INSTRUKCIJA



Zapraszamy do gry w Sushi Go Partyl Szykujcie sie na pyszna uczte sushi. Najpierw
stwérzcie whasne menu przy uzyciu wielu smakowitych sktadnikéw, a nastepnie w trakcie
3 rund gry postarajcie sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw, zbierajac najlepsze kombinacje
kart, zanim kto$ inny sprzatnie Wam je z talerzal

ZAWARTOSC

181kart + 22 kafelki menu + 8 pionkéw +1plansza

NIGIRI 12x
ROLKISUSHI  po 12 kazdego typu:
PRZYSTAWKI po 8 kazdego typu:

KARTY N
SPECJALNE Mo @scegohpe
DESERY po 15 kazdego typu:

Nigiri

Futomaki, Temaki, Uramaki

Tempura, Sashimi, Pierozek gyoza, Wegorz, Totu,
Onigiri, Edamame, Zupa miso

Pateczki, Sos sojowy, Herbata, Menu, tyzeczka,
Zaméwienie specjalne, Pudetko na wynos, Wasabi

Pudding, Lody herbaciane, Owoce

PRZYGOTOWANIE

1. Potézcie plansze posrodku obszaru gry.

2. Kazdy gracz wybiera kolor i ktadzie swoj
pionek na planszy obok pola ,0".

3. Przed pierwsza rozgrywka pogrupuijcie
karty ze wzgledu naich typ i umieéécie
w przegrédkach w pudetku.

4. Razem zdecydujcie, ktérych kart uzyjecie
w rozgrywce (zob. Wybér kartna s. 3).

5. Znajdzcie kafelki menu odpowiadajace wy-
branym kartom i umieé¢cie je na odpowied-
nich miejscach na planszy. Kafelki pozwalaja
graczom na biezaco obserwowaé, jaki
zestaw kart bierze udziat w rozgrywce.

Uwagal Podczas gry w 6—8 oséb z uzy-
ciem rolek Futomaki obréécie ich kafelek
menu strona z punktacja dla 6—8 oséb
ku gérze.

6. Potasujcie wybrane karty deseréw i potéz-
cie w zakrytym stosie obok planszy.

7. Potasuijcie reszte wybranych kart i uformuj-
cie zakryty stos kart, ktéry takze potézcie
obok planszy.



WYBOR KART

W grze Sushi Go Party! to Ty wybierasz, co znajdzie sie w menu w danej rozgrywce!
Rézne kombinacje kart zapewnia przepysznie réznorodne partie.

Wybierz jedna z ponizszych kombinacji:

MOJPIERWSZY POSILEK

tagodne smaki dla nowicjuszy.
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SUSHIGO!

Klasyczne menu z gry podstawowe;.
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IMPREZOWICZ

Posmakuj nowosci z Sushi Go Party!

NIGIRI ROLKI PRZYSTAWKA PRZYSTAWKA PRZYSTAWKA DESER
\ A MEN

: TEMAKI  INTEN L TOFU WASAB LODY
e 1§ P ' HERBACIANE
» ol i e ¥
et G ke
~—— =140 =10
LS 3 :ﬁm‘uﬁg]_: x2=5 x2=3 x5+=15 KKONIEC GRY.
a= 5 Lo *3=6 x4 = 12

MENU MISTRZOW

Dla wytrawnych znawcéw Sushi Gol, ktérzy chea troche pomysleé...
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TACA PUNKTOW
Siegnij po wielka porcje punktéw!
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ZABOJCZEKOMBO

Konfrontacja na talerzu.
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Danie dla 6—8 oséb.

NIGIRI ROLKI PRZYSTAWKA PRZYSTAWKA PRZYSTAWKA Y KARTASPECIALNA DESER

g FUTOMAKI TEMPURA PlEBOZ WEGORZ LYZECZKA P/ 74 LODY
w I : (DLA 6-8 GRACZY) N L CIECE) HERBACIANE
= -8 P

=N - g ) 50N
e !IIA:AVlVéEchF—El : ~— x1 =1 L-g 10 - UZYI POZNIEL.

- 3. MIEJSCE 2 x2=3 %EE el p‘%‘;%}‘;‘éﬁ%ﬁéﬁ? K::'E::;v
KOLACJADLADWOIJGA
Specjalna oferta dla 2 oséb.

[ roi I przvsTawka f PRZYSTAWKA | PRZYSTAWKA [ oeser ]
Y URAMARTII  ONIGIRI ToFu AER W T OCE
== )

’ 2 ROZNE K_SZTALTY:

- 2-4
= 2

16

STWORZ SWOJE WEASNE MENU

Utwérz whasna kombinacje kartl Mozesz wybraé dowolne karty, upewnij sie tylko, ze w roz-
grywce wystepuja:

* karty Nigiri, * 2 rodzaje kart specjalnych,

* Trodzaj rolek, * 1rodzaj deseru.

* 3rodzaje przystawek,
WAZNE!' W rozgrywce dla 7—8 oséb nie uzywa sie kart Menu i Zaméwienia specjalnego.

W rozgrywce 2-osobowej nie uzywa sie kart tyzeczkii Edamame.



POCZATEK GRY

Rozgrywka w Sushi Go Party! trwa 3 rundy. Na poczatku kazdej rundy wtasujcie zakryte karty
deseréw do talii kart przeznaczonych na te rozgrywke. Ich liczba podana jest w ponizszej tabeli.

2-5GRACZY 6-8 GRACZY S
RUNDA1 5 kart deseréw 7 kart deseréw
RUNDA 2 3 karty deseréow 5 kart deseréw
RUNDA 3 2 karty deseréw 3 karty deseréw

(W rozgrywce dla 2—5 graczy 5 kart deseréw nie zostanie uzytych.
Nalezy odtozyé je do pudetka).

Nastepnie rozdajcie graczom tyle zakrytych kart, ile podano w tabeli:

LICZBA GRACZY  LICZBA KART

2-3 10
4-5 9
6-7 8

8 7

Pozostate karty potézcie w zakrytym stosie obok planszy. Kazdy gracz bierze do reki swoje
karty, nie pokazujac ich innym graczom. Mozecie rozpoczaé gre!

ROZGRYWANIE RUNDY

W grze Sushi Go Party! tury graczy przebiegaja réwnoczesénie. Kazdy gracz wybiera ze swojej
reki1karte, ktéra chciatby zachowaé, i ktadzie ja zakryta przed soba. Gdy wszyscy gracze
dokonaja wyboru, odwracaja wybrane karty awersem do géry.

Nastepnie gracze przekazuja reszte swoich kart z reki graczowi po swojej lewej stronie. (W ten
sposéb karty wszystkich graczy beda krazyty wokét stotu zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zéwek zegara, a ich liczba bedzie sie stopniowo zmniejszaé). Gracze biora do reki otrzymane
karty i rozpoczyna sie nowa tura. Gracze postepuija tak az do wyczerpania kart na rece.

Uwagal Utozone awersem do géry karty leza przed graczem az do zakorczenia rundy, gdy
dokonuije sie podliczenia punktéw. W miare pozyskiwania kart najlepiej uktada¢ je w kolumny
tego samego koloru.



Wiekszo$¢ kart przynosi graczowi punkty na koniec rundy. Istnieje jednak kilka kart, ktére

moga wptynaé na przebieg tury.

ZAMOWIENIE SPECJALNE: [RUDEEKOINAWYNOSHZTY
o Ay

DOWOLNE ZAGRANE KARTY,
KAZOAJESTWARTA 2 PUNKTY:

URAMAKI  ZUPAMISO WASARBI MENU  ZAMOWIENIE PUDEtKO
SPECJALNE NA WYNOS

O dziataniu wszystkich kart przeczytasz w Przewodhiku po kartach w dalszej czesci instrukcii.

Karty Pateczek i tyzeczki umozliwiaja przeprowa-
dzenie dodatkowej akcji w dowolnej z przysztych tur
(nie moznaich uzyé w tej samej turze, w ktérej zosta-
ty zagrane). Aby skorzysta¢ ze zdolnosci karty, nalezy
podaé gtosno jej nazwe w chwili odkrywania kart
przez graczy. Gdy wszyscy odkryja karty, rozgrywany
jest efekt wywotanej karty. Dodatkowe akcje nalezy
rozegrad, zanim gracze wezma do reki nowe karty PAEECZKI) HHiioa

przekazane im przez sasiada. O dziataniu wszystkich
kart przeczytasz w Przewodniku po kartach z tytu PALECZKI LYZECZKA

instrukgji.

WAZNE! Jesli w turze rozgrywanych jest kilka dodatko-
wych akgji lub zagrano kilka kart Menu lub Pudetek na
wynos, kolejno$¢ ich rozgrywania jest okreslona przez
numerki w prawym dolnym rogu kart. Najnizszy numer
rozgrywany jest jako pierwszy, nastepnie pozostate karty
sa rozgrywane w kolejnosci rosnace;j.




KONIEC RUNDY

Gdy wszystkie karty zostana zagrane i gracze nie maja juz zad-
nych kart na rece, runda dobiega korca. Teraz kazdy gracz od-
ktada na bok wytozone karty deseréw (zaczekaja na podliczenie
punktéw na koniec gry, o czym przypomina symbol truskawki “
w lewym dolnym rogu kazdej karty deseru).

Nastepnie podliczcie punkty na wszystkich pozostatych kartach zagranych w tej rundzie.
Za kazdy rodzaj kart otrzymuije sie punkty w inny sposéb — tak, jak opisano w Przewodniku
po kartachna s. 16. Przesuricie swoje pionki na torze o liczbe punktéw zdobytych w tej rundzie.

Zbierzcie wszystkie zagrane karty (oprécz kart deseréw)
i potasujcie. Pamietajcie o dodaniu do talii odpowiedniej liczby
nowych kart deseréw. Rozpocznijcie nowa runde,
ktéra przebiega tak, jak poprzednie.

KONIEC GRY

Po rozegraniu 3 rund gra dobiega korca. Teraz podliczcie punkty za karty deseréw tak, jak
opisano w Przewodniku po kartach. Gracz, ktéry w sumie zdobyt najwiecej punktéw, zostaje
zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry ma wiecej kart deseréw.

SLOWO OD AUTORA

Wystuchalismy Waszych présb... Chcieliscie wiecej Sushi Go!, wiec macie! Niniejsza edy-

cja oferuje wiele mozliwosci dostosowania rozgrywki do Waszych indywidualnych potrzeb.
Mimo ze podstawa gry pozostata taka sama, réznorodno$é kart zapewnia mnéstwo nowych
mozliwosci. Przekonacie sie sami, ze z kazda rozgrywka bedziecie uzywaé coraz to nowszych
strategii. Przyslijcie nam Wasze ulubione kombinacje kart, a by¢ moze zawrzemy je jako pro-
pozycje w przysztej edycji gry ku radosci innych fanéw Sushi Gol.



ROLKI SUSHI

PRZEWODNIK PO KARTACH

W tej sekcji znajdziecie szczegétowe opisy dziatania kart.

Nigiri stanowia kluczowy element kazdego dania sushi.

Kazde jest warte
Kazde jest warte
Kazde jest warte

na karcie Wasabi jest warte
na karcie Wasabi jest warte

na karcie Wasabi jest warte

FUTOMAKI

Mate i smaczne. Czy zjesz wiecej Futomaki niz wszyscy?

Koniec rundy. Gracze sumuija liczbe symboli Futomaki widniejacych na gérze
ich zagranych kart. Gracz, ktéry ma najwiecej symboli, otrzymuje 6 punktéw.
Gracz z druga najwieksza liczba symboli otrzymuje 3 punkty. Jesli gracze
remisuja na pierwszym albo drugim miejscu, otrzymuja petna liczbe punktéw.
Aby otrzymadé punkty, wymagany jest co najmniej 1symbol Futomaki.

Przyktad. Bartek i Matgosia maja po 5 symboli Futomaki. Krysia ma
3 symbole, a Andrzej 1. Bartek i Matgosia otrzymuija po 6 punktéw, a Krysia
3 punkty. Andrzej nie otrzymuje punktéw.

Rozgrywka dla 6—8 oséb. Gracz z druga najwieksza liczba symboli zdo-
bywa 4 punkty, a gracz na trzecim miejscu — 2 punkty. Remisujacy gracze
otrzymuja petna liczbe punktéw, tak jak powyze;.

TEMAKI

Musisz sprébowac wielkiego Temakil

Koniec rundy. Gracze poréwnuija liczbe posiadanych kart Temaki. Gracz,
ktéry ma ich najwiecej, otrzymuje 4 punkty. Gracz posiadajacy najmniej kart
Temaki (w tym O) traci 4 punkty. Jesli wystepuje remis, to gracze otrzymuja
albo traca petna liczbe punktéw.

Rozgrywka dla 2 oséb. Gracz posiadajacy mniej kart Temaki nie traci zadnych
punktéw.

Przyktad. Bartek ma 3 karty Temaki, Matgosia 2, a Krysia i Andrzej O. Bartek
zdobywa 4 punkty, a Krysia i Andrzej traca po 4 punkty.



URAMAR B3 72 5

URAMAKI
Rolki Uramaki sa zwiniete na wspak. Zjedz ich az 10 i wyprzedz przyjaciét!

W trakcie rundy. Jesli jako pierwszy zbierzesz 10 symboli widocznych na
gorze Twoich zagranych kart Uramaki, natychmiast zdobywasz 8 punktéw.
Przesun swéj pionek o odpowiednia liczbe pdl na torze i odrzué karty
Uramaki. Kolejny gracz, ktéry uzbiera 10 symboli Uramaki, zdobywa

5 punktéw, a trzeci gracz 2 punkty. Gracze natychmiast zaznaczaja na
planszy otrzymane punkty i odrzucaja karty Uramaki. Jedli kilku graczy
uzbiera co najmniej 10 symboli w tej samej turze, remisy rozstrzygane sa
na korzy$é¢ gracza posiadajacego wiecej symboli. Jesli remis sie utrzymuje,
remisujacy gracze otrzymuja petna liczbe punktéw. Kolejne miejsce jest
pomijane.

Koniec rundy. Gracz posiadajacy najwiecej symboli Uramaki na zagranych
kartach otrzymuje punkty za kolejne niezajete miejsce (jesli nikt nie
zapunktowat kart Uramaki w trakcie rundy — 8 punktéw; jesli punktowata
1osoba — 5 punktéw, jesli punktowaty 2 osoby — 2 punkty, jesli wszystkie

3 miejsca punktowaty — O punktéw). Jesli gracze remisuja, majac taka sama
najwieksza liczbe symboli, wszyscy remisujacy otrzymuja petna liczbe
punktéw. Mozliwe jest, aby 1 gracz kilkukrotnie dostat punkty za karty
Uramaki w tej samej rundzie.

Przyktad. Bartek i Matgosia zagrywaja karty Uramaki w tej samej rundzie
i oboje posiadaja 12 symboli. Sa pierwszymi graczami, ktérzy zebrali

10 symboli, wiec oboje zdobywaja po 8 punktéw. Tym samym w tej rundzie
nie bedzie przyznane drugie miejsce, a kolejna osoba, ktéra osiagnie
granice 10 symboli, otrzyma 2 punkty. Runda dobiegta korica. Zaden inny
gracz nie zebrat 10 symboli. Sposréd wszystkich graczy najwiecej symboli
ma przed soba Krysia, wiec to ona otrzymuje 2 punkty.

Wskazéwka. Ktadzcie karty Uramaki, ktére punktowaty, w odkrytych
stosach obok planszy, aby kontrolowaé liczbe podliczonych punktéw.
Nie zapomnijcie wtasowaé tych kart do talii na poczatku przysztej rundy!

Rolka-royce'em!
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PIEROZEK GYOZA
1361015

| PUNKT ZAKAZDEGO.
PRZECIWNIKA Z EDAMAME

WEGORZ |- :) »ir/

[ |ROZNE:149116

PIEROZEK GYOZA

Pierozki sa pycha — im wiecej jesz, tym wiecej chcesz!
Twoja liczba punktéw zalezy od liczby zagranych pierozkéw.

Pierozki: 1 2 3 4 5+
Punkty: 1 3 610 15

EDAMAME (uzywane tylko w rozgrywkach dla 3—8 graczy)
Ta idealna fasolowa przekaska krazy po cafym stole!

Kazda karta Edamame, jaka zagrates, jest warta tyle punktéw, ilu jest prze-
ciwnikéw posiadajacych karty Edamame, ale maksymalnie 4 punkty, nawet
jesli wiecej niz 4 przeciwnikéw zagrato karty Edamame. Jesli tylko 1gracz
zagra karty Edamame w trakcie rundy, beda one warte O punktéw.

Przyktad. Na koniec rundy Bartek ma 3 karty Edamame, Krysia 2, a An-
drzej 1. Kazda karta jest zatem warta 2 punkty (po 1za kazdego przeciwnika
z kartami Edamame), co Bartkowi daje w sumie 6 punktéw, Krysi 4 punkty,
a Andrzejowi 2.

WEGORZ

By¢ moze pierwszy kes Cie nie zachwyci, ale z czasem polubisz ten smak!
Jesli posiadasz Tkarte Wegorza, tracisz 3 punkty.

Jesli posiadasz 2 albo wiecej kart Wegorzy, zdobywasz 7 punktéw.

ONIGIRI
Te ryzowe przysmaki wystepuja w réznych ksztattach — najlepiej skosztowac
wszystkich!

W grze wystepuja 4 rézne ksztatty Onigiri: okragte, tréjkatne, kwadratowe
i prostokatne. Zdobywasz punkty w zaleznosci od liczby réznych ksztattéw,
jakie zagrates.

Rézneksztatty: 1 2 3 4 Mozesz zapunktowaé kilka zestawéw
Punkty: 14916 réznych ksztattéw Onigiri.

Przyktad. Bartek ma1okragte, 1tréjkatne i 2 kwadratowe Onigiri. Zdobywa
9 punktéw za zestaw 3 réznych ksztattdw i 1 punkt za drugi zestaw ztozony
tylko z Tkwadratowego Onigiri, co razem daje mu 10 punktéw.



SASHIMI x3=10

TEMPURA x2-5

L *1=242-6 x3+=0

ZUPAMISO

Wszyscy zazdroszcza szczesciarzowi z misa Zupy miso!

Jesli zagrates karte Zupy miso i jest to jedyna taka karta zagrana w tej turze,
to ta karta lezy przed Toba az do korica rundy i przynosi Ci wtedy 3 punkty.
Jesli jednak w tej samej turze zagrana zostanie wiecej niz 1karta Zupy miso
(nawet przez Ciebie), to wszystkie te karty nalezy natychmiast odrzucié

i nie przyniosa zadnych punktéw na koniec rundy. Potézcie je odkryte obok
planszy i wtasujcie do talii na poczatku przysztej rundy.

* Jesli gracz zagra karte Zupy miso, uzywajac Pateczek, tyzeczki, Menu albo
Zamoéwienia specjalnego, karta liczy sie jako zagrana w tej turze.

* Gracz moze otrzymad punkty za kilka kart Zupy miso w takcie 1rundy.

SASHIMI

Prawdziwy przysmak, ktéry wymaga czasu, aby go w petni docenié.
Jeslimasz 1albo 2 Sashimi, zdobywasz O punktéw.
Jesli masz 3 Sashimi, zdobywasz 10 punktéw.

Mozesz otrzymadé punkty za kilka zestawdw Sashimi w trakcie 1rundy.

TEMPURA

Pychota smazona w gtebokim tfuszczu — nie mozesz ograniczy¢ sie tylko do
1sztukil

Jeslimasz 1Tempure, zdobywasz O punktéw.
Jesli masz 2 Tempury, zdobywasz 5 punktéw.

Mozesz otrzymad punkty za kilka zestawéw Tempury w trakcie 1rundy.

TOFU

Totu jest zdrowe, ale jesli zjesz go za duzo, to...
Jesli masz 1Tofu, zdobywasz 2 punkty.
Jesli masz 2 Tofu, zdobywasz 6 punktéw.

Jesli masz 3 albo wiecej Totu, zdobywasz O punktéw.
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PALECZKI 2iiv:s 42

DOBIERZ 4 KARTY,

MENU secem iesseis
2

PALECZKI
Uzyj Pateczek, aby chwycic¢ 2 dania, ktérych akurat potrzebujesz.

Pateczki pozwalaja Ci wzia¢ wjednej z przysztych tur 2 karty. W turze,

w ktérej zagrywasz Pateczki, nic sie nie dzieje. Mozesz ich jednak uzy¢

w jednej z przysztych tur, aby wykona¢ dodatkowa akcje. Kiedy chcesz uzy¢
Pateczek, zawotaj: ,Pateczkil” w momencie, gdy wszyscy odwracaja swoje
wybrane karty. Nastepnie wybierz druga karte z reki i natychmiast ja zagraj.
Karte Pateczek wez z powrotem na reke, zanim przekazesz karty swojemu
sasiadowi. Dzieki temu inni gracze tez beda mieli okazje zagra¢ Pateczki
jeszcze w tej rundzie. Na koniec rundy niewykorzystana karta Pateczek
jest warta O punktéw.

MENU (uzywane tylko w rozgrywkach dla 2—6 graczy)
Daniom w karcie daleko do ideatu? Zamdw cos spoza menu!

Jesli zagrywasz karte Menu, dobierziobejrzyj 4 karty ze stosu. Wybierz
jedna z nich i natychmiast zagraj (z wyjatkiem kolejnej karty Menu),
areszte zwrddé na stos i potasuj go. Karte Menu odtéz odkryta obok planszy,
bedzie wtasowana do talii na poczatku przysztej rundy.

SOSSOJOWY
Dzieki Sosowi sojowemu kazde danie smakuje lepiej. Jest idealnym dodat-
kiem do wszystkiego!

Na koniec rundy, w ktérej zagrano Sos sojowy, wszyscy gracze poréwnuja
liczbe réznokolorowych kart (liczy sie tto karty), jakie dotychczas zagrali.
Jesli gracz ma najwiecej réznych koloréw (albo remisuje pod tym
wzgledem zinnym graczem) i zagrat karte Sosu sojowego, to otrzymuje
4 punkty. W 1rundzie gracz moze otrzymadé punkty za kilka kart Sosu
sojowego.

Karta Sosu sojowego jest takze brana pod uwage podczas liczenia koloréw.
Natomiast sposréd kart deseréw pod uwage brane sa tylko te, ktére zostaty
zagrane w biezacej rundzie.



EYZECZKA (uzywana tylko w rozgrywkach dla 3-8 graczy)

Siegnij tyzeczka po danie, ktérego nie zdotates skosztowad wczesniej!

Karta tyzeczki pozwala wziaé karte z rekiinnego gracza. W turze, w ktérej
zagrywasz tyzeczke, nic sie nie dzieje. Mozesz jej jednak uzyé w jednej
z przysztych tur, aby wykonaé¢ dodatkowa akcje. Kiedy chcesz uzy¢ tyzeczki,
zawofaj: ,tyzeczkal” w momencie, gdy wszyscy odwracaja swoje wybrane
e ﬂ karty. .Gr.a<‘:ze Zagryv./aja kart’y. nor.ma|nie, nas.tepnie‘wypowiadasz nazwe
R karty, jakiej potrzebujesz. Twéj sasiad po lewej stronie sprawdza, czy mate
karte na rece. Jesli nie, kolejny gracz po lewej sprawdza, czy ja ma. Dzieje
sie tak do momentu, az ktéry$ z graczy bedzie miat te karte. Gracz przekazuje Cikarte, a Ty
natychmiast ja zagrywasz. W zamian przekazujesz graczowi, od ktérego dostate$ karte, karte
tyzeczki, ktéra bierze na reke.
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Jesli zaden z przeciwnikéw nie ma wywotanej przez Ciebie karty, odrzu¢ karte tyzeczki. Potéz
ja odkryta obok planszy i wtasuj do talii na poczatku przysztej rundy. Na koniec rundy niewy-
korzystana karta tyzeczkijest warta O punktéw.

Uwagal Jedli prosisz o rodzaj karty, ktéra wystepuje w réznych wariantach (Nigiri, Futomaki
itp.), mozesz poprosié¢ o konkretny wariant karty albo o ogélny rodzaj karty. Jesli prosisz

o konkretny wariant, gracze szukaja wta$nie tego wariantu. Jesli szukasz rodzaju karty, to gracz,
ktéry ma kilka jej wariantéow, moze Ci da¢ dowolny wybrany przez siebie wariant. Na przyktad,
jesli prosisz o Nigiri, a jeden z graczy ma zaréwno Nigiri z kalmarem, jak i z jajkiem, to on
wybiera, ktéra karte Ci przekaze. Analogicznie sprawa wyglada z proszeniem o 3 Futomaki
albo po prostu Futomaki itp.

DODATKOWE ZASADY KORZYSTANIA Z PALECZEK, tYZECZKIIMENU

Te 3 karty pozwalaja zagra¢ dodatkowa karte w danej turze. Ponizej przedstawiamy objasnienia
dotyczace zagrywanych kart.

NIGIRI. Jesli masz przed soba karte Wasabi bez Nigiri, musisz zagra¢ pozyskane Nigiri na
karte Wasabi.

ZUPAMISO. Jesli w tej samej turze zostata juz zagrana inna karta Zupy miso (nawet przez
Ciebie), nalezy wszystkie je odrzucié. Nie zapewnia punktow.

URAMAKI. Jesli ta karta pozwoli Ci osiagnaé co najmniej 10 symboli, natychmiast podlicz za
nie punkty.
MENU LUB PUDEEKO NA WYNOS. Karta liczy sie jako zagrana w tej turze. Jesli inne karty

Menu lub Pudetek na wynos zostaty réwniez zagrane w tej turze, nalezy rozegraé je w kolejno-
$ci numerkéw widniejacych w prawym dolnym rogu (zob. str. 6).

PALECZKILUBtYZECZKA. Zatrzymaj karte, aby uzy¢ jej w jednej z przysztych tur.
ZAMOWIENIE SPECJALNE. Natychmiast wybierz jedna ze swoich zagranych kart, ktéra

chcesz skopiowad.
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ZAMOWIENIE SPECJALNE

(uzywane tylko w rozgrywkach dla 2—6 graczy)

Smakowato Ci danie i chcesz doktadke? Popros szefa kuchni o Zamdwienie
specjalne!

* Karta Zaméwienia specjalnego kopiuje dowolna z Twoich wezeéniej
zagranych w tej rundzie kart. Gdy zagrywasz Zaméwienie specjalne z reki,
potéz karte rewersem do géry na stole i skierowana w strone karty, ktéra
chcesz skopiowaé. Podczas odkrywania wybranych kart potéz Zaméwienie
specjalne awersem do géry na karcie do skopiowania. Zaméwienie specjalne
przyniesie punkty tak, jakby byto ta skopiowana karta.

* Jesliw momencie zagrywania Zaméwienia specjalnego nie masz innych zagra-
nych w tej rundzie kart, to karte zaméwienia nalezy odrzuci¢, bo nie ma czego
kopiowad. (Karta zostanie wtasowana do talii na poczatku przysztej rundy).

* Jedli Zamowienie specjalne kopiuje karte, na ktérej widnieje kilka symboli,
to kopiowana jest cata karta ze wszystkimi symbolami.

OBJASNIENIA DOTYCZACE KOPIOWANIA OKRESLONYCH RODZAJOW KART

NIGIRI. Jesli kopiujesz Nigiri znajdujace sie na karcie Wasabi, Zaméwienie specjalne nie bedzie
lezato na karcie Wasabi jako Nigiri. Jesli kopiujesz Nigiri nielezace na Wasabi, a réwnoczesnie
masz wolna karte Wasabi (bez Nigiri), to mozesz zagra¢ Zaméwienie specjalne (teraz Nigiri) na
karte Wasabi. Musisz pamieta¢, ktéra karte Nigiri skopiowates.

WASABI. Jesli kopiujesz Wasabi (bez wzgledu na to, czy lezy na nim Nigiri), potéz Zaméwienie
specjalne obok tej karty. Uznaje sie, ze skopiowane Wasabi jest niezajete.

ZUPAMISO. Jesli kopiujesz karte Zupy miso i inne karty Zupy miso sa zagrywane w tej samej
turze (nawet przez Ciebie), wszystkie te karty nalezy odrzucié.

URAMAKI. Jesli skopiowana karta zapewnia Ci zebranie co najmniej 10 symboli na kartach
Uramaki, natychmiast podlicz za nie punkty. Odrzu¢ Zaméwienie specjalne z pozostatymi
kartami Uramaki. (Bedzie wtasowane do talii na poczatku przysztej rundy).

ZAMOWIENIE SPECJALNE. Jegli kopiujesz zagrane wczesniej Zamoéwienie specjalne, to

nowa karta kopiuje doktadnie te sama karte.

PALECZKIALBO tYZECZKA. Zaméwienie specjalne jest kopia z takim samym numerem

w prawym dolnym rogu. Mozesz uzy¢ tej karty w jednej z przysztych tur.

DOWOLNA KARTA WCZESNIEJ ODWROCONA PRZEZ PUDELKO NA WYNOS.
Jesli kopiujesz odwrécona karte, odwréé takze Zaméwienie specjalne. Na koniec rundy bedzie
warte 2 punkty.

PUDDING, OWOCE, LODY HERBACIANE. Jesli Zamowienie specjalne kopiuje karte
deseru, nalezy je odtozy¢ na bok na potrzeby punktowania na koniec gry. (Karty nie wtasowuje
sie z powrotem do talii).



PUDELKO NAWYNOS
Nie masz ochoty na jedzenie wtasnie teraz? Zachowaj zaretko na pézniej
i zdobad# wiecej punktow!

Gdy zagrywasz Pudetko na wynos, mozesz natychmiast odwréci¢ dowolng
liczbe ze swoich zagranych wczeséniej w tej rundzie kart rewersem do géry.
Karty te przestaja przedstawia¢ swéj rodzaj, zamiast tego kazda z nich na
koniec rundy przyniesie Ci 2 punkty. Po zagraniu odrzué karte Pudetka

[ODWROE DOWOLNE ZAGRANE KARTY,
KAZOAJESTWARTA 2 PUNKTY:

na wynos odkryta obok planszy. (Zostanie wtasowana do talii w przysztej
rundzie).

Uwagal Jedli odwrécisz karte, ktéra jest kopiowana przez Zaméwienie spe-
cjalne, to Zamowienie nadal bedzie ta karta. (Zapamietaj rodzaj kopiowanej
karty).
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HERBATA
Herbatka pomaga przeptukaé gardto po obfitym positku.

Koniec rundy. Policz karty z takim kolorem tta, ktérego posiadasz najwiece;.
Herbata warta jest 1 punkt za kazda karte w tym zestawie.

Przyktad. Bartek ma1Wasabi, 1 Nigiri z kalmarem i 2 Nigiri z ososiem.
Te 4 karty z z6ttym ttem to jego najwiekszy jednokolorowy zestaw.
(i Karta Herbaty jest dla Bartka warta 4 punkty.

SZVMZESTAWIE
KOLORYSTYCZNYM

WASABI

Nigiri w Wasabi to mocna rzecz!

Gdy zagrywasz karte Wasabi, nie wprowadza ona zadnego efektu. Jednak
najblizsza karte Nigiri, jaka zagrasz, musisz potozyé na karcie Wasabi.

To oznacza, ze Nigiri potroi swoja wartoéé punktowa na koniec rundy.

Na kazdym Wasabi moze lezeé tylko 1karta Nigiri. Mozesz zagraé kilka
Wasabi w trakcie rundy, ale Wasabibez karty Nigiri bedzie warte O punktéw.

NASTEPNE NIGIRI x3

- Moze mnie czasem gdzies zabierzesz?




LODY HERBACIANE
Ogromna micha lodéw
to cos, co uszczesliwi
kazdego.

Na koniec gry 1,2
albo 3 karty Lodéw
@ 100 Hesacuser herbacianych sa warte

x4/=12

0 punktéw.
Jesli masz 4 karty, zdobywasz 12 punktéw.

Mozesz otrzymad punkty za kilka zestawéw

Lodéw.
‘ PUDDING
=] Pudding jest perfek-

cyjnym zakoriczeniem
positku. Nie rezygnuj
z niego!

Na koniec gry gracze
poréwnuia liczbe posia-
danych kart Puddingu.
Gracz, ktéry maich

{ ) PUDDING NS e

najwiecej, zdobywa
6 punktéw. Gracz o najmniejszej ich liczbie
(wtym 0) traci 6 punktéw. Jesli gracze remi-
suja, posiadajac taka sama najwieksza albo
najmniejsza liczbe kart, otrzymuja albo traca
petnaliczbe punktéw.

Rozgrywka dla 2 oséb. Gracz o mniejszej
liczbie kart Puddingu nie traci punktéw.

Przyktad. Bartek ma 4 karty Puddingu,
Matgosia 2, a Krysiai Andrzej po 1. Bartek
zdobywa 6 punktéw, a Krysiai Andrzej traca
po 6 punktéw.

OWOCE

Kilka réznych owocéw
zapewni odpowiednia dawke
witamin na zakoriczenie tej
smakowitej uczty.

Na koniec gry wszyscy
gracze otrzymuija punkty za
3 rodzaje Owocédw: arbuzy,
pomarancze i ananasy. Dodaj
symbole Owocéw widniejace na gérze Twoich
kart i zdobadz punkty wedtug tabeli.

Owocedanegotypu: 0 12 3 4 5+
Punkty: 2013610

Przyktad. Bartek ma O symboli arbuza, 1symbol
pomaranczy i 4 symbole ananasa. Traci 2 punkty
za brak arbuza, otrzymuje O punktéw za poma-
rancze i az 6 punktdw za ananasa, co daje mu

w sumie 4 punkty. Matgosia nie zagrata zadnej
karty Owocéw, wiec traci 6 punktéw.
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