
Dans la ville de Mininogata, plusieurs clans félins contrôlent 
la production et distribution de sushi. A la tête de ces clans 
se trouve le Kumichō, chef suprême du syndicat, mais il est 
déjà vieux et va bientôt devoir décider qui lui succédera.  

Dans Neko Syndicate, vous dirigerez l'un de ces clans et 
vous devrez prouver au Kumichō que vous êtes celui qui 
mérite d'hériter de sa position, en construisant une chaîne 
de commandement efficace et en fournissant la grande 
quantité de sushi demandée par la population du secteur 
de la ville sous votre contrôle. De plus, vous serez 
recompensés si vous parvenez à accomplir les missions 
assignées au plus vite.

LIVRET DE RÈGLES



BUT DU JEU
Pendant la partie, vous construirez et 
utiliserez une structure pyramidale de 
cartes qui représente à la fois le secteur 
de ville sous votre contrôle et votre chaîne 
de commandement.

Cette structure pyramidale sert de plateau 
et d'arbre d'actions à travers lequel vous 
préparerez des sushis et les transporterez 
vers différentes zones de livraison. 

Vous disposerez de 15 tours pour gagner 
l’appréciation du Kumichō, en obtenant le 
plus grand nombre de points de prestige 
grâce aux livraisons de sushi et en 
remplissant les missions qu’il vous a 
assignées.

MATÉRIEL
●  24 cartes de mission
●  4 cartes de chemin
●  1 meeple de Kumichō
●  4 meeples de leaders 
    (1 de chaque couleur)
●  12 marqueurs de mission 
    (3 de chaque couleur)
●  4 cartes d'entrepôt
    (1 de chaque couleur)
●  4 cartes de leaders 
    (1 de chaque couleur)
●  4 cartes de lieutenants 
    (1 de chaque couleur)
●  32 cubes de sushi de thon
●  32 cubes de sushi de saumon
●  32 cubes de sushi de bar
●  32 cubes de sushi de maquereau
●  48 cartes d'acolytes
●  1 bloc-notes pour le décompte

MISE EN PLACE

Réserve
d'acolytes

Réserve 
d'acolytes

Pioche d'acolytes
Défausse
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Mise en place
pour une partie à 2
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DESCRIPTION DU MATÉRIEL

Carte d’entrepôt
32 cubes de 4 couleurs différentes (8 de chaque) sont placés sur 
cette carte. Ces cubes représentent différents types de sushis (thon, 
bar, saumon et maquereau) et constituent la réserve individuelle de 
ressources.

Mélangez le paquet de cartes d’acolytes et laissez-le face cachée où tout le monde puisse le 
voir. Ce sera la pioche pendant toute la partie.

Placez les 4 cartes de chemin suivant l'ordre consécutif au centre de la table puis placez le 
meeple de Kumichō (grand chef) en position 1.

Mélangez le paquet de cartes de mission et piochez 3 cartes jusqu'à en avoir une de chaque 
type (      ,      ,      ). Ce seront les missions qui compteront au cours de cette partie. 

Chaque personne choisit une couleur et prend les éléments suivants de cette couleur : le meeple, 
les marqueurs de mission, les cartes de leader (aide de jeu), de lieutenants et d'entrepôt. Chacun 
prend également 8 cubes de sushi de chaque type, en les plaçant comme indiqué sur l'image. 

Chaque personne pioche 4 cartes d’acolytes, en choisit 2, l'une est placée sous la case d'action 
gauche (Comptable) de sa carte de lieutenants, et l'autre dans sa réserve d'acolytes (espace à 
gauche de votre carte de leader), et défausse les 2 dernières. Si vous voulez et seulement une fois, 
vous pouvez défausser les 4 cartes et piocher 4 nouvelles avant d'en choisir 2. Les cartes défaussées 
sont laissées face visible à côté de la pioche, formant ainsi une défausse. Pensez à laisser un peu 
d'espace dans la zone inférieure pour construire une future structure pyramidale (jusqu'à 4 rangées de 
cartes).
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Cartes de leader et de lieutenants
Les cartes représentent le clan que vous dirigez. La carte de leader a, 
d'une part, le résumé des phases du tour, et de l'autre, le résumé du 
décompte final. 

À partir de la carte de lieutenants votre chef (meeple) commencera la 
descente à chaque tour pour activer les ordres (actions) en cascade. Elle 
est divisé en deux quartiers (sans station de métro), et vous y retrouverez 
les actions de Comptable et de Chef des Opérations, qui sont expliquées 
plus loin.

Cartes de mission 
Elles représentent des objectifs à atteindre et seront 
accessibles à tous tout au long de la partie. Les objectifs sont 
détaillés à la fin du livret de règles.
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Il y a deux types d'espaces de livraison, les sashimis (portions coupées de poisson cru), qui se complètent 
simplement en transportant des cubes de la couleur demandée vers ce quartier supérieur, et les nigiris 
(poisson cru sur une portion de riz), qui demandent d'abord de transporter le cubes de la couleur demandée 
dans le quartier supérieur, puis d'effectuez l'action Cuisinière spécifique. Les espaces multicolores sont des 
jokers: n'importe quelle couleur est valable pour les compléter. Chaque espace est complété par un seul cube 
(ils ne s'accumulent pas) et reste complet jusqu'à la fin de la partie.

À côté des zones de livraison comprenant des nigiris (    ), sont indiqués les points de prestige 
supplémentaires qui seront gagnés à la fin de la partie si toutes les zones de livraison de cette zone 
sont complétées.

Le chemin du Kumichō 
Il représente la vie restante du grand leader et marque les 15 tours de la partie (en bas). Il est divisé en 
trois zones (     ,     ,     ) qui servent à indiquer les moments où chaque personne accomplit chaque 
carte de mission. En haut du chemin sont indiqués les points de prestige (ils diminuent au fur et à 
mesure de la partie), ainsi que les bonus pour les avoir complétées avant vos adversaires. Accomplir 
les missions du Kumichō le plus tôt possible est une autre façon d'obtenir des points de prestige.

Cartes d'acolytes 
Elle représentent votre chaîne de commandement, les 
quartiers que vous contrôlez et les zones de livraison de sushi. 

Avec elles, vous construirez, au cours de la partie, une 
structure pyramidale individuelle à travers laquelle vous 
exécuterez des actions. Vous trouverez un acolyte à 
gauche et un autre à droite avec leurs cases d'action (        ), 
qui indiquent les actions que vous pouvez effectuer au fur 
et à mesure que les acolytes transmettent vos ordres, de 
haut en bas, à travers la chaîne de commandement.

La partie centrale est divisée en deux quartiers (       ), un supérieur et un inférieur, avec une station de 
métro (A/B/C/D) dans chaque quartier.

1 1

2

2

Zone de livraisons

Dans le quartier supérieur de chaque carte se trouve la zone de 
livraisons, avec plusieurs espaces que vous essayerez de compléter en y 
plaçant vos cubes de sushi. Remplir ces espaces est le principal moyen 
d'obtenir des points de prestige. Cela vous aidera aussi à remplir les 
missions, qui sont l'autre moyen principal d'obtenir des points de prestige.

Sashimi Nigiri

3
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Niveau 1 (x1)

Niveau 2 (x2)

Niveau 3 (x3)

Niveau 4 (x4)

LES PHASES DU TOUR
Le jeu Neko Syndicate dure 15 tours, qui se jouent simultanément (dans le première partie, vous pouvez jouer 
quelques tours de manière non simultanée pour vous assurer de bien comprendre les mécanismes d'activation). 
Chaque tour est divisé en deux phases consécutives : la phase d’ordres et le rendez-vouz avec le Kumichō. 

La phase d’ordres
La phase d’ordres est la phase principale du tour. Dans celle-ci, vous transmettrez des ordres via votre 
chaîne de commandement et exécuterez les actions disponibles.

Pour transmettre des ordres, vous déplacerez votre 
meeple de leader d'une case d'action à la suivante à 
travers toute votre pyramide de cartes, en 
commençant dans l'une des 2 cases d'action de la 
carte de lieutenants, et en exécutant les actions des 
acolytes par lesquels vous passerez, de haut en bas.

Après avoir activé l'action de la case où se trouve votre 
leader, vous devez déplacer votre leader vers la carte 
immédiatement en dessous, sur la case de votre choix. 

Vous pourrez exécuter de plus en plus d'actions 
pendant votre tour au fur et à mesure que votre 
structure pyramidale s'élargit (jusqu'à un maximum de 
4 niveaux). 

Les actions activées lors de votre tour peuvent être réalisées un nombre de fois égale à leur niveau dans 
la structure pyramidale, la carte de lieutenants étant de niveau 1, et le niveau le plus bas étant le niveau 4, 
donc par exemple une action placée sur une carte de niveau 3 permet d'exécuter son effet jusqu'à 3 fois. 

Lorsque vous atteignez une case d'action sans aucune carte au dessous, votre phase d'ordres est terminée.

Le rendez-vous avec le Kumichō

A la fin de la phase d'ordres, vous effectuerez le rendez-
vous avec le Kumichō en plaçant votre meeple de 
leader sur la pioche, pour vérifier si vous avez accompli 
des missions. Pour chaque mission accomplie, vous 
placerez votre marqueur de mission sur la ligne 
correspondant au type de mission, et sur la colonne sur 
laquelle se trouve le Kumichō à ce moment-là. Il est 
possible d’accomplir plusieurs missions dans le même 
tour et que plusieurs personnes accomplissent la même 
mission simultanément (en plaçant les deux tokens de 
mission, et en obtenant la même quantité de points de 
prestige).
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Réserve
d'acolytes

+3

-2

ACTIONS DE LA CHAÎNE DE COMMANDEMENT

Carte de lieutenants 
La phase d’actions commence toujours au niveau 1 (carte de lieutenants), exécutant obligatoirement 
l'une des deux actions : soit celle de Comptable, soit celle de Chef des Opérations. Ces actions vous 
permettent de planifier et d’élargir votre structure pyramidale.

S'il ne reste plus de cartes dans la pioche, retournez la 
défausse pour créer une nouvelle pioche (il ne faut 
pas mélanger la pioche).

Si au début du tour il y a déjà 3 cartes dans votre 
réserve d'acolytes, VOUS NE POUVEZ PAS 
CHOISIR CETTE ACTION : vous devez exécuter 
l'action Chef des opérations. 

Attention ! Avec cette action vous prévoyez uniquement 
d'élargir votre structure pyramidale en augmentant le 
nombre de cartes de votre réserve d'acolytes, VOUS NE 
PLACEZ PAS la carte dans la structure pyramidale (cela se 
fera avec l'action Chef des Opérations).

Dès que TOUTES les personnes ont placé leur meeple sur la pioche et vérifié si elles ont accompli 
une mission, le meeple du Kumichō avance (vers la droite) d'une case, démarrant le tour suivant et 
une nouvelle phase d'ordres. A la fin du tour 15, le décompte final aura lieu.  

ATTENTION : Il est important d'attendre que tout le monde ait fini le rendez-vous pour éviter les 
décalages entre tours.

Comptable 

Cette action vous permet de sélectionner des acolytes et de les ajouter à votre 
réserve (dans les tours ultérieurs, ils élargiront la structure de votre organisation).

1. Piochez 3 cartes d’acolytes de la pioche et ajoutez-les à votre réserve 
d’acolytes.

2. Défaussez 2 cartes de cette réserve et placez-les dans la défausse (vous 
pouvez défausser les cartes réservées des tours précédents).    
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Réserve
d'acolytes

Chef des Opérations       

Cette action vous permet d'attribuer un poste au sein de votre chaîne de 
commandement aux acolytes de votre réserve.  

1. Choisissez une carte de votre réserve d’acolytes. 

2. Placez-la dans votre structure pyramidale en la reliant à une carte déjà présente.  

La structure pyramidale ne peut pas avoir plus de 4 
niveaux, et doit respecter la forme indiquée sur ce 
schéma : 

Il n'est pas obligatoire de remplir un niveau pour 
commencer le suivant. 

Si au début du tour il n'y a aucune carte dans votre 
réserve d’acolytes, VOUS NE POUVEZ PAS 
CHOISIR CETTE ACTION : vous devez exécuter 
l'action Comptable.

Cartes d'acolytes 
La phase d'ordres se poursuit en descendant tout au long de la chaîne de commandement à travers 
des cartes d'acolytes. Ces actions sont toujours facultatives : lorsque vous les parcourez, vous 
pouvez les exécuter totalement ou partiellement, ou ne pas les activer.

Poissonnier/ère

Cette action permet de préparer (produire) le sushi et de le laisser prêt à 
transporter (via l'action d'autres acolytes). 

Vous pouvez prendre de votre entrepôt autant de cubes (de la couleur indiquée) 
que le niveau sur lequel se situe l'action, et les placer dans le quartier inférieur 
de cette même carte (à côté de la case action). C'est la seule action dont l'effet 
est exécuté sur la carte elle-même où elle est activée.  

Il n’est pas obligatoire de produire tous les cubes que 
la puissance de l’action permet de faire. Par exemple, 
si cette action est au niveau 3, vous pouvez prendre 
jusqu'à 3 cubes, mais aussi décider de n'en produire 
qu'1, voire aucun.
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Livreuse

Cette action permet de transporter des sushis entre des quartiers adjacents 
dans une direction verticale. 

Un déplacement consiste à prendre un cube de sushi NON LIVRÉ de n'importe quel 
endroit de la structure pyramidale et à le déplacer d'une position vers le quartier supérieur 
ou inférieur adjacent. Vous pouvez effectuer autant de déplacements de livreuse que le 
niveau sur lequel se situe l'action.

Si l'action est au niveau 4, vous pouvez effectuer 
jusqu'à 4 déplacements, par exemple en décidant de 
déplacer 3 fois le même cube et 1 fois un autre cube, 
ou encore en déplaçant 4 cubes différents de cartes 
différentes. N'oubliez pas que TOUTES les cartes ont 
deux quartiers et que les deux espaces comptent 
lors du déplacement des cubes de sushi.

Livraison de Sushi : Si un cube de sushi se 
trouve dans le quartier supérieur d'une carte 
et que sa zone de livraisons contient un 
sashimi de la même couleur, vous pouvez 
compléter automatiquement la livraison (le 
placer sur l'espace) à tout moment. 
Cependant, pour livrer des nigiris, vous 
devrez effectuer l'action Cuisinère.

REMARQUE : La zone de livraisons n'est pas un 
quartier et donc aucun mouvement est réquis 
pour la traverser ou y livrer un cube.

Chauffeur de Métro

Cette action permet de transporter des sushis entre des quartiers avec une 
bouche de métro appartenant à la même ligne (A, B, C ou D).

Un déplacement de métro consiste à prendre un cube de sushi NON LIVRÉ depuis 
n'importe quel endroit de la structure pyramidale (le quartier sur lequel se situe l'action de 
chauffeur de métro elle-même n'a pas d'importance) et à le déplacer vers un quartier avec 
une bouche de métro de la même lettre que celle du quartier où se trouve le cube. Vous 
pouvez effectuer autant de déplacements de métro que le niveau sur lequel se situe l'action.

Sashimi Nigiri
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Chaque déplacement différent peut être effectué entre 
différentes lettres et quartiers, c'est-à-dire que si vous 
disposez de 4 déplacements, vous pouvez, par exemple, 
effectuer 1 déplacement de A à A, 2 déplacements de B 
à B et 1 dernier déplacement de D à D, ou par exemple 
déplacer 4 cubes d'une ligne A vers plusieurs quartiers 
A de votre structure pyramidale.

Vous pouvez compléter ainsi des livraisons (voir 
Livraison de Sushi à la page précédente).

Cuisinière     

Cette action permet de préparer des sushis avec 
du riz pour compléter les livraisons de nigiri. 

Les nigiris peuvent être complétés dans 
n'importe quelle zone de la structure pyramidale, 
si les cubes de sushi de la couleur correspondante 
sont déjà placés dans les quartiers supérieurs. 
Vous pouvez livrer autant de nigiris que le niveau 
sur lequel se situe l'action.

Les livraisons peuvent être effectuées dans le même quartier ou dans des 
quartiers différents, donc si par exemple vous faites cette action au niveau 3, 
vous pourriez compléter 2 nigiris dans un quartier et un troisième dans un autre. 

Magasinier

Cette action vous permet d'échanger des sushis entre ceux que vous avez 
distribués dans la ville et ceux que vous conservez encore dans votre entrepôt. 

Un échange consiste à prendre n'importe quel cube de sushi NON LIVRÉ de votre 
structure pyramidale et à le remplacer par un cube d'une autre couleur de votre 
entrepôt. Le cube initial est renvoyé a l’entrepôt et le cube de remplacement est placé 
là où se trouvait le cube initial. Vous pouvez effectuer autant de transactions que le 
niveau sur lequel se situe l’action.

Les nouveaux cubes échangés dans les quartiers 
supérieurs peuvent déclencher une livraison (voir 
Livraison de Sushi à la page précédente).

Nigiri
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(1 + 1                                 + 1 + 1 + 1 + 2 -2) x 3

Niveau 1
Niveau 2

Niveau 3
Niveau 4

FIN DE JEU ET DÉCOMPTE

A la fin du tour 15, les points de chacun sont calculés à l'aide du bloc-notes. 

Points de la structure pyramidale

Points de prestige (PP      ) par niveau :

+1  PP pour chaque livraison (cube placés).

+? PP supplémentaires pour compléter tous 
les espaces de la zone de livraisons, comme 
indiqué sur chaque carte.  

-2 PP pour chaque sushi non livré sur le niveau 
(cubes abandonnés dans les quartiers).

-2 PP pour chaque cartes sans aucune 
livraison effectuée. 

-2 PP pour chaque espace vide dans la 
structure pyramidale (pas de carte placée).

Pour calculer le décompte de chaque niveau, additionnez et soustrayez d'abord tous les points de 
prestige (      ) gagnés à ce niveau (       ), puis multipliez la somme en fonction du niveau (       ).

Points des missions
Additionnez les PP (           ) de vos marqueurs sur le chemin du Kumicho en fonction de leurs positions. 
De plus, pour chaque type de mission (      ,      ,      ), vous recevrez un bonus de 5/3/1/0 PP en fonction de 
votre position (1er/2e/3e/4e) par rapport au reste des marqueurs (ceux qui sont les plus à gauche sur la 
piste de chaque mission obtiendront plus de points). En cas d'égalité, toutes les personnes reçoivent la 
même quantité de points (ignorez les égalités pour déterminer votre position).

La somme des PP de la structure pyramidale et des missions constituera le décompte final. En cas 
d'égalité, celui qui a effectué le plus de livraisons (cubes placés) reçoit un PP supplémentaire. Si 
l’égalité continue, les personnes à égalité partagent la victoire.

Exemple de décompte du niveau 2 :

5 (cubes placés) + 2 (extra pour la carte complétée)
- 2 (cube abandonné)= 5 PP (somme du niveau). 
5 x 3 (multiplicateur par niveau) = 15 PP.

Exemple de décompte des missions :
Rouge: 20 (+ 5) + 16 (+ 5) + 8 (+ 3) = 57 PP
Bleu: 18 (+ 5) + 16 (+ 5) + 8 (+ 1) = 53 PP
Vert: 16 (+ 5) + 2 = 23 PP
Blanc: 14 (+ 3) + 6 (+3) = 26 PP

Les niveaux supérieurs ont plus de 
poids dans le décompte (x4) que les 
niveaux inférieurs (x1). Il est conseillé 
d'effectuer davantage de livraisons 
aux niveaux supérieurs et d'éviter les 
cubes non livrés.
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MODE SOLO

En mode solo, vous affrontez CatANNA, la chef d'un clan rival. 

Préparez le jeu comme s'il s'agissait d'une partie pour 2 personnes, en choisissant une couleur pour 
vous et une autre pour votre rival. Rangez le meeple de CatANNA et ne placez aucune carte 
d’acolytes sous son action Comptable ou dans sa réserve d’acolytes. 

Selon la difficulté souhaitée, placez plus ou moins de cubes dans son entrepôt et placez les 3 
marqueurs de mission de CatANNA sur ses rangées correspondantes du chemin Kumichō (      ,      ,      ) 
comme indiqué dans le tableau. Vous pouvez, si vous le souhaitez, piocher les cartes de mission AVANT 
de placer les tokens de CatANNA et décider la position de chacun parmi les trois options disponibles.

Déroulement de la partie
Jouez comme d'habitude. CatANNA ne joue pas de tour, donc lorsque vous terminez votre tour, vous 
pouvez commencer le suivant. 

Décompte final
À la fin du jeu, avant de faire le décompte final, vous devez construire la structure pyramidale de CatANNA. 

Mélangez le paquet de défausse et utilisez-le pour construire sa structure pyramidale. Remplissez 
les espaces de gauche à droite et de haut en bas, jusqu'à remplir le quatrième niveau. Vous devrez 
placer 9 cartes et défausser le reste. 

Ensuite, effectuez les livraisons sur les cartes de CatANNA avec les cubes de sushi de son 
entrepôt, en remplissant les espaces, en commençant par la carte des lieutenants, et en continuant de 
gauche à droite et de haut en bas : 

●  Si il n'est pas possible de compléter un espace car il n'y a pas de cubes dans l'entrepôt de la couleur 
correspondante, laissez cet espace vide et passez au suivant.

●  Dans les espaces de livraison multicolores vous pouvez choisir la couleur que vous souhaitez (parmi 
celles disponibles).

●  Si vous avez atteint la dernière carte et qu'il reste encore des cubes dans l'entrepôt, éliminez-les. 

Enfin, faites le décompte final de la façon habituelle, tant pour vous que pour CatANNA. Si vous avez 
plus de PP que CatANNA, félicitations, vous méritez d'hériter du poste de Kumichō !

CUBES DANS 
SON ENTREPÔT

          POSITION DES MARQUEURS DE MISSION DE CatANNA

6/4/2 8/6/4 10/8/6 12/10/8 14/12/10 16/14/12

6 cubes/couleur Très facile

7 cubes/couleur

8 cubes/couleur Cauchemar
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CARTES DE MISSION

01 : Avoir 9 cubes ou moins dans l'entrepôt  
02 : Avoir 5 cartes avec l'action Poissonnier dans la structure pyramidale
03 : Avoir 3 cartes avec l'action Poissonnier dans les niveaux 3 ou 4
04 : Avoir 5 cartes avec les actions Chauffeur de métro et/ou Livreuse dans la structure pyramidale
05 : Avoir 3 cartes avec les actions Chauffeur de métro et/ou Livreuse dans les niveaux 3 ou 4
06 : Avoir 2 quartiers de chaque type (2A+2B+2C+2D) dans la structure pyramidale
07 : Avoir 5 quartiers du même type (A, B, C ou D) dans la structure pyramidale 
08 : Avoir 15 cubes de sushi dans les niveaux 1 ou 2 (livrés ou non)  

09 : Réaliser 10 livraisons de sushi sur la structure pyramidale (sashimi et/ou nigiri) 
10 : Réaliser 6 livraisons de nigiris (avec riz) sur la structure pyramidale
11 : Réaliser 8 livraisons du même type de sushi (sashimi et/ou nigiri)
12 : Réaliser 1 livraison de sushi sur 6 cartes différentes (sashimi et/ou nigiri)
13 : Réaliser 6 livraisons de sushi sur les niveaux 3 ou 4 (sashimi et/ou nigiri)
14 : Réaliser 5 livraisons de nigiris (avec riz) sur les niveaux 3 ou 4
15 : Réaliser 2 livraisons de chaque type de sushi (sashimi et/ou nigiri) 
16 : Réaliser 1 livraison de chaque type de sushi sur les niveaux 3 ou 4 (sashimi et/ou nigiri)

17 : Compléter 4 cartes dans la structure pyramidale
18 : Compléter 3 cartes, chacune située sur un niveau différent
19 : Compléter 3 cartes avec un type de quartier supérieur différent (A, B, C ou D)
20 : Compléter 3 cartes avec le même type de quartier supérieur (A, B, C ou D)
21 : Compléter 2 cartes qui ne nécessitent que des nigiris (avec du riz)
22 : Compléter 2 cartes au niveau 3
23 : Compléter 2 cartes centrales de la structure pyramidale (sur les 3 possibles)
24 : Compléter 1 carte d'un des coins du niveau 4 (sur les 2 possibles)

Les conditions pour accomplir les missions sont « au minimum », peu importe si vous les surpassez.
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