SUSHIi

GOr

PRAVILA




KOMPONENTE

108 KARATA

14x Tempura

14x Sasimi

14x Gjoze

12x 2 Maki rolnice
8x 3 Makirolnice
6x 1 Makirolnica

POSTAVKA

* Dobro promesaite sve karte i podelite ih, u

zavisnosti od broja igraca:

10x Nigiri losos
5x Nigiri lignja
5x Nigiri jaje
10x Puding

6x Vasabi

4x Stapici
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U igri sa 2 igraéa, podelite 10 karata svakom.
U igri sa 3igraéa, podelite 9 karata svakom.
U igri sa 4 igraéa, podelite 8 karata svakom.
U igri sa Sigraéa, podelite 7 karata svakom.

Drzite karte u ruci, sakrivene od protivnika.

+ Od ostalih karata formiraite 3pil koji ¢ete postaviti na

sredinu prostora za igru.

* Bi¢e vam potrebni papir i olovka da biste mogli da
belezite poene. Odredite igraca koji ¢e beleziti poene.



TOK IGRE

STRUKTURA RUNDE

Igra traje tri runde. Da bi zapogeli rundu, svi igradi u isto
vreme biraju jednu kartu iz ruke koju Zele da zadrze i
postavljaju je, licem prema dole, ispred sebe. Kada svi
igraciizaberu po jednu kartu, istovremeno ih otkrivaju.

Nakon otkrivanja karata, prosledite karte iz ruke, licem
prema dole, igracu levo od sebe. Svi uzimaju nove karte,
koje su dobili od igrada desno od sebe, i poginje slededi
krug. Sada ste dobili nove karte, kojih ima manije, i od kojih
morate da izaberete jednu.

NAPOMENA: Karte okrenute licem prema gore ostaju
ispred vas do kraja runde, kada se ra¢unaju poeni.
Pozeljno je da grupisete karte iste vrste.

UPOTREBA VASABIJA

Ako odaberete bilo koju nigiri kartu (lignja,
losos ili jaje) i ve¢ imate vasabi ispred sebe,
onda tu kartu morate da postavite na njega.
Na ovaj nacin se pokazuje da je nigiri umogen
u vasabi i da mu je vrednost utrostrucenal

VASABI SLEDECI NIGIRI x3.

NAPOMENA: Mozete daimate vie vasabi
karata ispred sebe, ali samo jedna nigiri karta
moze da bude postavljena na svaki vasabi.



UPOTREBA STAPICA

Ako ve¢ imate kartu $tapica ispred sebe,
mozete da uzmete dve karte u jednom krugul

T~ Stapicifunkcioniéu na slededi nagin:
Odaberite jednu kartu po zelji iz ruke, kao
e | iinage. Pre nego $to svi ostali igradi otkriju
svoje karte, kazite , Susi go!” i uzmite jo$
jednu kartu iz ruke, postavljajuéije isto,
licem prema dole, ispred sebe. Potom
svi igradi otkrivaju svoje karte.

Pre nego 3to prosledite karte, stavite kartu
$tapi¢a nazad u svoju ruku. To znaéi da ¢e
ona biti prosledena dalje i ostali igraci ¢e
modi da je koriste.

NAPOMENA: Mozete daimate vise karata
Stapicaispred sebe, ali mozete daiskoristite
samo jednu po krugu.

KRAJRUNDE

Kada primite poslednju kartu, samo je postavite ispred sebe,
licem prema gore, sa ostalim kartama koje ste sakupili.
(Najcesce ova poslednja karta nije od neke koristi, ali mozda
nekada budete imali srec¢e pa ée vas protivnik biti prisilien da
vam ostavi nesto vrednol)

Sada sledi bodovanie karata koje ste sakupili.



MAKIROLNICE

Svakiigra¢ sabira simbole maki rolnica u vrhu
svih svojih karata maki rolnica. Igra¢ sa najvise
simbola osvaja 6 poena. Ako je vise igrada
iziednageno sa najvise simbola maki rolnica,
oni dele 6 poena na jednake delove (ignorisuci
bilo kakav ostatak), a poeni za drugo mesto se
ne dodeljuju.

Igrag koji je drugi po broju simbola osvaja

3 poena. Ako je vise igraca izjednaceno za
drugo mesto, oni dele poene na jednake
delove (ignorisuéi bilo kakav ostatak).

Primer: Marija ima 5 simbola maki rolnica, Jelena i Javorko
imaju po 3,a Dankoima 2. Marijaima najvise i osvaja 6 poena.
Jelena i Javorko dele drugo mesto, i dele 3 poena, $to znaci
da oboje dobijaju po 1 poen. Danko nije osvojio nijedan poen.

ROCK ‘N ROLL ..STVARNO,
OSVOIILISMO 6 TAKOMI VALJAM SE OD
POENAI ROLAMOI SMEHA, MOMCI.




8 TEMPURA
& Set od 2 karte tempura donosi 5 poena.
Jedna karta tempure ne donosi poene.
Mozete da osvojite poene za vide setova
karata tempura u istoj rundi.

- SASIMI
Set od 3 karte sasimija donosi 10 poena.
Jedna karta sasimija ili set od samo dve

e karte ne donese poene. Mozete da osvojite
poene za vise setova sadimija u istoj rundi,
st
e———’
—

mada je to jako tesko uraditil

- GJOZE
? Sto vi$e karata gjozi imate, to éete vise poena
osvojiti:
R —
Yy Gjoze 12 3 4 5ilivise
Poeni 13610 15
GI0ZE 1361015
POKUgALl SMO DA SAKUPIMO 3
SASIMIJA ALIJE LIK PORED NAS KOJA SIROVINA!

ZADRZAO POSLEDNJII!
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NIGIRI | VASABI
Nigiri lignja donosi 3 poena.
Ako je umogen u vasabi, donosi 9 poena.

Nigiri losos donosi 2 poena.
Ako je umoéen u vasabi, donosi 6 poena.

Nigiri jaje donosi 1poen.
Ako je umocen u vasabi, donosi 3 poena.

Vasabi bez nigirija ne donosi poene.

STAPICI

Karte $tapi¢a ne donose poene.

POCE NOVE RUNDE

- Saoptite svoj rezultat igracu koji je zaduzen za belezenje
poena.

* Odbacite vase karte, licem prema gore, pored $pila karata.
Jedini izuzetak su karte pudinga koje drzite ispred sebe sve
vreme jer se one boduju na kraju igre.

* Podelite igra¢ima nove karte, isto kao na pogetku igre.




Nakon bodovanja tre¢e runde, neke karte ée ostati u 3pilu. One
se ignoridu. Sada je vreme za desert! Boduju se karte pudinga.

PUDING

Igraé sa najvise karata pudinga osvaja

6 poena. Ako je vise igraca izjednageno,
dele 6 poena na jednake delove
(ignorisu¢i bilo kakav ostatak).

Igra¢ sa najmanije karata pudinga (u to se
raduna i igra& koji nema nijednu kartu) gubi
6 poena. Ako je vise igraca izjednageno,
dele gubitak na jednake delove (ignorisuci
bilo kakav ostatak).

Primer: Danko ima 4 karte pudinga, Javorko ima 3, a Jelena
i Marija nemaiju nijednu. Danko ima najvi$e i osvaja 6 poena.
Jelena i Marija su iziednadene sa najmanje karat pudinga,
tako da obe gube po 3 poena.

U retkim slu¢ajevima moze da se dogodi da svi igradi imaju isti
broj karata pudinga i tada niko ne dobija i ne gubi poene.

NAPOMENA: U igri sa 2 igra&a, niko ne gubi poene za karte
pudinga. Dodeljuju se samo poeni za najvise karata pudinga.



IPOBEDNIK JE...

Igra¢ koji posle tri runde ima najvise poena je pobednik!
U sluéaju neredenog rezultata, pobednik je igraé koji ima
vide karata pudingal

VARIJANTE




+ Kada kontrolisete ,dami” igraca, uzmite kartu sa vrha
njegovog 3pila i dodajte je u svoju ruku.

* |zaberite jednu kartu za sebe i jednu za ,dami” igraca.
(Vas$ suparnik bira jednu kartu kao i obi¢no.)

+ Otkrijte karte i zamenite ruke, dok $pil ,dami" igraca
ostaje na mestu.

+ Sada drugi igra¢ kontrolose ,dami” igra¢a i uzima kartu
sa vrha njegovog $pila, pa bira jednu za sebe i jednu za njega.

* Naizmeni¢no kontrolisite ,dami” igraca, dok ne odigrate
sve karte.

+ Odigrajte 3 runde kao $to je opisano. Bodovanje se odvija
po normalnim pravilima. Igra¢ sa vise poena je pobednik.

CESTITAM, POBEDILI STE! STA o
KAZETE NA TO DA VAS ODVEDEM .
NA DESERT DA PROSLAVIMO? PRESLATKISTE!




REC 1ZDAVAC

Miiz uprave firme Gamewright smo veliki ljubitelji japanske kuhinje,
pa nije ni ¢udo 3to smo se svi odmah zaljubili u ovu karti¢nu igru sa
temom susija. Autor igre Fil Voker-Harding je napravio jedinstvenu

i jako dopadljivu draft igru, koja se lako ugii brzo igra, a dovolino je
izazovna za sve uzraste. Ba$ kao i dobar obrok u susi restoranu, ova
igra ée vas terati da se vracate po jo3, iznova i iznoval

Autor igre Fil Voker-Harding

llustrator Nan Rangsima

Posebno se zahvaljujemo Piteru Kinsliju koji je osmislio
pravila za dva igraca
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KRATAK PREGLED IGRE

U igri sa 2 igraéa, podelite 10 karata svakom.
U igri sa 3igraca, podelite 9 karata svakom.
U igri sa 4 igraca, podelite 8 karata svakom.
U igri sa bigraéa, podelite 7 karata svakom.




