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ZAWARTOSC PUDELKA
108 kart

14 x Tempura 10 x Nigiri z ososiem
14 x Sashimi 5 x Nigiri z kalmarem
14 x Pierozek gyoza 5 x Nigiri z jajkiem
12 x 2 Futomaki 10 x Pudding

8 x 3 Futomaki 6 x Wasabi

6 x TFutomaki 4 x Pateczki

el

PRZYGOTOWANIE ROZGR 1

+ Nalezy dobrze przetasowac wszystkie karty, a nastepnie rozda¢ je gra-
czom w liczbie zaleznej od liczby 0séb bioracych udziat w rozgrywce.

W rozgrywce dwuosobowej nalezy rozda¢ kazdemu z graczy po 10 kart.
W rozgrywce trzyosobowej nalezy rozda¢ kazdemu z graczy po 9 kart.
W rozgrywce czteroosobowej nalezy rozdac¢ kazdemu z graczy po 8 kart.
W rozgrywce piecioosobowej nalezy rozdaé¢ kazdemu z graczy po 7 kart.

(Karty nalezy trzyma¢ na rece bez ujawniania ich tresci innym graczom).

+ Z reszty kart nalezy utworzy¢ zakryty stos dobierania i umiescié go na
$rodku obszaru rozgrywki.

* Aby sledzi¢ wyniki, nalezy zapisywac punkty kazdego z graczy na kartce
papieru. Mozecie wyznaczyd osobe, ktéra bedzie za to odpowiedzialna.



PRZEBIEG ROZGRYWKI

ROZGRYWANIE RUNDY

Catos¢ rozgrywki sktada sie z 3 rund. Na poczatku rundy kazdy z graczy
wybiera ze swojej reki po 1karcie, ktéra chciatby zachowad, i ktadzie

ja zakryta przed soba. Gdy kazdy gracz wykona te czynno$¢, wszyscy
jednoczesnie odkrywaja wybrane przez siebie karty.

Po odkryciu wybranych kart kazdy z graczy przekazuje reszte swoich
kart graczowi po lewej stronie (nie pokazujac ich). W ten sposéb
rozpoczyna sie nowa tura, gracze moga zapoznac sie z nowymi kartami
na rece, wybrad jedna i po raz kolejny przekazac reszte osobie po lewej
stronie. Postepuja tak az do wyczerpania kart na rece, wiec z kazda tura
maja coraz mniej kart do wyboru.

ADNOTACIJA. Odkryte karty pozostaja przed graczem az do zakon-
czenia rundy, beda wtedy podlegaé punktaciji. Pogrupowanie odkrytych
kart ze wzgledu na ich typ znaczaco utatwi rozgrywke.

UZYWANIE WASABI

Jesli gracz zdecyduje sie na zagranie karty Nigiri
z fososiem, kalmarem albo jajkiem, a ma juz przed
soba odkryta karte Wasabi, to musi umiescié te karte
Nigiri na karcie Wasabi. W ten sposéb gracz pokazu-
- 5=% e ze Nigiri zostato posmarowane Wasabi, a wartos¢
— punktowa danej karty Nigiri zostata potrojonal

ADNOTACIJA. Gracz moze mie¢ przed soba wiele
odkrytych kart Wasabi, ale na kazdej z nich moze
umiescié tylko 1karte Nigiri.




UZYWANIE PALECZEK

Jesli gracz posiada przed soba karte z Pateczkami,
moze w nastepnej turze wybraé z reki 2 karty
z wybranym przez siebie Sushil

Dziata to w nastepujacy sposéb: gracz, ktéry posiada
przed soba odkryta karte z Pateczkami, wybiera
1karte z reki, ktéra chciatby umiesci¢ przed soba
(tak, jak zwykle). Jednak zanim pozostali gracze
ujawnia swoje karty, gracz powinien powiedzie¢
gtosno ,Sushi Gol”, a nastepnie wybra¢ z reki
kolejna karte, ktéra potozy zakryta na stole. Wtedy,
wraz z pozostatymi, gracz odkrywa wytozone w tej
turze karty.

Przed przekazaniem kart z reki karte z Pateczkami
nalezy doda¢ na reke. Oznacza to, ze od teraz karta
Pateczek bedzie przekazywana, a pozostali gracze
beda mogli uzy¢ jej ponownie.

ADNOTACIJA. Gracz posiadajacy przed soba

wiecej niz 1karte z Pateczkami moze w czasie swojej
tury uzy¢ tylko jednej z nich.

ZAKONCZENIE RUNDY

Po otrzymaniu od gracza po prawej ostatniej karty z reki gracze umiesz-
czaja ja odkryta z pozostatymi kartami zebranymi przez siebie podczas
danej rundy (bardzo czesto ostatnia karta nie wniesie za duzo, niemniej
jednak zdarza sie, ze komus nie dopisze szczesicie i bedzie musiat
przekazac jako ostatnia karte cos bardzo cennego).

Nastepnie nalezy podliczy¢ punkty za zebrane podczas rundy karty.



FUTOMAKI

Kazdy gracz sumuie liczbe symboli Futomaki, ktére
znajduja sie u géry kart Futomaki. Gracz, ktéry
posiada najwiecej tych symboli, otrzymuje 6 punktéw.
W przypadku remisu gracze musza podzieli¢

6 punktéw po réwno miedzy siebie (ignorujac reszte
pozostata z dzielenia), a gracz z druga najwyzsza
liczba symboli Futomaki nie otrzymuje zadnej
nagrody punktowej.

Jesli jednak nie doszto do remisu pomiedzy graczami
z najwyzsza liczba zebranych symboli Futomaki, gracz
z druga co do wielkosci liczba tych symboli otrzymuje
3 punkty. W sytuacii, gdy wiecej graczy spetnia ten
warunek, dziela oni 3 punkty po réwno miedzy siebie
(ignorujac reszte pozostata z dzielenia).

Przyktad. Krzysiek ma 5 symboli Futomaki, Filip 3, Martyna 3,

a Agnieszka 2. Krzysiek ma najwiecej symboli Futomaki sposréd
wszystkich graczy, wiec otrzymuje 6 punktéw. Filip i Martyna remisuja
na drugim miejscu, wiec dziela pomiedzy siebie 3 punkty (otrzymuja

po 1punkcie, poniewaz nalezy zignorowad reszte z dzielenia).

Agnieszka nie otrzymuje punktéw.

ATERAZ ZWIJAMY
TAK SIE BUJAMY! SIE ZE SMIECHU!




: TEMPURA

Za 2 karty Tempury gracz otrzymuje 5 punktéw.

Pojedyncza karta Tempury nie dodaje graczowi

“f - punktéw. Podczas rundy gracz moze kilkukrotnie
=% ‘ zebra¢ zestaw 2 kart Tempury.

- SASHIMI
- Tylko komplet 3 kart Sashimi dodaje do puli gracza
10 punktéw. Pojedyncza karta ani 2 karty Sashimi
nie dodaja graczowi punktéw. Istnieje mozliwosé
kilkukrotnego zebrania zestawu 3 kart Sashimi
w czasie rundy, ale to bardzo trudne!

PIEROZKI GYOZA

Im wiecej gracz uzbiera kart Pierozkéw gyoza,
tym wiecej uzyska punktéw.

Pierozki gyoza: 12 3 4 5 iwiecej
Punkty: 13 6 10 15

PROBOWALISMY UZBIERAC TRZY

KARTY SASHIMI, ALE GOSC OBOK NAS ZROBIE WAS
ZATRZYMAE OSTATNIA KARTE! NA SUROWO!
TR ‘éﬁ“&p«
o i i Sy o
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NIGIRI | WASABI

Karta Nigiri z kalmarem zapewnia graczowi 3 punkty.
Jesli znajduje sie ona na karcie Wasabi, gracz zdoby-
wa 9 punktéw.

Karta Nigiri z fososiem zapewnia graczowi 2 punkty.
Jesli znajduje sie ona na karcie Wasabi, gracz zdoby-
wa 6 punktéw.

Karta Nigiri z jajkiem zapewnia graczowi 1 punkt. Jesli
znajduje sie ona na karcie Wasabi, gracz zdobywa
3 punkty.

Karta Wasabi, na ktérej nie znajduja sie karty Nigiri,
nie dodaje graczowi zadnych punktéw.

PALECZKI

Karta z Pateczkami nie dodaje graczowi
zadnych punktéw.

ROZPOCZECIE NOWEJ RUNDY

* Nalezy zapisa¢ punktacije z poprzedniej rundy.

* Odkryte w tej rundzie karty nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych.
Jedyny wyjatek stanowia karty Puddingu, ktére gracze zatrzymuija przed
soba do korica gry, gdyz dopiero wtedy beda brane pod uwage

przy punktacii.
+ Kazdy sposréd graczy pobiera na reke nowe karty ze stosu dobierania
(liczba kart zalezy od liczby uczestnikéw gry, zob. str. 2).



ZAKONCZENIE GRY

Po trzeciej rundzie, gdy wszyscy gracze otrzymaja nalezne im punkty,

w stosie dobierania nadal beda sie znajdowad¢ karty. Nalezy je zignorowac.
Teraz nadszedt czas na deser! Gracze otrzymuja punkty zwiazane

z kartami Puddingu.

PUDDING

Gracz z najwieksza liczba posiadanych kart
Puddingu otrzymuije 6 punktéw. W sytuacii, gdy
kilku graczy remisuje, dziela oni 6 punktéw miedzy
siebie (ignorujac reszte pozostata z dzielenia).

Gracz z najmniejsza liczba posiadanych kart
Puddingu (albo nieposiadajacy zadnych takich kart)
traci 6 punktéw. W przypadku remisu graczy na
ostatnim miejscu ujemne punkty sa dzielone pomie-
dzy nimi (ignoruje sie reszte pozostata z dzielenia).

Przyktad. Krzysiek ma 4 karty Puddingu, Filip 3, a Martyna i Agnieszka
nie maja takich kart. Krzysiek ma najwiecej kart, wiec otrzymuje 6 punk-
téw. Martyna i Agnieszka nie maja kart Puddingu, wiec obydwie znajduja
sie na ostatnim miejscu i dziela miedzy siebie 6 ujemnych punktéw (traca
po 3 punkty).

W rzadkich przypadkach, gdy wszyscy gracze maja doktadnie taka sama
liczbe kart Puddingu, zaden z nich nie otrzymuije punktéw w tej kategorii.

ADNOTACJA. W grze dwuosobowej gracze nie moga utracié¢ punktéw
za karty Puddingu. W takiej sytuacii rozpatruje sie tylko punkty przyznane
za najwieksza liczbe posiadanych kart Puddingu.



A ZWYCIEZCA ZOSTAJE..

Gracz posiadajacy po trzeciej rundzie najwieksza liczbe punktéw

wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry posiada wiecej
kart Puddingu.

WARIANTY ROZGRYWKI



* Nastepnie gracz kontrolujacy karty gracza widma wyktada ze swojej
reki 1karte za siebie oraz 1za gracza widmo (przeciwnik zagrywa tylko
1karte, tak jak podczas normalnej rozgrywki).

* Po odkryciu zagranych kart nalezy zamienié rece, nie ruszajac przy tym
kart gracza widma.

« Teraz, gdy przeciwnik kontroluje karty gracza widma, pobiera on 1karte
z reki gracza widma, a nastepnie zagrywa 1karte za siebie i 1 za gracza
widmo.

* Gracze zmieniaja sie tak dtugo, az nie wyczerpie sie stos kart
gracza widma.

* Powyzsze reguty nalezy stosowac podczas rozgrywania 3 rund,
po ktérych gracze podliczaja punktacje zgodnie z podstawowymi
regutami gry.

GRATULACJE, WYGRALES!
MOZE W RAMACH )
SWIETOWANIA ZABIORE CIE OOOQ, ALES
NA JAKIS DESEREK? TY StODKI!




SLOWO OD WYDAWC

Wszyscy w siedzibie gtéwnej Gamewright jestesmy ogromnymi fanami su-
shi, wiec nie powinno dziwi¢, ze od razu zakochalismy sie w tej przepysznej
grze karcianej. Prosta mechanika sprawia, ze gra jest fatwa do zrozumienia,
rozgrywka dynamiczna i jednoczesnie bardzo wciagajaca dla oséb w kaz-
dym wieku. Tak jak znakomity positek w barze Sushi, gra sprawi, ze bedziecie
do niej wracaé po wiecej zabawy — bardzo, bardzo czestol
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SZYBKIE PODSUMOWANIE GRY

W rozgrywce dwuosobowej nalezy rozda¢ kazdemu graczowi po 10 kart.
W rozgrywce trzyosobowej nalezy rozdac kazdemu graczowi po 9 kart.
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W rozgrywce czteroosobowej nalezy rozda¢ kazdemu graczowi po 8 kart.
W rozgrywce piecioosobowej nalezy rozda¢ kazdemu graczowi po 7 kart.

. Podajcie karty graczowi po lewej.
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