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Przestrzen w kuchni jest ograniczona, a pracuje w niej sporo os6b. Wasza praca nad przygotowaniem wysmienitych
rolek na zattoczonej planszy staje si¢ wiec nie lada wyzwaniem! Pora positku trwa, dopdki kazdy kawalek planszy
nie zostanie zapelniony. Kto z was zostanie mistrzem sushi, osiggajac najwyzszy wynik za zaserwowane dania
i zebrane wasabi, gdy skonczy si¢ happy hour?

PLANSZA 1 WYSTAWKA 65 KART DAN 16 KART AKRCJI
FURBACRINCEVE
Na resie
kazdego z dan:
liczba sktadnikow
potrzebnych -
do wykonania shtsdpiks, motes umeseg
oraz instrukcja ja nainnej piytce. /
dobierania /
. SKEADNIKI ~ PUNKTY  PREMIA
SPIZARNIA WYSTAWKA IWYCIESTWA  ZASTYL

68 PLYTEK SKEADNIKOW  Narewersie kaidej z nich widnieje japoriska nazwa sktadnika.

PODSTAWOWE ROZNE <3 RYBY x WARZYWA <3 OWOCE MORZA x3

1PULA 4 MISECZKI 4 ZNACZNIKI ELEMENTY

WASABI NA WASABI FILIZANER o TRYBU SOLO
Przed pierwsza Te elementy wykorzystywane sa

rozgrywka przyklej jedynie w trybie solo. Szczegdty
na nie naklejki! na arkuszu tryb solo.

KARTAPOMOCY

GRACZA

4 KARTY
POMOCY
GRACZY

o

KOSTKI WASABI
1 duza kostka = !) O
5 matych kostek

x32 x8




PRZYGOTOWANIE ROZGRYWARI

0) Plansze i wystawke umiesécie w miejscu fatwo dostepnym
dla wszystkich graczy. Bedzie to obszar gry. Wystawke
nalezy umiesci¢ odpowiednio od liczby graczy:

Zakrywajac dwie Zakrywajac jedng Nie zakrywajac
kolumny kolumne zadnej kolumny

@ Plytki skladnikow posegregujcie zgodnie z rodzajami
i stworzcie z nich stosy. Nastepnie umiesccie je na
odpowiednich miejscach w spizarni.

» Pola spizarni sq oznaczone kolorami dla tatwiejszego
wyszukiwania sktadnikow.

@ Karty akcji potasujcie i stworzcie z nich zakryta talie.
Odkryijcie z niej 3 wierzchnie karty i umiesccie je na
wystawce.

PRZYKLAD DLA
ROZGRYWKI
3-0SOBOWE)

@ Karty dan podzielcie na 4 stosy (zgodnie z liczbg
sktadnikow - cyfrg na rewersie karty) i umies$écie
zakryte obok planszy.

@ Pul¢ wasabi umies¢cie obok kart dan. Obok potdzcie
wszystkie znaczniki wasabi - beda to zasoby ogdlne. Na
koniec umie$écie w puli 1 znacznik wasabi z zasobow.

@ Wezcie tyle filizanek, ile 0sob bierze udziat w rozgrywece.
Kazdg z nich poldzcie na innym (dowolnym) polu na
planszy. Niewykorzystane filizanki odtézcie do pudetka.

@ Kazde z was bierze po jednej miseczce na wasabi i po
jednym daniu z 2, 3 oraz 4 skladnikéw. Dania s tajne -
nie nalezy ich ujawnia¢ pozostalym graczom.

o Mozecie wzig¢ rowniez po jednej karcie pomocy
gracza - nie jest to konieczne, jesli dobrze znacie gre.

@ Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Jestescie gotowi
do gry!




PRZEBIEG ROZGRYWHRI

Zaczynajac od pierwszego gracza bedziecie kolejno rozgrywacé
swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Rozgrywka bedzie toczy¢ si¢ do momentu zapelnienia wszystkich
pol na planszy (plytkami skladnikéw bgdz filizankami). Po
zapelnieniu wszystkich pol kazdy z graczy wykona jeszcze jedna
ture. Nastepnie podliczycie punkty za zaserwowane dania i zdobyte
kostki wasabi. Wygra osoba z najwyzsza liczbg punktow!

Wykonujesz nastepujace kroki:
KROK 1: UMIESZCZANIE PLYTKI

KROK 2: SERWOWANIE DANIA
LUB PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

« W swojej turze mozesz rowniez zagrywac karty akcji. Kazda
z nich dokladnie wskazuje, kiedy mozesz to zrobic.

KROK 1: UMIESZCZANIE PLYTKI

Musisz wybra¢ 1 skladnik ze spizarni i umiesci¢ go na pustym
polu na planszy.

o Mozesz umiesci¢ go na dowolnym polu na planszy - nie UMIESZCZANIE PLYTRI:
musi to by¢ obok zajetego pola. PRZYKLAD

o Jesli chcesz umiesci¢ go na polu zajetym przez filizanke, Twdj przeciwnik wybiera ze spizarni
najpierw przestaw filizanke na inne, puste pole. Pola plytke przegrzebek. Umieszcza jg na
z filizankami uwaza sie za zajete, ale w swojej turze mozesz pustym polu a nastepnie kontynuuje
dowolnie przekltada¢ filizanke na inne puste pole. swojg turg.

O CO CHODZI Z FILIZANKAMI?
[ Filizanki sprawiajg, Ze pod koniec gry, gdy
' plansza zapetni sie, nadal bedg dostgpne
pola, na ktorych mozesz umiesci¢ ptytke. Na
przyktad w rozgrywce czteroosobowej, gdy na
pierwszy rzut oka na planszy pozostato tylko jedno puste
miejsce, w rzeczywistosci dostepnych jest ich az pig,
poniewaz przed umieszczeniem plytki mozesz przestawic

dowolng z czterech filizanek.

o Jesli na planszy nie ma zadnego pustego pola (co zdarzy sie
jedynie w ostatniej turze przed zakonczeniem gry) mozesz
poming¢ umieszczanie plytki. Nadal jednak mozesz zagraé
karte akcji.

W swojej turze mozesz wybrac ze spizarni awokado
a nastepnie zdecydowac sie przesungd filizanke na inne
pole, a w jej miejscu umiesci¢ swojg plytke.



KROK 2: SERWOWANIE DANIA LUB PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

W tym kroku musisz zaserwowa¢ danie albo przygotowa¢ stanowisko. Po wykonaniu jednej z tych czynnosci twoja tura
dobiega konca.

SERWOWANIE DANIA

Te czynno$¢ mozesz wykonaé wylacznie, jesli w poprzednim
kroku tej tury udalo ci si¢ skompletowaé na planszy ciag, czyli SERWOWANIE DANIA: PRZYKLAD
linie prostg ztozona z utozonych kolejno sktadnikéw wymaganych e —~

w jednym z dan, ktére masz na rece.

Ujawnij pozostalym graczom zrealizowang karte dania i przy-
trzymaj ja obok skladnikow, ktére go tworza. Sprawdzcie wspol-
nie, czy wszystko sie zgadza.

o Wszystkie wymagane sktadniki musza znajdowac si¢ w linii
prostej (nie moze by¢ ukoséna) i przylega¢ do siebie.

o Podczas serwowania dania mozesz wykorzysta¢ plytki
umieszczone przez dowolnych graczy.

« Plytki znajdujace si¢ obok nie majg znaczenia.

o Plytki w ciggu nie musza by¢ umieszczone dokladnie Na planszy znajduje sig
w kolejnosci podanej na karcie (cho¢ lepiej, gdyby byly - twoje awokado (umieszczone
sp6jrz na nastepng strone). w 1. kroku tef tury).

Masz na rece karte dania Sake-Avo Maki. Twoje
awokado jest zatem czescig dania, nawet, jesli
sktadniki nie sg w identycznej kolejnosci jak
na karcie. Udaje ci si¢ zaserwowal to danie

o Mozesz zaserwowac danie tylko wtedy, jesli twoje dzialania
w tej turze spowodowaly powstanie ciagu — na ogoét dzieje
sie tak w wyniku dolozenia plytki, ale efekty niektérych kart
réwniez takze moga wptywac na ulozenie plytek na planszy.

i zdoby¢ punkty!
o W swojej turze mozesz zaserwowac wiecej niz jedno danie, SEFRWOWANIE WIELU DAﬂ NARAZ:
jesli wszystkie z serwowanych dan spelniaja powyzsze PRZYKLAD
warunki. \

 Nie musisz zaserwowac dania nawet, jesli jestes w stanie
to zrobic.

Ale czekaj, masz tez na rece
karte dania Nigiri z awokado!

Twoje awokado jest réwniez jego czescig, wigc
mozesz zaserwowac rowniez to danie. To az dwa
zaserwowane dania na raz.



SERWOWANIE DANIA SERWOWANIE DANIA W PIEKNYM
W PIEKNYM STYLU STYLU: PRZYKLAD

DANIA Z WIECEJ NIZ DWOMA SKEADNIKAMI —
Jezeli kolejnos¢ skladnikéw w ciagu jest dokladnie 7 ..

' taka sama jak kolejnos¢ skladnikow na karcie dania
(w dowolnym kierunku), udaje ci si¢ zaserwowac to danie
w pieknym stylu. Dzigki temu mozesz dobra¢ kostki
wasabi w liczbie wskazanej w prawym dolnym rogu karty
dania. Wez je z zasobow wasabi (nie z puli).

DANIA Z DWOCH SKEADNIKOW

Dania z dwoma skladnikami zawsze s3 serwowane
w picknym stylu (niemozliwe jest ulozenie dwoéch
sktadnikéw w blednej kolejnosci), ale nigdy nie nagradzaja
ci¢ kostkami wasabi. Za ich stworzenie otrzymujesz karte
akcji (patrz: Karty akcji).

Zatézmy, ze w twojej turze udalo ci sig zaserwowal

Zaserwowanie Mirugai zapew- Uramaki ,,Czerwony Smok”. Skladniki sg utozone
ni ci wybrang karte akcji z wy- w ciggu, w dokfadnie takiej samej kolejnosci jak na karcie
stawki. Wskazuje to symbol na (pamigtaj: kierunek nie ma znaczenia), serwujesz je zatem
karcie dania. w pigknym stylu. Oprocz punktow otrzymujesz wigc dwie

kostki wasabi, ktore przektadasz z puli do swojej miseczki.

Zaserwowane dania przechowuj w zakrytym stosie obok swojej miseczki na wasabi.

Na koniec dobierz tyle dan (z dowolnych stosow), aby liczba kart dan na twojej rece wynosita doktadnie 3.
W momencie dobrania karty postepuj zgodnie z wytycznymi przedstawionymi na jej rewersie:

Brak wytycznych.  Wez 1 wasabi do swojej miseczki Dodaj 1 wasabi Dodaj 2 wasabi
i dodaj 1 wasabi do puli. do puli. do puli.




PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

W celu przygotowania stanowiska wybierz jedna z ponizszych opciji:

O)Wez’ 1 wybrang przez siebie karte akcji z wystawki
(patrz: Karty akcji, ponizej).

@ Przetéz do swojej miseczki wszystkie kostki wasabi z puli
wasabi, a nastepnie przetéz 1 kostke wasabi z zasobéw do puli.

@ Odté6z na spod wiasciwych stoséw dowolng liczbe kart dan
z reki. Nastepnie dobierz tyle nowych kart dan, aby ponownie
mie¢ na rece dokladnie 3 karty dan. Zignoruj wytyczne na
rewersach kart.

KARTY ARCJI

ZDOBYWANIE KART AKCJI

Kiedy zdobywasz karte akcji, wybierz 1 sposrod 3 widocznych
na wystawce, wez ja i umie$¢ odkrytg obok swojej miseczki na
wasabi, a nastepnie uzupelnij wystawke.

o Mozesz mie¢ jednoczesnie maksymalnie 2 karty akcji.
Jesli zdobedziesz trzecig, musisz odrzuci¢ dowolng z nich
(jedng z dotychczasowych lub wlasnie zdobytg).

o Mozesz mie¢ 2 takie same karty akcji.

o Jesli talia kart akcji wyczerpie sie, przetasuj stos kart
odrzuconych i utworz z niego nows talie.

ZAGRYWANIE KART AKRCJI

Kazda z kart akeji dokladnie wskazuje, kiedy mozesz ja zagrac.
Zagrywajac karte akcji rozpatrz jej efekt, a nastgpnie 0odi6z na
stos odrzuconych kart akeji.

 Zagrywanie kart akcji jest dodatkiem do obowigzkowego
umieszczania na planszy sktadnika ze spizarni.

o Nie mozesz zagra¢ karty akcji w tej samej turze, w ktdrej ja
zdobedziesz.

» W swojej turze mozesz zagra¢ wiecej niz 1 karte akcji.

KARTY ARCJI: PRZYKLAD

T

Masz na rece Uramaki ,,Dynamit”. Sktadniki na
planszy ukladajg si¢ prawie idealnie... oprocz fe-
lernego ogorka. Zagrywasz wiec karte akcji Za-
miana! i zamieniasz miejscami ogorka i krewetke.
Danie gotowe!
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ZAKONCZENIE GRY

Jesli na koniec twojej tury wszystkie pola na planszy beda
zapelnione (ptytkami sktadnikéw albo filizankami) rozpoczyna
sie zakonczenie gry. Kazde z was (wlacznie z toba) kolejno
wykona jeszcze jedna ture.

Na tym etapie gry na planszy nie bedzie juz pustych miejsc
na skladniki. Jedyna mozliwo$¢ na serwowanie dania to
zagranie karty akgji. Na przyktad Ciecie! moze spowodowac
zwolnienie si¢ pola na planszy (na ktérym mozesz nastepnie
potozy¢ plytke sktadnika), a Zamiana! pozwoli na zamiane
miejscami dwdch przylegajacych sktadnikow.

Pamietaj - wszystko, co wptywa na sytuacje na planszy moze
przelozyé sie na twojg mozliwos¢ serwowania i zdobywania
punktéw. Warto zatem zachowac przydatng kartg akcji az do
ostatniej tury, zeby jak najlepiej wykorzysta¢ sytuacje!

Po zakonczeniu tego etapu rozgrywka sie konczy. Przechodzicie
do podliczania punktow.

1
1
I
|

TOTTTETRTT

W przedstawionej rozgrywce dwuosobowej plansza jest
catkowicie zapetniona, wiec zaczyna si¢ zakoticzenie
gry. Kazde z graczy rozegra teraz jedng (ostatnig) ture,
w ktorej do serwowania dania niezbedna bedzie karta
akcji.
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Odrzu¢ niezrealizowane karty dan z reki i odkryj te
zaserwowane w trakcie gry. Twoj wynik to suma punktow
za zrealizowane dania oraz za posiadane wasabi (kazda
mata kostka to 1 punkt). Osoba z najwyzszym wynikiem
wygrywa gre! WznieScie toast za jej zwyciestwo - na
przyklad filizankami z planszy!

W przypadku remisu wygrywa osoba, ktora posiada wigcej
wasabi. Jezeli nadal jest remis, gracze wspdlnie cieszg sig
odniesionym zwycigstwem.

Twéj wynik to 33 punkty
za zrealizowane dania

+ 11 punktéw za zebrane
wasabi. Razem to

44 punkty..., ale czy to
wystarczy by wygrac?
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