Spieleautor:
Henri Kermarrec
Hlustrationen:
Aoulad

Spielerangahl: 2 bis 6
Empfohlen ab*: 6 Jahre
Spieldauer 15 Minuten

ur der schnellste und prdgiseste unter euch wird in die

ehrwiirdige Gilde der Sushi-Kéche aufgenommen. Darum ﬂ

miisst ihr schneller als eure Mitspieler Sushi-Platten
vorbereiten und aufBerdem sofort auf deren Fehler aufmerksam machen.

Spielmaterial Spielvorbereitun

# 12 Speglalwurfel Sushi-Platten mischen und als verdeckten Stapel
(2Setsa 6 Wiirfel) ~ anden Rand der Spielfldche legen. Die drei obersten

# 19 Sushi-Platten Karten offen in die Mitte des Tisches legen. Die Glocke

(Spielkarten) an einen Platg stellen, wo alle Spieler sie gut erreichen
# 1 Glocke konnen. Der dlteste Spieler nimmt die 6 Wiirfel einer
# Spielregeln Farbe und wahlt seinen Gegner fiir das erste Duell,

der die 6 Wiirfel der anderen Farbe erhdlt. Jeder
Duellant benutzt nur die Wiirfel einer Farbe.
Los gehtls !
Ein Spieler gibt das Startsignal und sofort wiirfeln beide Duellanten gleichzeitig Los
mit dem Ziel, als Erster alle Symbole einer der 3 offen ausliegenden Sushi-Platten
3u erwiirfeln. Beide Spieler werfen beim ersten Wurf gleichzeitig alle ihre Wiirfel,
danach konnen sie vdllig frei und jederzeit Wiirfel erneut wiirfeln oder beiseitelegen,
ohne aufihren Gegner zu warten. Sie miissen nicht ansagen, auf welche Sushi-Platte
sie hinarbeiten und konnen sich jederzeit umentscheiden.
Die Wiirfelseite mit dem Stern gilt als Joker: Er kRann fiir jedes
beliebige Symbol stehen, um eine Sushi-Platte zu vervollstdndigen.
Sobald ein Spieler alle Symbole einer Sushi-Platte vor sich liegen
hat, betdtigt er die Glocke und das Duell endet sofort. Er nimmt die
Karte mit der Sushi-Platte, die er erwiirfelt hat und legt sie vor sich ab.
Beide Duellanten geben ihre Wiirfel nach links weiter. (Moglicherweise ist
ein Duellant mehrfach nacheinander an der Reihe.) Eine neue Sushi-Platte
wird aufgedeckt, und das ndchste Duell beginnt!



»Bah!”

Bemerkt ein Spieler, dass

sein Duellgegner ein
»Bdh!“-Symbol gewiirfelt hat, ruft er
.Bdh!“. Sein Gegner muss sofort ALLE
seine Wiirfel erneut wiirfeln, auch
solche, die er bereits beiseitegelegt
hat. Esist daher ENTSCHEIDEND, ein
Auge auf die Wiirfel des Gegners 3u
haben und eigene , Bdh!“-Symbole
erneut zu wiirfeln, bevor der Gegner sie
gesehen hat. Nur die beiden Duellanten
diirfen, Bdh!“ rufen.

. Zack !ll (bei 3 oder mehr Spielern)
Die nicht am Duell beteiligten
Mitspieler beobachten genau die
Wiirfel der Duellanten. Haben beide
gleichgeitig mindestens ein , Bdh!“
vor sich liegen, rufen die Zuschauer
»Zack!" und das Duell endet sofort.
Der Spieler, der als Erster ,Zack!”
gerufen hat, erhdlt das eine Set aus
6 Wiirfeln und gibt das andere dem
Spieler mit den wenigsten bisher
erreichten Sushi-Platten (im Falle
eines Gleichstandes wdhlt er seinen
Gegner frei aus).

Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Spieler—je
nach Spielerangahl - geniigend Sushi-
Platten erwiirfelt hat:

i 2 Spieler: 6 Platten

i 3—4 Spieler: 5 Platten

# 5—6 Spieler: 4 Platten

Dieser Gliickspilg gewinnt das Spiel
und sichert sich so einen Job im besten
Sushi-Restaurant der Gegend ... aller-
dings muss er seinen gedemiitigten
Mitspielern eine Runde Sake ausgeben!
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