








Prise des portions sur la table

Si au moins un des dés indique un sushi, le joueur peut s'emparer d'un sushi. Le nombre de sushis
obtenus indique si le joueur peut s'emparer, respectivement, de la 17¢, 2¢, 3¢, 4¢ ou 5¢ bouchée
de sushi sur la table, en comptant de gauche & droite (voir exemple).

Si au moins un des dés indique une aréte, le joueur peut prendre une aréte. Le nombre d'arétes
obtenues indique si le joueur peut s'emparer, respectivement, de la 11, 2¢, 3¢, 4¢ ou 5¢ aréte sur
la table, en comptant de gauche a droite (voir exemple). Les espaces qui apparaissent sont
resserrés au fur et a mesure.
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Nick peut choisir de prendre, soit la 2¢ bouchée de sushi, soit la 3¢ aréte sur la table. Ala place, il
décide de garder des dés de cété et de relancer les autres.

Chaque joueur forme deux piles devant lui avec les portions récupérées :
0 L'une composée uniquement de bouchées de sushi;

I L'autre composée uniquement d'arétes.

Les portions récupérées sont placées sur le dessus de la pile correspondante

(face visible). Il est interdit de regarder les portions recouvertes.
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L’embarras du choix ...

Si le résultat du dé offre plusieurs possibilité a un joueur, il choisit I'une d'entre elles.
Exemple

1 1 +4 2 A l'issue de son 3¢ Jjet, Nick a obtenu trois baguettes
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a a a a a a ﬁ) rouges, une portion de sushi et une aréte.

Il doit alors se décider entre : prendre la 17¢ portion
A 2 3 A \ ‘i‘} "¢ desushioula 1 aréte sur la table ou voler I'aréte
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\ au sommet de la pile de I'un de ses adversaires.
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Cf. fig.

Pas le choix ...

Si, a la fin de son tour, un joueur ne peut ni prendre une portion sur la table, ni voler un de ses
adversaires, il est obligé de prendre I'aréte avec la plus forte valeur négative encore sur la table.
S'il ne reste plus d'arétes, il prend la bouchée de sushi avec la plus petite valeur.

Exemple A l'issue de son 3¢ jet, Luc ne peut ni voler, ni s'emparer
+4 GV A d'une bouchée de sushi. (Il ne reste plus qu'une bouchée
a, S '//“ ' @} de sushi sur la table, mais ses dés indiquent 2 bouchées

< - de sushi.) Il doit donc prendre I'aréte avec la plus forte
A 2 a4 A {@ valeur négative encore sur la table. A ce moment du jeu,
s % ‘3 s " ils'agit du -3 car le -4 a déja été pris.

Cf. fig.









