


Préparation du jeu

Les 5 assiettes de service sont disposées en cercle au centre
delatable. Les cloches de service de |a couleur corre-
spondante sont ensuite placées sur les assiettes de ‘
service. Au début du jeu, le jeton en bois avec la

mouche est cachée sous |a cloche de service bleue

avec le poisson, et le gobelet noir Rat Gourmet est placé
par-dessus la cloche de service jaune, sous laquelle se trouve le
fromage. Les 7 cartes de rat sont sorties du jeu, car elles ne sont

pas nécessaires pour le hors-d’ceuvre. Les cartes restantes sont
bien mélangées. Le joueur le plus agé recoit la pile de cartes non découvertes.

Recommandations de la maison
Le serveur en chef Rat Gourmet recommande aux débutants de choisir le hors-d'ceuvre.
Les clients affamés et exercés peuvent choisir le plat principal. Le dessert s'impose pour
les habitués et les professionnels !

Hors d’ceuvre pour débuter

Celui dont c'est le tour de jouer découvre la carte située en haut de la pile, de
facon a ce que tous les joueurs la voient en méme temps. Maintenant, vous
essayez de vous saisir aussi rapidement que possible - d'une seule main -
dela bonne cloche de serviceoudecrierlebonmot. (' 4
Attraper - & -
Un aliment est mis en jeu: > =

Si un aliment est représenté sur la carte, la cloche de
service avec l'aliment correspondant est attrapée.
Remarque : la couleur de I'aliment n'a aucune importance. Seul I'aliment est déterminant.
Exemple: le joueuractif découvre un fromage bleu. Tous les joueurs doivent alors
immédiatement essayer de saisirlacloche de service jaune avec le fromage en-dessous.
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Une mouche est mise en jeu:

; 3 : o )
Si la fichue mouche est représentée sur la carte, ~ -
on doit alors attraper la cloche de service, sous - e T
laquelle se trouve le jeton en bois avec la mouche. e \/’ &
[

Exemple: le joueur actif découvre une mouche. Tous les
Jjoueurs doivent alors immédiatement essayer de saisir la cloche de service,
sous laquelle se cache la mouche.

Crier au lieu d'attraper
Un aliment est mis en jeu et la mouche se trouve sous la cloche de service:

Si un aliment est représenté sur |a carte et si la mouche se trouve
sous la cloche de service correspondante, on ne tente PAS
d'attraper le gobelet, mais on crie « mouche ». e
-~ -~
Exemple: le joueuractif découvre un piment vert. LT - o™
(=)
v e

Cependant, lamouche se cache sous la clochede
service rouge avec le piment. Les joueurs ne tentent
PAS d'attraper la « cloche de piment rouge » mais ils crient « mouche ».

Un aliment est mis en jeu et Rat Gourmet se trouve sur la cloche de service :
Si un aliment est représenté sur la carte et le gobelet Rat Gourmet
est placé sur la cloche de service recherchée,
il faut TOUJOURS crier « rat »,

Exemple: le joueuractif découvre un poisson ;
cependant, legobelet noir Rat Gourmet | 4 ,
recouvred cet instant la cdlochede %~ S
service bleue avec le poisson. B
Les joueurs ne tententPAS d attraper * y 4
le gobeletRat Gourmet, maisils crient « rat ».



Attention mouche : '.'.fﬁ -
5i, en plus, il y 3 une mouche sous le gobelet

Rat Gourmet, on ne crie PAS « mouche =, a0
mais également « raf »,

-

Celui qui attrape correctement ou qui r 4
crie le bon mot le plus rapidement, dépose

la carte découverte devant lui en guise de récompense,
etil regoit la pile de cartes pour mettre en jeu la carte suivante.

Dés qu'un(e) mouche/rat a été attrapé(e)/crié(z), le gagnant du tour peut déplacer - selon le
cas — la mouche ou le gobelet Rat Gourmet ol il veut. Dans le cas contraire, le jeu se poursuit.

Faute!

Chague joueur n'a qu'un seul essai. 5i toutefois ...

... |la mauvaise cloche de service est attrapée ...

... OU 5] un mauvais mot est crié ...

...ou si gquelgu'un attrape alors qu'il doit crier (et vice versa) ...

...ous'll crie ET attrape,

une carte déja gagnée (s'il y en a ung) doit étre rendue.

La (les) carte(s) supplémentaire(s) est (sont) récupérée(s) par le joueur qui
a correctement attrapé ou qui a crié en premier.

5i personne n'attrape/crie correctement ou si plus de 2 joueurs attrapent/crient
simultanément ce qu'il faut, |2 carte mise en jeu et, le cas échéant, la(les) carte(s)
erronée(s) de ce tour est (sont) mise(s) de cdté dans un « jackpot ». Ce dernier est
récupéré par le gagnant du tour suivant.

Fin du jeu .
Le jeu ast terminé dés que la pile de cartes est épuisée. *
Le joueur gui a le plus de cartes a gagné. Bon appétit ! o
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Le plat principal pour les affamés et les exercés

Pour le plat principal, les 7 cartes de rat sont intégrées dans le jeu. Le jeu se déroule
de la méme maniére que ce qui est décrit « hors d'ceuvre. »

Crier en cas de rat

Un ratest joué:

Si le joueur actif découvre une cartederat, « * Lt N
il faut crier I'aliment qui se trouve sous " % /:
le gobelet Rat Gourmet a ce moment. TN
Exemple: le joueuractif decouvre unrat. Le gobelet

Rat Gourmet se trouve a ce moment sur Ia cloche de service
verte au-dessus de la pomme ; les joueurs crient alors « pomme ».

Attention mouche: -'}ﬁ
Si, en plus, la mouche se trouve sous la cloche de service

recouverte, il faut alors crier « mouche ». o Il e
Lorsqu'une carte rat est jouée, il ne faut - -
JAMAIS crier « rat», g, ’ ‘/ =

Le dessert pour les insatiables
et les professionnels
Le jeu se déroule de la méme maniére que celle décrite sous « hors d’ceuvre » et « plat principal ».

Frapper si la couleur d'origine se présente ‘G«( @ J

Un aliment est joué dans la couleur d’origine :
Si l'aliment sur la carte est présenté dans |a couleur d'origine, il faut toujours
\ ~

frapper sur la table avec une main au lieu d'attraper la cloche de service
correspondante ou de crier le cas échéant « rat » ou « mouche ». \
Attention : le fait de frapper a tort est puni comme décrit sous « faute ! ».
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