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ROZGRYWANIE RUNDY

Na poczatku rundy kazdy z graczy rzuca wszystkimi koéémi znajdujacymi sie na jego tasmie iodktada je zpowrotem na taéme wyrzuconymi symbolami do géry.

TURA GRACZA

Jako pierwszy swoja ture rozgrywa gracz, ktéry ma taéme zczerwonymi krawedziami. Kolejni gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie
zkierunkiem ruchu wskazéwek zegara, do momentu az wszyscy gracze wykonaja akcje

Podczas swojej tury gracz wykonuje ponizsze akcje wpodanej kolejnosci:

Uzyj dowolnej liczby zetonéw Menu lub zetonéw Pateczek [akcja opcjonalnal.

Menu. Odtéz swéj1zeton Menu do puli. Nastepnie wez ze swojej tasmy dowolna liczbe kosci
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iprzerzué je. Odléz je na swoja tasme wyrzuconymi symbolami do géry.
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Pateczki. Odt6z swéj1zeton Pateczek do puli. Nastepnie wybierz 1koéé z tagmy

innego graczaizamien zdowolna koscia ze swojej tasmy. Nie obracaj zadnej
EAMIEN zkosci. Nie mozesz zamieniaé kosci na tackach graczy.
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Uwagal Mozesz uzy¢ dowolnej liczby zetonéw Pateczek i Menu w dowolnej konfiguracii ~azmnies
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Przenies koé¢ ze swoje] tasmy na swoja tacke bez obracania. Niektére kosci moga zapewnié Ci punkty na koniec rundy, inne daja natychmiastowa korzyéé

zpuli, ile symboli Puddingu widnieje na kosci. Potéz zetony Puddingéw obok swojej *
tacki wmiejscu widocznym dla wszystkich graczy. W dowolnym momencie gry .
mozesz oddac¢ 3 zetony 1 Puddingu do pulii wzia¢ 1zeton 3 Puddingéw.

=N Pudding. Gdy bierzesz kosé Puddingu, natychmiast wez tyle zetonéw Puddingow
4

KTO GUBI KOSCI,
TEN ZJADA OSCI!

Menu albo Pateczki. Gdy bierzesz koéé Menu albo Pateczek, natychmiast wez

tyle zetondw Menu albo Pateczek z puli, ile symboli widnieje na kosci. Potéz zetony
Menu iPaleczek obok swojej tacki w miejscu widocznym dla wszystkich graczy.

Uwagal Nie ma limitu zetonéw (Puddingéw, Menu i Pateczek), ktére gracz moze
mieé¢ wswoim obszarze gry. Jesli zdarzy sie, ze w puli nie ma wystarczajacej liczby

zetonéw danego rodzaju, nalezy wziaé tyle zetondw, ile pozostato. ZAMIEN

Nigirii Wasabi. Jesli bierzesz kosé Nigiri, a na Twojej tacce znajduije sie koéé Wasabi, musisz umiesé na niej koéé Nigiri

Uwagal Na kosci Wasabi moze sie znajdowac tylko 1koéé Nigiri. Jesli gracz ma kilka kosci Wasabi, nie ma znaczenia, na ktérej z nich umiesci kosé Nigiri

PRZESUN 1 PRZERZUC!

Gdy wszyscy gracze rozegraja swoje tury, a na taémach weiaz znajduja sie kosci, wszyscy przesuwaja w tym samym momencie swoja taéme z kosémiw kierunku gracza po lewej stronie

pierwszym graczem. Gracze po kolei rozgrywaja swoje tury.

Nastepnie kazdy gracz rzuca wszystkimi koéémi z tadmy, ktéra sie przed nim znajduje (jak na poczatku rundy). Gracz, ktéry otrzymat taéme z czerwonymi krawedziami, zostaje nowym

Te czynnoéci powtarza sie tak ditugo, az wszystkie taémy zostana opréznicne z koséci. Nastepnie runda dobiega korica i gracze podliczaja punkty



PODLICZANIE PUNKTOW NA KONIEC RUNDY

Na koniec kazdej rundy wszyscy gracze , ktére znajduja sie na - Wartoéé punktowa za symbole Pierozkéw gyoza, Tempury i Sashimi zalezy od
ich tackach. Sprawdzaja, jakie symbole udato im sie wyrzucié, anastepnie liczby kosci z tymi symbolami na tacce gracza.
oodpowiedniej wartosci. JESTESMY W GORACYM
& : 3 7 3 OLEJU KAPANE!
Gracze sumuja liczbe symboli Futomaki na kosciach na swojej 2 4 8
tacce. Gracz, ktéry ma najwiecej symboli, otrzymuje 6 punktow. Gracz '
zdruga najwieksza liczba symboli otrzymuje 3 punkty. W przypadku : 1 2 3 i F‘-—\_ Y
remisu kazdy zremisujacych graczy otrzymuje petna liczbe punktéw. . 1 510 B ™
) . r "
y ‘: % e i
Kornelia i Piotrek maja po 4 symbole Futomaki, a Andrzej { [ -4 1
N i ; T 1255 2 "R
i Marzena po 3. Kornelia i Piotrek otrzymuja po 6 punktéw, 0613 AN
natomiast Andrzej i Marzena po 3 punkty. : - :
j po 3 punkty, ———
- Kazdy symbol Nigiri z jajkiem jest wart 1 punkt, symbol Nigiri Gracz moze zapunktowac kilka zestawow tych samych symboli.
_ zlososiem - 2 punkty, a Nigiri zkalmarem - 3 punkty (zob. opis na tacce). : :
* ﬁf Krzys ma 4 symbole Tempury i 2 symbole Sashimi. W sumie
‘\‘4/ Wartosé punktowa za koséé zsymbolem Nigiri, ktéra zdobywa 17 punktow - 10 za pierwszy zestaw 3 symboli
znajduje sie na kosci Wasabi, zwieksza sie 3 razy. Tempury, 1za drugi zestaw 1 symbolu Tempury i 6 za zestaw

ROZPOCZECIE NOWE] RUNDY

Wszystkie kosci nalezy whozy¢ do woreczka idobrze nim potrzasnaé. Kazdy zgraczy losuje tyle samo kosci co podczas
przygotowania do poprzedniej rundy, a nastepnie umieszcza je na swojej taémie. Mozna rozpoczaé nowa runde!

Uwagal W rozgrywce 3-osobowej gracze przesuwaja swoje taémy w lewo po zakoriczeniu kazdej rundy. W przypadku
rozgrywki, wktérej bierze udziat mniej albo wiecej graczy, po ostatniej turze w danej rundzie nie nalezy przesuwaé
tasm. Dzieki temu w kazdej rundzie pierwszym graczem bedzie inna osoba.

KONIEC GRY

Po rozegraniu 3 rund gra dobiega korica. Gracze przechodza do punktowania koricowego.

Kazdy gracz sumuje liczbe zdobytych Puddingéw. Gracz, ktéry ma ich najwiecej, zdobywa 6 punktéw. ;ﬂ ;
Gracz o ich najmniejszej liczbie (w tym O) traci 6 punktéw. Jeéli gracze remisuja, posiadajac taka sama l:_&; [
najwieksza albo najmniejsza liczbe zetonéw, otrzymuja albo traca petna liczbe punktéw. Gracze biora ,"’i

z puli albo do niej zwracaja odpowiednia liczbe zetonéw punktéw.

Przyktad. Kornelia i Piotrek maja po 6 zetonéw Puddingéw, natomiast Andrzej i Marzena nie maja zadnego zetonu.
Kornelia i Piotrek otrzymuja po 6 punktéw, a Andrzej i Marzena traca po 6 punktéw.

Uwagal W rozgrywce 2-osobowej gracz, ktéry zdobyt mniej zetonéw Puddingéw, nie traci punktéw.

= P
Lils Gracze zdobywaja takze po 1 punkcie za kazdy zestaw 2 zetonéw Menu lub Pateczek (w dowolnej
RZERZU . kombinacii), ktérych nie zuzyli.
ZAMIEN
Na koniec gracze podliczaja swoje zetony punktaow. Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow, wygrywa. W przypadku

remisu wygrywa gracz, ktéry ma wiecej zetondw Puddingdw.

2 symboli Sashimi.

Koéé z symbolem Wasabi, na ktére] nie znajduje sie kosé Nigiri,
jest warta O punktéw. Punkty za zetony Puddingu, Pateczek i Menu
przyznaje sie na koniec gry.
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Przez 25 lat dziatalnosci wbranzy gier planszowych
nauczyli$my sie enaszych fanach dwoch rzeczy. Po pierwsze,
naprawde pokochali Sushi Gol, apo drugie, uwielbiaja gry,
wktérych rzuca sie kosémi. Nie powinno wiec nikogo dziwig,
ze wnaszej nowej grze postanowilismy potaczyé sushi i koscil
Wszystko zawdzieczamy Philowi Walkerowi-Hardingowi,
autorowi Sushi Gol, ktéry wpadt na pomyst, jak sprytnie
zmodytikowaé te popularna gre karciana, aby potaczyé wniej
obmyslanie strategii zelementami losowosci.
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