D

von Reiner Knizia

Ein heifer ZockerspaR um kalte Delikatessen fur
2 bis 5 Sushifreaks ab 8 Jahren

Es muss nicht immer Bratwurm sein! Das dachte sich auch Reiher Willy Wing nach seinem letzten
Besuch auf dem Hiihnerhof Gackelwack. Prompt kam ihm eine genussreiche Idee: Jetzt gibt's Sushi!
Hippe Hiihner sind begeistert vom erweiterten Angebot der Speisekarte. Nur die Qualitit leidet
noch etwas. Da kommt man schnell in Teufels Kiiche und es stellt sich die ,Gritchenfrage”: Wie
viele Griten werden wohl diesmal den Weg in Gefliigelmdgen finden?

Spielziel

Die Spieler versuchen durch Wiirfeln moglichst delikates Sushi zu ergattern. Aber jedes schmackhafte
Happchen braucht auch seine Grate! Punkte gibt es namlich nur fiir Leckereien, zu denen es auch
eine Grate gibt. Nattirlich liegen kleine Graten nicht so schwer im Magen wie groBe ...

Wer am Ende des Spiels die meisten Punkte hat, gewinnt.
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Spielmaterial

. . 12 Sushi
e 5 Wiirfel e 24 Portionen { 12 Gréten

Die Wiirfel
Es gibt 4 verschiedene Symbole:
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Sushi Grate Stibchen blau Stabchen rot
10 x 10 x 5x 5x
(2x je Wiirfel) (2x je Wiirfel) (1x je Wiirfel) (1x je Wiirfel)

Die 12 Sushi (blau, zihlen positiv)
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Die 12 Gréten (rot, zdhlen negativ)

&&&&&%%%%%%%



Spielvorbereitung

Sushi und Graten werden separat verdeckt gemischt und in zwei Reihen offen ausgelegt.

Beispiel eines Spielaufbaus
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Reihe mit Graten

Spielverlauf

Gespielt wird reihum. Der Spieler, der zuletzt Fisch gegessen hat, erhdlt die 5 Wiirfel und beginnt
das Spiel.

Wer am Zug ist, hat bis zu drei Wiirfelversuche, um eine Portion zu ergattern. Wer eine Portion
bekommt, beendet damit seinen Zug.

Zundchst wirft der Spieler alle fiinf Wiirfel. Kann oder will er nun keine Portion nehmen, legt er
mindestens einen Wiirfel beiseite. (Beiseite gelegte Wiirfel zihlen zum spiteren Ergebnis dazu.)

Die tibrigen Wiirfel wirft er ein zweites Mal. Mochte oder kann er auch jetzt keine Portion nehmen,
wiirfelt er ein letztes Mal. Dazu legt er auch aus seinem zweiten Wurf mindestens einen Wiirfel
beiseite. (Wer beim zweiten Wurf nur einen Wiirfel wirft, hat keinen dritten Wurf zur Verfiigung.)

Spatestens nach seinem dritten Wurf muss der Spieler eine Portion nehmen - entweder aus der
Tischmitte oder von einem Mitspieler.
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So bekommt man Portionen aus der Tischmitte

Die Anzahl der Wiirfel, die Sushi zeigen, gibt an, ob der Spieler entsprechend das erste, zweite,
dritte, vierte oder flinfte Sushi aus der Tischmitte nehmen darf. Gezahlt wird dabei von links nach
rechts (siehe Beispiel).

Die Anzahl der gewiirfelten Gréaten gibt an, ob der Spieler entsprechend die erste, zweite, dritte,
vierte oder flinfte Grate aus der Tischmitte nehmen darf. Auch hier wird von links nach rechts
gezahlt. Entstehende Liicken werden geschlossen.
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_ - geworfene Wiirfel

Nick darf wdhlen, ob er das 2. Sushi oder die 3. Gréte aus der Tischmitte nehmen mag. Er beschlieBt
stattdessen aber, Wiirfel beiseite zu legen und die anderen Wiirfel erneut zu werfen.

Aus den erhaltenen Portionen bildet jeder Spieler vor sich zwei Stapel:

0 einen, der nur aus Sushi besteht = -
0 einen, der nur aus Graten besteht &

Erhaltene Portionen werden oben aufgelegt. Darunter —
liegende Portionen diirfen nicht mehr angeschaut werden.
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So stibitzt man Portionen von Mitspielern
Wer mindestens drei Stabchen gleicher Farbe erwiirfelt, darf eine Portion von einem Mitspieler
klauen:

0 Drei Wiirfel zeigen blaue Stibchen:

=p Der Spieler darf ein Sushi bei r.‘.‘e“_‘ r.-‘.‘e“_‘ r.‘.‘e“_‘
einem Mitspieler seiner Wahl klauen! ok R W Nuroben auf einem Stapel
liegende Portionen diirfen

hierbei stibitzt werden.
= Der Spieler darf eine Grate bei einem '::_:‘ '::_:‘ '::_:‘

Mitspieler seiner Wahl klauen!

0 Drei Wiirfel zeigen rote Stabchen:

1 Vier oder fiinf Wiirfel zeigen Stabchen gleicher Farbe:

= Der Spieler darf eine beliebige Portion klauen, die ﬂ, 3 r.‘.‘q‘_‘ r.‘.‘q‘_‘ r.‘.‘q‘_‘ r.-‘.‘eh_‘
der Farbe der erwiirfelten Stabchen entspricht. \ '- e W k3 L
Er gibt bekannt, welchen Mitspieler er beklaut. Dann nennt er die Position der begehrten Portion
in dessen Stapel. (z.B. ,Ich méchte das zweite Sushi von oben aus dem Stapel von Sophia®)

Nachsehen ist nicht erlaubt!

Sophias Sushistapel
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Wer die Wahl hat ...

Lésst das Ergebnis mehrere Mdglichkeiten zu, wahlt der Spieler eine davon aus.

Beispiel
3 ) 1 4 2 15 - Nick hat nach seinem dritten Wurf drei rote Stédb-
a a a a a {2 A chen, einmal Sushi und eine Grite gewiirfelt.
A \
- L ‘,;-., Er muss nun entweder das erste Sushi oder die erste
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Grdte vom Stapel eines Mitspielers klauen.

Wer keine Wahl hat ...

Kann ein Spieler am Ende seines Zuges weder eine Portion aus der Tischmitte nehmen, noch einen
Mitspieler beklauen, so muss er die Grate mit dem gréBten Minuswert aus der Tischmitte nehmen.
Liegen keine Graten mehr in der Tischmitte, nimmt er das Sushi mit dem kleinsten Wert.

Beispiel

+4 2 o Luk kann nach seinem dritten Wurf weder klauen
a (‘_‘{ o ’@2) noch Sushi nehmen. (In der Tischmitte liegt nur
1 2 1 ‘r’ I noch ein Sushi, Luk hat jedoch zweimal Sushi im

§ g 3B {f 4 Wiirfelergebnis.) Stattdessen muss Luk die derzeit

schlechteste Grite (-3) nehmen.



Spielende und Gewinner
Das Spiel endet, wenn die letzte Portion aus der Tischmitte genommen wurde.
Nun schiebt jeder Spieler seine beiden Stapel aneinander. Alle Sushi, die — ==

liber die Hohe des Gratenstapels hinaus ragen, sind wertlos und werden

aus dem Spiel genommen. Gréten zéhlen immer.

Danach zihlt jeder Spieler die verbliebenen Sushi zusammen und zieht davon die Summe der
Graten ab. Wer die meisten Punkte erzielen konnte, gewinnt das Spiel.

Beispiel einer Abrechnung
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Luk hat fiinf Sushi, aber nur vier Gréten
gesammelt. Deshalb muss er nun das
oberste Sushi (+5) beiseite legen. Es zihlt
nicht mit. Jetzt zdhlt er seine vier Sushi
zusammen (+12) und zieht davon die vier
gesammelten Griten ab (-8). Sein Ergeb-
nis: 4 Punkte.

NICK
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Nick hat mehr Grdten als Sushi gesammelt.
Im Gegensatz zu iiberzéhligen Sushi, zih-
len Gréten aber immer zum Gesamtergeb-
nis mit. Er kommt noch auf 2 Punkte.
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SOPHIA
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Sophia darf ihr oberstes Sushi (+2) nicht
zum Ergebnis dazu zdhlen und legt es

beiseite. Dennoch gewinnt sie diese Partie
mit 6 Punkten.



Beispiel eines Spielzuges

+4
i M Sophia kénnte nach ihrem ersten Wurf entweder das
: oy N o zweite Sushi (+1) oder die erste Grite (-1) aus der
a" ~ Tischmitte nehmen und ihren Zug damit beenden.
= 10 ] X 77 T Stattdessen legt sie aber das blaue Stébchen beiseite.
8 -
........ Sie wirft die anderen Wiirfel erneut. lhr zweiter Wurf

bringt ihr zwei weitere blaue Stidbchen, einmal Sushi
und eine Grite. Sie kbnnte nun ihren Zug beenden,
indem sie entweder das erste Sushi oder die erste
Grite aus der Tischmitte nimmt oder sich ein oberstes

-2 Sushi von einem Stapel eines Mitspielers klaut.
g. % g g. Stattdessen legt sie aber die beiden blauen Stdbchen
........ zum ersten dazu und wirft die beiden ibrigen Wiirfel

ein letztes Mal.

Sophia wirft ein weiteres blaues Stdbchen und ein

== Sushi. Da sie nun vier Wiirfel mit blauen Stédbchen in
— ] ihrem Ergebnis hat, darf sie sich ein beliebiges Sushi
bei einem Mitspieler klauen. Sie verlangt das unterste
; - Sushi aus Nicks Stapel und legt es offen auf ihren
temm e Sushistapel. Sie diirfte aber auch das erste Sushi aus
Nicks Stapel der Tischmitte nehmen.
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