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Roberto Fraga

Un jeu d’observation très speed 

pour 2 à 6 cuisiniers.

• • • •  Matériel de Jeu  • • • •
81 cartes crevettes ;  3 plats (Paëlla, Wok et Barbecue);

1 pot de mayonnaise qui fait POUÊT ; 1 sac



2

Les crevettes sont dé� nies par 4 critères.

p Leur  nombre  : une, deux ou trois crevettes (de gauche à droite).

p Leur  taille  : grosses, moyennes ou petites crevettes (de gauche à droite).

p Leur  couleur  : crevettes vertes, oranges ou violettes (de gauche à droite).
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• • • •  But du jeu  • • • •
Vous êtes un jeune cuisinier amateur de crevettes et devez en ramener un maxi-
mum pour préparer votre célèbre plat de crevettes.

• • • •  Préparation de la partie  • • • •
Placez le pot de mayonnaise au milieu de la table.

Répartissez les 3 plats autour.

Distribuez toutes les cartes face cachée. Chaque joueur place son paquet sur 
la table devant lui. Il est possible que tous les joueurs n’en aient pas le même 
nombre. Ce n’est pas grave.

Pour dé� nir une crevette, il faut citer tous les critères.

Exemple  : cette carte représente 2 grosses crevettes 
violettes françaises.

p Leur  origine  : crevettes américaines, japonaises, ou françaises 
(de gauche à droite).
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• • • •  Déroulement de la partie  • • • •
Le plus jeune joueur commence. Il retourne la carte du dessus de son paquet et la 
place aussi rapidement que possible sur un des plats. Le jeu se poursuit ensuite 
dans le sens des aiguilles d’une montre. 

Chaque joueur retourne la carte du dessus de son paquet et la place sur un plat de 
son choix (toujours très rapidement et sans la regarder avant).
Durant toute la partie il n’y aura jamais plus de TROIS cartes visibles autour du pot 
(une sur chaque plat). Même si les cartes ne sont pas très bien empilées, seule la 
carte du dessus de chaque plat compte.

Dès qu’il y a TROIS cartes visibles, le repas peut commencer.

IMPORTANT : tant que les trois plats ne contiennent pas une carte face visible, 
un joueur ne peut pas recouvrir une carte crevette déjà posée. Exemple : lors d’une 
partie à 4 joueurs, les trois premiers devront choisir un plat di� érent.

 Exemple  : voici ce que peux donner un début de partie à 4 joueurs.
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3 crevettes !

 Exemple  : là, avec ces cartes, il faut appuyer sur le pot 
en criant « 3 crevettes ! ».

S’il ne s’est pas trompé, il prend toutes les cartes situées dans les 3 plats et les 
place de côté, face visible. Ces cartes constituent son repas et ne reviennent pas 
en jeu (au pire on pourra les lui voler).

Puis la partie se poursuit à partir de lui (il retourne une carte, etc.).

S’il s’est trompé, il subit une pénalité (voir chapitre « pénalité »).

p Le  cocktail  de  crevettes

Les amateurs de crevettes savent qu’elles sont meilleures par sept. Lorsque le 
total des crevettes représentées par les 3 cartes visibles est égal à SEPT, le joueur 
le plus rapide doit appuyer sur le pot et dire « cocktail de crevettes !». On procède 
comme un repas normal (voir ci-dessus).

• • • •  Le repas  • • • •
Dès qu’un joueur s’aperçoit que les TROIS cartes crevette face visible ont au moins 
un critère commun, il doit appuyer sur le pot (qui se met alors à hurler POUÊT 
comme tous les pots de mayonnaise normalement constitués) en annonçant en 
même temps et à haute et intelligible voix le critère en question.
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p Le  super  plat  de  crevettes

Mais un vrai cuisinier ne peut pas se contenter de plats aussi ridicules. Il peut 
donc annoncer, lorsque c’est judicieux, DEUX critères à la fois. On procède 
comme un repas normal à une exception près : le joueur concerné vole en plus 
SEPT cartes crevette dans le repas du ou des joueurs de son choix (il peut répartir 
le vol à sa convenance).

 Exemple  : là, on peut annoncer 
« 3 crevettes américaines ! ».

 Exemple  : et voici un :  « cocktail de crevettes ! ».

  Exemple  : ici, un « cocktail de grosses 
crevettes ! » fera parfaitement l’a� aire  
pour ra� er la mise. 

Exemple  : Exemple  : 
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 Exemple  : ah, et un petit « crevettes oranges françaises ! », ça vous dirait ?

p Le  légendaire  et  génialissime  repas  du  siècle

Un joueur assez fou pour annoncer TROIS critères lorsqu’il tape sur le pot remporte 
la partie IMMEDIATEMENT s’il ne s’est pas trompé. Sinon, perception de pénalité.

  Exemple  : ici, un « cocktail de grosses 
crevettes ! » fera parfaitement l’a� aire  
pour ra� er la mise. 

 
 Exemple  : celui qui dit « cocktail 
de grosses crevettes japonaises ! »  
mérite mon respect et le gain 
de la partie. 

 Exemple  : « 3 crevettes oranges 
américaines ! » et l’a� aire est 
dans le sac (en� n, dans le panier).
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• • • •  La pénalité (tant attendue) • • • •
Un joueur qui se trompe dans son annonce, ne dit rien au moment où il tape 
sur le pot ou qui fait une annonce sans faire couiner le malheureux objet mou 
subit une pénalité.

Il donne une carte de son repas au joueur de son choix (cette carte rejoint le repas 
du joueur concerné).

 S’il n’en a pas, il la prend dans son propre paquet. Puis la partie se poursuit à partir 
de lui (il retourne une carte, etc.).

• • • • Fin de la partie • • • •
Si un joueur parvient à faire le légendaire et génialissime repas du siècle, 
il remporte immédiatement la partie.

Sinon, dès qu’un joueur n’a plus de cartes devant lui au moment où il devrait en 
retourner une, la partie s’arrête. Le joueur qui possède le plus de cartes crevette 
dans son repas gagne la partie (les cartes devant lui ne comptent pas).

En cas d’égalité, il faut se remettre à table !


