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« 54 cartes de peuples

Un plateav de jev
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13 cartes de sauvegarde
& 39 caries d'attuque

« 11 cortes de contre
" o 12 cartes uuide-mémaire?
. ¥ .

"8

es\cartes ¢ b

6

déres, les orcs, les :_-_= Ii itrouilles et les ﬁuﬂs

Les cartes ¢ aﬂlon

Il existe treis sortes de cartes d’action différentes

iples de 9 person

cartes d’attaque, les cartes de sauvegarde et les cartes de

conire.

® Les cartes d’attaque (fond rouge) permettent

de livrer des personnages adverses au géant afin
qu'il les dévore.

e Les cartes de sauvegarde (fond vert) per-
mettent de tirer vos personnages des griffes
du géant avant qu'il ne soit trop tard.

o les cartes de contre (fond bleu) sont les
sevles cartes jouables en dehors de votre
propre tour de jev. Elles servent a

contrer les actions d"un adversuaire.




(
tﬂn’m} tous fes jovew 5
ol

ont L%hres v jev et vont i lo

: em e par ve smﬂé - |
. e : neni Iconnaissange o Les
! ¥y | 7
menf le jeu. he qui est plugée
] o A y

Le premier personnage livré a st placé sur lo teble,

face visible, le plus prés de V'gssiette possible. b 'OU|emeh|' du ieu
s " Le donneur joue en premier puis la
Plan de jeu Pioche o A

partie se déroule dans le sens des
aiguilles d’une montre & moins
qu’une carte de contre ne soit jouée
(duns ce cas Ie jev reprend avec le

Personnages rmanges par o _ : ﬁ:‘ Un joueur, Iorsque c'est son tour,
«Cscar» (A la poubelie) = : * commence par piocher une carte
d’action puis en jove une. Il peut
décider que la carte jouée prend

effet ou pas. Duns les deux cas elle

est défaussée. Si la pioche est vide,
avant la fin de fa partie, on mélan-
ge @ nouveau les cartes déja
utilisées pour former une
nouvelle pioche.

Personnages
placeés sur la fable
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Le jeu ra;prend avec le joveur e jover le cantre.

le repas du qéalﬂ : Le Gueuleton

Quand une carte «Hors d’oeuvre», «Goinfrerie» ou «Buffet
a volonté» est jouée, le gueuleton du géant commence. If en
va de méme s'il y a plus de cinq personnages sur la table
(ou encore s'il reste moins de 7 personnages en jeu).

Dés le tour suvivant, le gueuleton commence. Le géant est
vorace : au début de chaque tour, avant que le joveur ne
tire sa carte d”action, un personnage est dévoré et ses
restes (la carte qui le représente) sont jetés d la poubel-
le. C’est toujours le personnage le plus prés de I'assiet-
te qui est mangé. Le gueveleton continve jusqu’a ce qu’il
ne reste plus de personnage sur la table auquel cas il
s’arréte immediatement.

" réponsg o une cortg d'ag |

Les'cartes diaichi
Les cartes 'ﬁité(que

Elles doivent étre jouées a votre tour et sont de nature
offensive.

La carte «A table ! permet av joveur qui la jove de livrer
au géant un personnage adverse (il est placé sur la table).
Elle pevt étre contrée par une carte «Surprise du chef» ou
«Trop salé»,

La carte «A table ! - pas de surprise du chef> ales
mémes effets que la carte «A table I» mais ne peut pas étre
contrée par une carte «Surprise dv chef».

La carte <A table ! - point de trop salé» ales mémes
effets que la carte «A table !» mais ne peut pas
étre contrée par une carte «Trop salé».




AIDE-MEMOIRE AIDE-MEMOIRE

Seules les cartes de contre peuvent étre jouées lors
du tour d'un adversaire pour réduire ou annuler
les effets d'une carte attaque ou sauvegarde.

Cartes Contre
Surprise du chef

Cartes annulées ou diminuées
A table !
A table ! (point de «irop salé»)
Plat du jour
Fromage et dessert

A table !
A table ! (pas de «surprise du chef»)
Plat du jour
Fromage et dessert

Trop salé

Le chef est parti Retour en cuisine

Garde-manger

Goinfrerie

A chaque tour, un joueur peut jouer une carte
d'attaque ou de sauvegarde.

Cartes AHaque Cartes Attaque
pouvant &tre confrées. ne pouvant étre contrées
A table ! Pique assiette

A table ! (pas de «surprise du chef»)  Choucroute Melba

A table ! (point de «irop salév) Panier Garni
Plat du jour Hors d'ceuvre
Fromage et dessert Buffet a volonté
Goinfrerie
Cartes Sauvegarde Cartes Sauvegarde
pouvant étre contrées. ne pouvant étre contrées
Retour en cuisine Vénéneux
Ronde des plats
Chaud devant
Trou normand
Pas hon L

Indigestion



nble: | placé avan tous
les personnugek deéja plut le, au plus prés de
I'a ssleile Elle peu! étre conf '-.' @ carte «Surprise dv
chef» ou «Trop salé», Si une carte «Surprise du chef» est
jouée en contre, votre personnage sera placé av plus prés
de I'assiette devant tous les autres personnages.

La carte «Fromage et dessert» a les mémes effets que
la carte «A table !» mais ce sont deux personnages (du
méme peuple) qui sont livrés. Elle peut étre contrée par une
carte «Surprise du chef» ou «Trop salé» mais dans ce cas un
seul personnage est sauvé ou remplacé (selon les cas).
Quand une carte «Fromage et dessert» est jouée sur un
peuple qui ne compte plus qu’un personnage, il est livré au
géant méme si une carte de contre est jouée.

La carte «Pique assiette» permet de livrer au géant un
personnage qui est immédiatement
dévoré (il n’est méme pas placé sur la
table). En contrepartie, celui qui jove ("
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La carte «Hors d’oeuvre» donne une bonne idée av
geant : il commence immédiatement son repas méme s'il y
a moins de six personnages sur la table.

La carte «Buffet a volonté» donne une bien meilleure
idée au géant : il commence aussi son repas mais cette fois
a raison de deux personnages par tour.

La carte «Goinfrerie» permet a celvi qui la jove de choi-
sir deux personnages chez chacun de ses adversaires et de
les livrer au géant (comme avec la carte «panier garni»).
Ravi de cette aubaine, le géant commence immédiatement
son repas (d raison de deux personnages
par tour, comme pour le buffet a volon-

#(/  té). la carte «Garde-manger» peut
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La c#xrﬁe «Retour en cuisis rmet de refirer un
personnage {de votre choix) de lu table et de le remeitie
avec ses compagnons (du méme peuple). EHle peut étre
contrée par «le chef esi parti».

La carte «Vénémewx» u le méme eifel que «Refour en
cuisine» mais ne peut pus &tre contrée.

Lo curte «Ronde des plaisy permet &' échanger v pei-
sonnage sut lu table (i vo rejoindre ses compagnens) avec
un avire pos encore livié,

Lo carte «Chawdd devani» vous permet de réurranger ba
position de fous les personnuges déjo sur la feble.

a carte « I sesesaaed obliye le géant d faire une
La carie « Trow nosmead> oblige | ¢ g fair
puuse : ke repas s'arréte fnumédintement.
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es carfes dadnire

Elfes doivent éive jauwces pondunt lo tovr d'un adversaire et
anf peur effei de réduire ou o umivler les offels de lu carie
qu'il vient de jover. On me peout coniver qu’vne sevle Vois
chaque carfe. Pevr simuler ced, ¢'osi le jovsur fe plus ropi-
de & annoncer qu’il jove vy conire qui verra sa carie vali-
dée ef gui peurre rewendre lo main,

La carte «le chef est parti> permei d'annvler fes effet
de ln corie «Retour en cuisine».
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Lo corte «Garde-manger» permef de ne pes enveyer
ses persennages sur la tuble lorsgu’un adversaire jove lg
cairte «Goinfrerion,

Lo carte «Swrprise dy chef doit éive
jovée en répomse G ume carfe «A
table I {sauf les cortes «A table ! -
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La carte «Trop salé» doit-ﬂi‘é’ ouée en réponse d une
carte «A table » (sauf les cartes «A table ! - point de trop
salé» et «A table ! - pas de surprise du chef et point de
trop salé» ou «Plat du jour» ou encore «Fromage et des-
sert». Elle évite av personnage d’étre placé sur la table. Si
elle est jouée en réponse a une carte «Fromage et dessert»,
un seul des deux personnages est sauvé.

Oscar Vous remercie
pour ce repas,
et invite vos nouvequX amis

a Jiner...

Ilé es opt

Pour finir votre r ,fmfr hefdr
hison servi dans son panier
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o Les chefs de tribu ', un d chaque joveur, face cachée en
début de partie. Les joueurs prennient secrétement connaissance de leur
chef et donc du peuple quiils dirigent.
* Les personnages sont copieusement brassés et distribués a raison de
8 par joveur.
* Le jev se poursvit normalement.
e Dés qu'un joveur veut utiliser une carte «Retour en cvisine»,
«Vénénevx», «Ronde des plats», «Pas bon !» ou «Indigestion» il doit
refourner son chef de fribu et ainsi dévoiler sa réelle identité. A partir
de ce moment, il ne pourra récupérer dons son camp que des person-
nages de sa propre tribu.
* Lorsque la carte «Indigestion» est jouée, les chefs déja retournés récu-
pérent leurs personnages. Les personnages sur la table qui appartien-
nent aux chefs encore secrets restent o ils sont.
® Si le chef de tribu est lo demiére carte d’un joueur, il doit lo retourner.
o Le chef de fribu est tovjours la demiére carte d étre livrée au géant.
Dés qu’il est dévoré, le jovevr qu'il représentait a perdu et doit se refi-
rer de lo partie. Ses personnages qui sont encore contrélés par un autre
joueur restent en jev.
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