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CUKIERNIA

Gra przeznaczona dla 2-4 graczy

Elementy gry
e planszadogry
e 36kartdeserow
o 40tafelkdw sktadnikow
e 3koscidogry
Cel gry

Celem gry jest przygotowanie jak najszybciej pieciu deseréw i zdobycie jak
najwiekszej liczby punktow SMAKU. Aby przygotowaé deser, nalezy
skompletowaé trzy skfadniki, ktére widniejg na karcie. Liczba punktéw
smaku jest zaznaczona na kazdej karcie deseru w prawym gérnym rogu.

Przygotowanie do gry
e Plansze nalezy roztozy¢ na srodku stotu, tak aby kazdy gracz miat do niej
swobodny dostep.
e Karty deserdow oraz tafelki sktadnikdw nalezy potasowaé i utozyc
rewersem do géry w osobnych stosach obok planszy.
e Ze stosu sktadnikéw nalezy zabra¢ 9 pierwszych tafelkdw i utozy¢ je po
kolei, ilustracjami do géry w oznaczonych miejscach na planszy.
Ze stosu kart deseréw nalezy odkry¢ trzy pierwsze karty i utozy¢ je obok
stosu.
Kazdy z graczy ciggnie ze stosu sktadnikdw trzy pierwsze tafelkii uktada je
przedsobag.
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Przebieg gry
Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik zabawy. Gracze po kolei wykonujg
nastepujgce kroki:

. RZUTKOSCMI Gracz rzuca trzema ko$émii nastepnie uktada je na planszy
w zaznaczonym miejscu, zgodnie z liczbg wyrzuconych oczek.

. ZEBRANIE SKEADNIKOW Gracz zbiera skfadniki z odpowiednich kolumn
i rzedow. Kazda kos¢ pozwala na zabranie jednego sktadnika z zaznaczonej
koscig kolumny lub rzedu.
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Gracz wyrzucit trzema kosémi 4,5,2 oczka.
Utozyt je w miejscach oznaczonych na
planszy. Nastepnie wybrat nastepujgce

skfadniki: “ &5
X wisnie za kostke z 4 oczkami,

X boréwki za kostke z 5 oczkami
X czekolade za kostke z 2 oczkami

3. SPORZADZANIE DESEROW Gracz moze wykorzysta¢ sktadniki do
przygotowania deseru. Aby to zrobi¢, gracz wybiera jedng karte deseru
z trzech znajdujgcych sie obok planszy. W zamian odktada wykorzystane
sktadniki, ktére sg na karcie deseru. Odtozone sktadniki nalezy utozy¢
w stosie tafelkdw odrzuconych. Gracz moze stworzy¢é dowolng liczbe
deseréw podczas swojej tury, o ile ma odpowiednig ilos¢ sktadnikow.
Tafelek z napisem CUKIERNIA zastepuje kazdy sktadnik.



4. UZUPELNIENIE SKEADNIKOW | KART DESEROW Gracz dobiera skfadniki
ze stosu sktadnikéw i uktada je na planszy na pustych polach. Jezeli stos
tafelkow ze sktadnikami sie juz skofczyt, nalezy przetasowac te ze stosu
odtozonych i ponownie wykorzystaé. Jezeli graczowi udato sie przygotowac
deser lub desery w danej rundzie, nalezy uzupetnié karty deserdéw, tak aby
przy planszy zawsze byly trzy z nich. Po uzupetnieniu pola gry, ruch

przechodzi na nastepnego gracza, ktory rzuca kosé¢mi i wykonuje kolejne
kroki.

Zakonczenie gry
Gdy ktdrys z graczy przygotuje pie¢ deserdw, kolejni gracze moga rozegrac
jeszcze po jednej turze i gra sie konczy. Za kazdy przygotowany deser gracz
otrzymuje 2 punkty, dodatkowo gracze uzyskujg punkty smaku, ktére sg
zaznaczone na karcie deseru w prawym gérnym rogu. Punkty za wykonane
desery i punkty smaku sumuje sie. Wygrywa ten z graczy, ktéry zdobedzie
najwiecej punktow.
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PUNKTY ZA DESERY 5x2= 10 punktow

PUNKTY ZA SMAK 1+2+2+3+42= 10 punktéw

Gracz otrzymuje 20 punktow v
pobudzamy
Cukiernia - gra planszowa wyobraznie
Producent:
KUKURYKU Julia Pogorzelska @ % &
ul. Ekonomiczna 4 —

42-271 Czestochowa, POLSKA ilustracje: Dorota Szoblik 2-4 5-99 WWW.kUkUI'ka.CO

tel./fax +48 34 362 91 59 pomyst i zasady gry: Krzysztof Matusik lat
e-mail: biuro@kukuryku.co opracowanie graficzne: studio KUKURYKU graczy a 5901738 563902



