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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Catos¢ rozgrywki sktada sie z 3 rund. Na poczatku rundy kazdy z graczy wybiera
ze swojej reki po 1 karcie, ktérg chciatby zachowac. Reszte kart przekazuje
graczowi po lewej stronie (nie pokazujac ich). Gdy wyczerpig sie karty na

rece, nastepuje koniec rundy. Gracze przechodza do podliczania punktéw.

Po 3. rundzie nalezy doda¢ punkty za karty puddingu. Gracz z najwiekszg liczba
punktéw wygrywa!

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Potéz talerz na wasabi na srodku stotu i umies¢ na nim jasne i ciemne kostki
wasabi.

Obok talerza potéz gniotka w ksztatcie puddingu truskawkowego i tédeczke
na sushi.

Kazdy z graczy bierze miseczke na wasabi.
Doktadnie przetasuj wszystkie karty, a nastepnie rozdaj je graczom w liczbie
zaleznej od liczby oséb bioracych udziat w rozgrywce.

2 graczy 4 graczy

po 10 kart po 8 kart

3 graczy 5 graczy
po 9 kart po 7 kart

(Nie pokazuj swoich kart innym graczom!)
Z reszty kart utworz zakryty stos dobierania i umie$¢ go na srodku stotu.




PRZEBIEG RUNDY

Runda sktada sie z tur. Gracze rozgrywaja swoje tury jednoczes$nie
w podany sposoéb:

Na poczatku rundy kazdy z graczy wybiera ze swojej reki po 1 karcie, ktérg
chciatby zachowacd, i ktadzie jg zakryta przed soba. Gdy kazdy gracz wykona
te czynnos$é, wszyscy jednoczes$nie odkrywajg 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 mogg zapoznac sie z nowymi kartami na rece, wybrac

1i po raz kolejny przekazaé reszte osobie po lewej stronie. Postepuja tak
az do wyczerpania kart na rece, wiec z kazda turg majg coraz mniej kart

do wyboru. Gdy karty sie wyczerpig, nastepuje koniec rundy.

PUDDING TRUSKAWKOWY

Po zagraniu karty puddingu truskawkowego sprawdz,
czy masz na swoich kartach wiecej symboli puddingu
truskawkowego niz inni gracze. Licza sie wszystkie symbole
na wszystkich Twoich kartach puddingu truskawkowego -
réwniez tych, ktére zostaty Ci z poprzednich rund. Jesli
udato Ci sie wyj$¢ na prowadzenie, zabierz gniotka i potéz
go przed sobga. Zdobywasz 2 punkty, wiec wez 2 kostki
wasabi z talerza i umies¢ je w swojej miseczce.

PUDDING TRUSKAWKOWY

WYSUN STE NA PROWADZENTE: 2
KONIEC: NAJMNIE] -6.

Jesli 2 albo wiecej graczy zremisowato w liczbie Wekazéwka
symboli puddingu truskawkowego, na prowadzenie Zdobywasz 2 punkty
wysuwa sie gracz, ktory zagrat karte puddingu tylko wtedy, gdy w danej

truskawkowego w danej turze. turze weZmiesz gniotka.
Nie zdobywasz punktéw,

Jesli 2 albo wiecej graczy zagrato karte puddingu jesli juz masz
truskawkowego w tej samej turze i zremisowato, gniotka.

nikt nie wysuwa sie na prowadzenie. Zaden z graczy nie
otrzymuje punktéw, a gniotek zostaje na swoim miejscu.




Przyktad 1. Kasia ma 1 karte puddingu truskawkowego z 4 symbolami, a Olek ma 1 karte puddingu
truskawkowego z 2 symbolami. Olek zagrywa karte puddingu truskawkowego z 2 symbolami.

W tej turze nikt inny nie zagrywa kart puddingu truskawkowego. W takim przypadku Olek i Kasia
remisujq, ale poniewaz to Olek zagrat karte puddingu truskawkowego w tej turze, wysuwa sie na
prowadzenie. Bierze gniotka i ktadzie go przed sobq. Umieszcza w swojej miseczce 2 kostki wasabi.

Przyktad 2. Kasia ma 1 karte puddingu truskawkowego z 2 symbolami. Zaden inny gracz nie
ma kart puddingu truskawkowego. Zagrywa karte puddingu truskawkowego z 2 symbolami.
Olek zagrywa karte puddingu truskawkowego z 4 symbolami. Olek i Kasia remisujq, ale jako ze
oboje zagrali karty puddingu truskawkowego w tej turze, nikt nie wysuwa sie na prowadzenie.
Nikt nie zdobywa punktdéw, a Kasia zatrzymuje gniotka.

Jedli zdecydujesz sie zagrac karte nigiri z kalmarem,
tososiem albo jajkiem, a masz juz przed sobg odkryta
karte wasabi, musisz umiescic¢ te karte nigiri na karcie
wasabi. W ten sposéb pokazujesz, ze nigiri zostato
posmarowane wasabi, a wartos¢ punktowa

tej karty nigiri zostata potrojona! Waznel

Mozesz miec przed

kart wasabi, ale na
kazdej z nich mozesz
umiescic tylko
1 karte nigiri.
Jesli masz przed sobg karte pateczek,

mozesz W 1 z przysztych tur wzig¢ 2 karty!

Pateczki dziatajg w nastepujacy sposéb: gracz, ktory

ma przed soba odkrytg karte pateczek, wybiera 1 karte

z reki, ktorg chciatby umiescic przed sobg (jak zwykle).

Zanim pozostali gracze ujawnig swoje karty, powinien S
powiedziec¢ gtosno ,Sushi Go!”, a nastepnie wybraé
kolejng karte z reki, ktéra potozy zakryta na stole.

Wtedy, wraz z pozostatymi, odkrywa wytozone w tej

. . . . Wazne!
turze karty. Przed przekazaniem kart. z reki musi wzigc T
na reke karte pateczek. Oznacza to, ze od teraz karta przed sobq wiecej niz
pateczek bedzie przekazywana, a pozostali gracze beda 1 karte pateczek moze
s e, w czasie 1 tury uzy¢
mOgII Jej uzye. tylko 1 z nich.




ZAKONCZENIE RUNDY

Gdy otrzymasz od gracza po prawej ostatnig karte z reki, umies$¢ jg odkryta
razem z pozostatymi kartami zebranymi podczas danej rundy (zwykle ostatnia
karta nie wniesie za duzo, jednak zdarza sie, ze komu$ nie dopisze szczescie
i bedzie musiat przekazac jako ostatnig bardzo cenng karte).

Nastepnie podlicz punkty za zebrane podczas rundy karty (zob. ,Punktacja
na koniec rundy” str. 8-9).

=1PUNKT = 5 PUNKTOW

We? liczbe kostek wasabi réwng liczbie zdobytych przez Ciebie punktéw
i umies$¢ je w swojej miseczce. Ogtos swéj wynik innym graczom.
Nastepnie gracz z najwyzsza liczba punktéw stawia przed sobg tédeczke.
To zabawny sposdb, zeby wyrézni¢ tego gracza, ktory osiggnat najwyzszy
wynik! Jesli 2 albo wiecej graczy ma ten sam najwyzszy wynik, pozostaw
tédeczke na miejscu.

Po podliczeniu punktéow odtéz swoje karty odkryte obok stosu dobierania.
Wyjatek stanowig karty puddingu truskawkowego - te pozostaw przed
soba. Symbole na nich wcigz majg znaczenie, a na koniec gry uwzglednia
sie je w punktacji. Gracz, ktéry ma gniotka, zostawia go przed soba.
Czas rozpocza¢ kolejna runde.




PUNKTACJA NA KONIEC GRY

Wraz z koricem 3. rundy gra dobiega konca. Jesli masz najmniejszg liczbe symboli
puddingu truskawkowego (albo nie masz ich wcale), tracisz 6 punktow. Odtéz

ze swojej miseczki z powrotem na talerzyk tyle kostek wasabi, ile wynosi liczba
straconych punktéw.

Jesli kilku graczy remisuje pod wzgledem najmniejszej liczby kart, dzielg utracone
punkty po réwno miedzy siebie (ignorujac reszte pozostata z dzielenia). Na koniec
gry nie dodaje sie zadnych punktéw za puddingi truskawkowe.

W GRZE 2-OSOBOWE]
Gracz z najmniejsza liczbg symboli puddingu truskawkowego traci 3 punkty
(zamiast 6). Jesli gracze remisuja, zaden z nich nie traci punktéw.

Przyktad. Maja ma 8 symboli puddingu truskawkowego, Janek ma 5, a Olek i Alicja majq po 3.
Olek i Alicja remisujq najnizszq liczbg punktéw, wiec dzielg 6 straconych punktow miedzy siebie.
Kazde z nich traci po 3 punkty.




PUNKTACJA NA KONIEC RUNDY

Kazdy gracz sumuje liczbe symboli futomaki, ktére znajdujg sie
u gory jego kart futomaki. Gracz, ktéry ma najwiecej symboli,
otrzymuje 6 punktéw. W przypadku remisu gracze musza
podzieli¢ 6 punktow po réwno miedzy siebie (ignorujac reszte
pozostatg z dzielenia), a gracz z 2. najwyzszg liczbg symboli
futomaki nie otrzymuje zadnej nagrody punktowej.

Jesli jednak nie doszto do remisu pomiedzy graczami
Z najwyzsza liczba zebranych symboli futomaki, gracz z 2. co

do wielkosci liczbg symboli otrzymuje 3 punkty. W sytuacji,

gdy gracze remisujg na 2. miejscu, dzielg 3 punkty po réwno

miedzy siebie (ignorujac reszte pozostaty z dzielenia). Wazne!
Gracz bez kart

Przyktad. Krzysiek ma 5 symboli futomaki, Filip i Martyna po 3, z symbolami futomaki

a Agnieszka 2. Krzysiek ma najwiecej symboli futomaki sposréd wszystkich — moze zostac uwzgledniony
graczy, wiec otrzymuje 6 punktéw. Filip i Martyna remisujq na 2. miejscu, w punktacji futomaki
wiec dzielg pomiedzy siebie 3 punkty (otrzymujq po 1 punkcie, poniewaz w rzadkim przypadku,
nalezy zignorowac reszte z dzielenia). Agnieszka nie otrzymuje punktéw. gdy brak punktéw

stawia go na 1. albo
2. miejscu.

Za zestaw 2 kart tempury otrzymujesz 5 punktow.

Pojedyncza karta tempury nie zapewnia zadnych

punktéw. Podczas rundy mozesz zebrac kilka zestawéw
2 kart tempury.

Tylko zestaw 3 kart sashimi zapewni Ci 10 punktow.

Ani pojedyncza karta, ani zestaw 2 kart sashimi nie zapewnia
Ci punktéw. Mozesz zebrac¢ kilka zestawéw 3 kart sashimi

w trakcie 1 rundy, ale to bardzo trudne zadanie! w




Im wiecej kart gyozy uzbierasz, tym wiecej punktéw uzyskasz.

Gyoza: 1 4 5iwiecej

23
Punkty: 1 3 6 10 15

GYOZA 1361015

Karta nigiri z kalmarem zapewnia Ci 3 punkty. Jesli znajduje sie na karcie
wasabi, zdobywasz 9 punktow.

Karta nigiri z tososiem zapewnia Ci 2 punkty. Jesli znajduje sie na karcie
wasabi, zdobywasz 6 punktow.

Karta nigiri z jajkiem zapewnia Ci 1 punkt. Jesli znajduje sie na karcie wasabi,
zdobywasz 3 punkty.

Karta wasabi, na ktérej nie znajduje sie karta nigiri, nie dodaje Ci zadnych
punktéw.

NIGIRI Z KALMAREM NIGIRI Z tOSOSIEM w WASABI
3 2 NASTEPNE NIGIRI x 3

Karta pateczek nie zapewnia Ci zadnych punktéw.




MASZ SMAKA NA WIECEJ?

Poszperaj w swoim pudetku z Sushi Go!, zeby znalez¢ niespodzianke - stodkie
desery, ktére mozesz wprowadzic¢ do gry! | to na koszt lokalu!

UZYWANIE INNYCH DESEROW Wazne!
Skosztuj dowolnego z 4 nowych deserdéw! Zanim zaczniesz A
. .. . . nowe desery przyznaje
gre, usun z talii wszystkie 10 kart puddingu truskawkowego.  sic jedynie na koniec gry,
Odtéz zaréwno je, jak i gniotka, z powrotem do pudetka. nie na koniec rundy jak
Nastepnie dodaj do talii komplet kart deseru, ktéry wpadt e e T T
truskawkowego.

Ci w oko. Potasuj talie. Teraz mozesz zaczac¢ rozgrywke!
Mitej zabawy!

MROZONY JOGURT

Zdobadz zimne przysmaki o najwyzszej wartosci, zeby
zyskac punkty na koniec gry. Haczyk polega na tym, ze,
poniewaz deser jest zamrozony, nie poznasz jego wartosci,
dopdki go nie zagrasz i nie ogrzejesz!

ROZGRYWKA

Dzieki uzyciu specjalnego tuszu, gdy karta mrozonego jogurtu
jest na Twojej rece, nie bedziesz w stanie zobaczy¢ jego
wartosci. Gdy jg zagrasz, ogrzej ja, pocierajgc dtorimi. Ciepto
,stopi” tusz na jogurcie i odkryje sekretng wartosé karty.

. NAIWIECE] 6
KONIEC: NA7 2

Nie wolno Ci ogrzewac¢ kart mrozonego jogurtu, gdy s3
na Twojej rece.




W kazdym momencie rozgrywki mozesz ogrzac zagrane juz karty mrozonego
jogurtu, zeby przypomniec sobie ich warto$¢. Inni gracze rowniez moga Cie
o to zapytac. Na koniec kazdej rundy pozostaw karty mrozonego jogurtu
przed soba, tak jak w przypadku kart puddingu truskawkowego.

PUNKTACJA NA KONIEC GRY

Jesli Twoje mrozone jogurty maja najwieksza wartos¢, zdobywasz

6 punktow. Jesli 2 albo wiecej graczy remisuje najwieksza wartoscia
mrozonego jogurtu, dzielg punkty po réwno miedzy siebie (ignorujac reszte
pozostata z dzielenia). Jesli masz mrozony jogurt o najnizszej wartosci

(albo wcale), tracisz 6 punktow. Jesli kilku graczy remisuje pod wzgledem
najnizszej wartosci mrozonego jogurtu, dzielg utracone punkty po réwno
miedzy siebie (ignorujac reszte pozostata z dzielenia). W rzadkim przypadku,
gdy wszyscy gracze majg taka sama warto$¢ mrozonego jogurtu, zaden

z graczy nie zdobywa punktéw.

W GRZE 2-OSOBOWE]

Nikt nie traci punktéw za mrozony jogurt. Punkty sg przyznawane tylko

graczowi z najwyzszg wartoscig mrozonego jogurtu.

Przyktad. Alicia ma mroZony jogurt o wartosci 7, Karol 4, a Janek i Maja 0. Wartos¢ mrozonych
jogurtow Alicji jest najwyzsza, wiec zdobywa 6 punktéw. Janek i Maja remisujq na ostatnim
miejscu, wiec muszq podzieli¢ miedzy siebie 6 punktow ujemnych. Oboje tracq po 3 punkty.




BUBBLE TEA

Kuleczki tapioki w bubble tea sg takie pyszne! Sprébuj
wsuna¢ je w odpowiedniej kolejnosci, aby zdoby¢ punkty
na koniec gry.

ROZGRYWKA

Na kazdej karcie bubble tea jest pewna liczba kulek

(od 1 do 5). W trakcie rozgrywki zbieraj karty bubble tea ey
w taki sposoéb, by tworzy¢ ciggi nastepujacych po sobie

liczb. Na koniec kazdej rundy Twoje karty bubble tea

powinny pozosta¢ przed Tobg, tak jak w przypadku kart

puddingu truskawkowego.

PUNKTACJA NA KONIEC GRY
Za kazdy zestaw kart bubble tea tworzacy cigg nastepujacych po sobie liczb
przyznaje sie punkty zaleznie od jego dtugosci.

Dtugosc ciggu: 1 4 5

23
Punkty: 1 4 8 13 20

Przyktad. Alicja ma 4 karty bubble tea z liczbami: 2, 3, 4 i 4. Zdobywa 8 punktow za zestaw 3 kart
tworzqcych cigg (2, 3, 4) oraz 1 punkt za 1 karte tworzqcq osobny ciqg (pozostata 4), czyli w sumie
otrzymuje 9 punktéw na koniec gry.

8 PUNKTOW 1 PUNKT
(CIAG O DLUGOSCI 3) (CIAG 10 DELUGOSCI 1)




Wykorzystaj w rozgrywce uwielbiany deser z oryginalnej
gry Sushi Go! - stary, dobry pudding!

Na koniec kazdej rundy Twoje karty starego, dobrego
puddingu powinny znajdowac sie przed Tobg, tak jak
w przypadku kart puddingu truskawkowego. STARY, DOBRY .,

PUDDING

Jesli masz najwiekszg liczbe kart starego, dobrego puddingu, zdobywasz
6 punktoéw. Jesli 2 albo wiecej graczy remisuje najwiekszg liczbg kart
starego, dobrego puddingu, dzielg punkty po réwno miedzy siebie
(ignorujac reszte pozostaty z dzielenia). Jesli masz najmniejsza liczbe kart
starego, dobrego puddingu (albo nie masz ich wcale), tracisz 6 punktéw.
Jesli kilku graczy remisuje pod wzgledem najmniejszej liczby kart, dzielg
utracone punkty po réwno miedzy siebie (ignorujac reszte pozostata

z dzielenia). W rzadkim przypadku, gdy wszyscy gracze maja takg samg
liczbe kart starego, dobrego puddingu, zaden z graczy nie zdobywa
dodatkowych punktéw.

Przyktad. Alicja ma 4 karty starego, dobrego puddingu, Olek ma 3, a Janek i Maja majq 0. Alicja ma
ich najwiecej, wiec zdobywa 6 punktéw. Janek i Maja remisujg na ostatnim miejscu, wiec muszq
podzieli¢ miedzy siebie 6 punktow ujemnych. Oboje tracq po 3 punkty.

Nikt nie traci punktéw za stary, dobry pudding. Punkty sg przyznawane
tylko graczowi z najwieksza liczbg kart starego, dobrego puddingu.




Te stodkie ryzowe kulki s réwnie pyszne, co urocze.
Postaraj sie zebrac ich jak najwiecej!

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Oproécz zamiany kart puddingu truskawkowego na karty

mochi kazdy gracz bierze réwniez 1 z ko$ci mochi i ktadzie

ja na stole przed sobg $cianka z liczba 1 do gory. MOCHI
Kolor kosci nie ma znaczenia. Kos¢ reprezentuje liczbe

posiadanych mochi, a wszyscy gracze zaczynajg z 1.

ROZGRYWKA

Zawsze, gdy bierzesz karte mochi, musisz natychmiast rzuci¢ swoja koscia
mochi (czy tego chcesz, czy nie). Wyrzucona liczba wskazuje, ile mochi
masz w danym momencie. Na koniec kazdej rundy Twoje karty mochi
powinny znajdowac sie przed Toba, tak jak w przypadku kart puddingu
truskawkowego.

PUNKTACJA NA KONIEC GRY
Jesli masz najwiekszg liczbe mochi (najwiekszg liczbe na kosci mochi),

zdobywasz 6 punktow. Jesli 2 albo wiecej graczy remisuje najwiekszg liczbg
mochi, dzielg punkty po réwno miedzy siebie (ignorujac reszte pozostatg

z dzielenia). Jesli masz najnizszg liczbe na kosci mochi, tracisz 6 punktow.
Jesli kilku graczy remisuje pod wzgledem najmniejszej liczby mochi, dzielg
utracone punkty po réwno miedzy siebie (ignorujac reszte pozostata

z dzielenia). W rzadkim przypadku, gdy kazdy z graczy ma takg samg

liczbe na kosci, nikt nie zdobywa punktéw. Karty mochi zebrane w trakcie
rozgrywki nie daja zadnych punktéw.

W GRZE 2-OSOBOWE]
Nikt nie traci punktéw za mochi. Punkty sg przyznawane tylko graczowi
z najwieksza liczba na koséci mochi.




INNE OPCJE ROZGRYWKI

Od czasu premiery Sushi Go! zyskato mitosnikéw na catym swiecie.
Dzieki kreatywnosci naszych fanéw dodali$my do klasycznej gry kilka
nowych wariantéw. Wybierz 1 z nich albo wyprébuj wszystkie po kolei!

Uwaga! Wariantéw nie mozna ze soba tgczy¢.

DROGA DWUKIERUNKOWA

Aby zmieni¢ sposéb interakcji miedzy graczami, po prostu co runde zmieniaj

kierunek przekazywania kart. W 1. i 3. rundzie przekazujcie karty w lewo.
W 2. rundzie - w prawo.

Graj zgodnie ze standardowymi zasadami z uwzglednieniem 1 waznej zmiany:
zZwycieza gracz z najnizszg liczbg punktow!

SPECJALNE PODZIEKOWANIA DLA MARCOSA ROMERA




WARIANT DLA 2 GRACZY: OSOBISTE STOSY DOBIERANIA
Dodaj nieco wiecej tajemnicy do gry 2-osobowej!

PRZYGOTOWANIE

Na poczatku kazdej rundy zamiast rozdawac graczom po 10 kart stwérz

4 zakryte stosy po 5 kart. Kazdy gracz bierze karty z jednego stosu na reke,
a drugi umieszcza przed sobg jako osobisty stos dobierania.

ROZGRYWKA

W kazdej turze zagraj 1 karte z reki, a nastepnie przekaz pozostate karty
na rece przeciwnikowi. Gdy otrzymasz karty od przeciwnika, dobierz

1 karte ze swojego stosu dobierania i dodaj jg na reke. Zagraj karte z reki
zgodnie ze standardowymi zasadami. Kontynuuj gre w ten sposéb, az
wyczerpig sie osobiste stosy dobierania. Gdy tak sie stanie, graj dale;j.
Liczba kart na rece bedzie sie zmniejszac¢, az wszystkie karty zostang
zagrane i runda dobiegnie konca.

PUNKTACJA
Cata punktacja jest taka sama jak w grze 2-osobowej - tgcznie z punktacja
za desery.

SPECJALNE PODZIEKOWANIA DLA SCOTA EATONA

WARIANT DLA 2 GRACZY: BITWA NA SUSHI

Woprowadz do gry 2-osobowej wiecej strategii, dobierajgc karty prosto
ze stotu!

PRZYGOTOWANIE

Losowo wybierz gracza, ktéry rozpocznie 1. runde.

POCZATEK RUNDY

Na poczatku kazdej rundy zamiast rozdawac graczom po 10 kart utéz karty
na srodku stotu zgodnie z podanym schematem. Uktadaj karty, zaczynajac
od najwyzszego rzedu.




ROZGRYWKA

Zamiast rozgrywac tury jednoczesnie gracze robig to po kolei, zaczynajac

od pierwszego gracza. W trakcie swojej tury musisz wybra¢ 1 odkryta karte,
ktorej nie przykrywa inna karta. Nie mozesz wzig¢ karty, jesli jest zakryta ani
jesli znajduje sie na niej inna karta. Gdy wybierzesz karte, potéz ja odkryta
przed soba. Jesli zakryta karta nie jest przykryta inng karta, odkryj ja.

D = odkryta karta

L L ]

= zakryta karta

UZYWANIE PALECZEK

W swojej turze mozesz uzy¢ pateczek znajdujacych sie przed Toba.
Pozwalaja Ci wybra¢ 2 karty z puli. Jesli po wzieciu 1. karty ktérejs

z zakrytych kart nie przykrywaja juz inne karty, odkryj ja. Jesli chcesz,
mozesz wzig€ te karte jako 2. Gdy wybierzesz 2 karty, musisz umiesci¢
uzyta karte pateczek odkryta na miejscu 2. wzietej karty.

KONIEC RUNDY

Runda dobiega konca, gdy ostatnia karta zostanie zabrana ze stotu. Podlicz
punkty za runde zgodnie ze standardowymi zasadami. Gracz z mniejsza
liczbg punktow rozpoczyna kolejng runde. W przypadku remisu gracz, ktory
nie zaczynat danej rundy, zostaje pierwszym graczem w nastepnej rundzie.

PUNKTACJA
Cata punktacja jest taka sama jak w grze 2-osobowej - facznie z punktacja
za desery.

SPECJALNE PODZIEKOWANIA DLA MARCUSA RONNEMARKA, ANTOINE'A BAUZY | BRUNONA CATHALI

17



WARIANT DLA 2 GRACZY: GRACZ MARIONETKA

Ten wariant dodaje 3. gracza, tak zwang marionetke, ktérego gracze
kontroluja na zmiane.

e Rozdaj karty dla 3 graczy, po 9 kart dla kazdego.

o Potdz karty marionetki w zakrytym stosie miedzy graczami jako stos
dobierania marionetki.

o Wybierz gracza, ktéry jako pierwszy bedzie kontrolowat marionetke.

e Gdy kontrolujesz marionetke, wez wierzchnig karte z jej stosu dobierania
i dodaj ja do swojej reki.

e Nastepnie wybierz i zagraj 1 karte dla siebie i 1 dla marionetki.
(Twoj przeciwnik zagrywa tylko 1 karte).

e Odkryj obie zagrane karty. Nastepnie wymien sie kartami na rece
z przeciwnikiem. Karty marionetki pozostaw na miejscu.

e Teraz przeciwnik kontroluje marionetke. Dobiera karte z jej stosu dobierania,
a nastepnie wybiera i zagrywa 1 karte dla siebie i 1 dla marionetki.

e Na zmiane kontrolujecie marionetke, az wyczerpia sie karty.

e Rozegrajcie 3 rundy tak, jak opisano powyzej, liczac punkty zgodnie
ze standardowymi zasadami.

ZASADA DLA 2 GRACZY: MUSISZ MIEC FUTOMAKI

Te zasade mozna wprowadzi¢ do dowolnej wers;ji gry 2-osobowej. Na koniec
kazdej rundy, jesli gracz nie zebrat zadnych kart futomaki, nie jest brany

pod uwage w punktacji futomaki i nie otrzymuje za nie zadnych punktow.
Jesli przeciwnik ma jakiekolwiek karty futomaki, otrzymuje 6 punktéw za

1. miejsce zgodnie ze standardowymi zasadami.




NADAL GLODNI?

Jesli podobata Ci sie ta gra, sprawdz inne gry z naszej serii! Wejdz do
sushiwersum, poznaj nowych przyjaciét i odkryj nowe sposoby gry.
Rozsmakuj sie w naszej pierwszej grze Sushi Go! albo wyprébuj imprezowa
rozrywke na talerzu Sushi Go Party!. Kazdy znajdzie co$ dla siebie!
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SZYBKIE PODSUMOWANIE GRY

2 graczy 4 graczy 3 RUNDY

po 10 kart po 8 kart
Wybierzcie po 1 karcie.
3 graczy 5 graczy Odstoricie karty jednoczeénie.
po 9 kart po 7 kart Przekazcie karty graczowi po lewe;j.
NIGIRI FUTOMAKI
Z kalmarem: 3. Najwiecej: 6.
Z tososiem: 2. Drugie miejsce: 3.
Z jajkiem: 1. Podzielcie punkty
przy remisie.
~~~~~
' - WASABI /' " TEMPURA
Potraja wartosc Zestaw 2 kart: 5.
nastepnego nigiri. W innym razie: O.
PALECZKI SASHIMI
Uzyj podczas Zestaw 3 kart: 10.
1 z kolejnych tur, W innym razie: O.
aby zamienic
na 2 karty.
‘ PUDDING GYOzZA
TRUSKAWKOWY x1 2 3 4 5+
Objecie prowadzenia 1 3 6 10 15
w rundzie: 2.

Najmniej na koniec gry: -6.

Podzielcie punkty
przy remisie.




