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©® 56 kafelkow cukierkow

Na kazdym kafelku narysowane sg cztery potéwki cukierkéw.
Kazda potéwka zwrdcona jest ku jednemu z bokéw kafelka.

Rodzaje cukierkow:

Cukierki zwykte - cztery typy:
truskawkowy, mietowy, cytrynowy

oraz pianka. Kazdy z tych cukierkow
sktada sie z dwdch takich samych czesci.

Cukrowy lizak - ten specjalny cukierek nie jest
symetryczny - sktada sie z dwdch réznych czesci.
Trudniej ztozy¢ go w catosé, ale zapewnia dodatkowe
punkty.

Ciasteczko - sktada sie z dwdéch takich samych czesci.
Ztozenie ciasteczka zapewni graczowi dodatkowy ruch.

® 6 zetonéw przewagi
(wykorzystywane w wariancie zaawansowanym)
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® 16 zetondéw specjalnych / . ~ 7
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Cel gry

Celem gry jest uzbieranie jak najwiekszej liczby punktéow. Kazdy zdobyty
kafelek daje 1 punkt, a zeton specjalny (za utozenie cukrowego lizaka) - 2 punkty.




Przygotowanie gry

Roztdzcie na stole wszystkie kafelki
cukierkdow - tak, aby ilustracje cukierkéw
nie byty widoczne. Nastepnie losowo
wybierzcie 26 z nich i utézcie z nich

taki wzdr, jaki ukazany jest na ilustracji.

W kolejnym kroku odwrdécie kafelki

na drugq strone, aby ilustracje staty sie
widoczne dla wszystkich graczy.
Pozostate kafelki potdzcie obok zakryte
(ilustracja do dotu). Utworza one pule
kafelkéw do dobrania. Nastepnie kazdy
gracz losowo bierze z tej puli po 3 kafelki
i zapoznaje sie z widniejagcymi na nich
obrazkami, ale nie ujawnia ich pozostatym
graczom. Teraz jestescie gotowi do gry.

Tura gracza

Gre rozpoczyna osoba, ktdora ostatnio jadta cukierki anyzowe
lub gume cynamonowa. To nagroda za odwage! Nastepnie gracze poruszaja
sie zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara.

® Wytozenie kafelka

W swojej turze gracz wybiera jeden z trzech kafelkéw, ktére znajduja sie

W jego posiadaniu, i wyktada go na stét. Kafelek musi stykac sie przynajmniej
jednym bokiem z innym kafelkiem, ktory lezy juz na stole. Nalezy przy tym
pamietaé, by minimum jeden z symboli (potdwek) cukierkéw, ktére widnieja
na naszym kafelku, pasowat do symbolu z kafelka juz wytozonego na stét.




Inaczej méwiac - w swoim ruchu gracz musi utozy¢ przynajmniej jeden caty
cukierek. Potéwki cukierkéw na pozostatych bokach nie musza (ale moga)
pasowac do pozostatych kafelkdow.

Przyktad:

Gracz wyktada kafelek.

W wyniku tego ruchu udato mu sie
ztozy¢ cukierek truskawkowy.

® Odebranie nagrody

Po wytozeniu kafelka gracz zgarnia swoja
stodka nagrode: zabiera wszystkie kafelki,
ktore udato mu sie dopasowac do wtasnego
kafelka. Kafelek, ktéry wytozyt w tym ruchu,
pozostaje na stole. Wyktadajac jeden kafelek,
mozna wiec zdoby¢ od jednego do czterech
kafelkow ze stotu.

Przyktad 1:

Gracz wyktada kafelek. Udato mu sie
ztozy¢ cukierek truskawkowy.
Pozostate symbole nie pasujg do siebie.
Zdobywa wiec jeden kafelek.

Przyktad 2:

Gracz wyktada kafelek.

Udato mu sie ztozyc trzy cukierki:
truskawkowy, mietowy i cytrynowy.
Zdobywa wiec trzy kafelki.

Zdobyte kafelki gracz uktada zakryte z boku - tak, aby nie pomyli¢ ich
z kafelkami, ktére moze wytozy¢ na stét. Kafelki te nie biorg juz udziatu
w grze, ale na koniec rozgrywki beda liczyty sie jako punkty.




Uwaga: W swojej turze gracz moze rowniez spasowacd i nie dotozyé
zadnego kafelka. Jest to mozliwe w dwéch przypadkach:
- gdy gracz nie ma juz kafelkéw, ktore moze wytozyé na stét;
- gdy gracz ma kafelki, ale nie jest w stanie utozyé ani jednej pary.

® Koniec tury

Na koniec tury gracz dobiera kafelki z dostepnej puli - tak, aby taczna liczba
jego kafelkdw wynosita trzy. Jesli pula kafelkéw do dobrania wyczerpata sie,
to gracz nie dobiera kafelkow. Nastepnie kolejny gracz

rozpoczyna swojg ture.

Cukrowy lizak

To jedyny rodzaj cukierka, ktdry nie jest symetryczny -

sktada sie bowiem z dwdch réznych czesci. Gdy gracz go ztozy,
zdobywa dodatkowo zeton specjalny, ktéry w koncowym

podliczeniu zapewni mu 2 punkty. Cukrowy lizak musi by¢ .
utozony z dwoch réznych czesci (gdry i dotu). | Q
Ciasteczko :
Jesli w wyniku dotozenia kafelka udato sie ztozyé ciasteczko, to gracz

ma od razu prawo do dotozenia kolejnego kafelka. Nalezy najpierw odebraé
nagrode (zabra¢ dopasowane kafelki), a nastepnie dotozy¢ kolejny kafelek.
Przed dodatkowym wytozeniem kafelka gracz nie dobiera nowego z puli.
Ciasteczko mozna réwniez utozyé w kolejnym dotozeniu - gracz moze wiec

w swojej turze wytozy¢ maksymalnie trzy kafelki.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze wytozyli juz wszystkie swoje kafelki
lub te, ktére im pozostaty, nie mogg zostac juz nigdzie dotozone.




Kiedy wszyscy spasujg, hastepuje podliczenie punktow.
Kazdy zdobyty kafelek zapewnia 1 punkt, a kazdy zeton specjalny - 2 punkty.
Kafelki, ktérych nie udato sie dotozy¢, dajg po 1 punkcie.

W przypadku remisu wygrywa osoba, ktéra zgromadzita wiecej kafelkow
(suma nie obejmuje zetondéw specjalnych). Jesli i to nie wytoni zwyciezcy,
to gracze wspodlnie cieszg sie z wygrane;j.

Wariant zaawansowany

Z mysla o zaawansowanych graczach przygotowalismy drugi wariant
rozgrywki. Szczegolnie polecamy go osobom, ktére miaty juz kontakt z bardziej
rozbudowanymi grami, a takze tym, dla ktérych wariant podstawowy wydaje sie
zbyt mato wymagajacy.

Rozgrywka przebiega w podobny sposdb, ale rézni sie kilkoma szczegdtami.

® Najwazniejszg zmiang jest system punktacji. Gracze zagrywajqa i zdobywaja
kafelki w ten sam sposdb, co w wariancie podstawowym, jednak zdobyte kafelki
nie s odktadane na bok. Na koniec tury gracz bedzie z nich uktadat wtasng
sciane cukierkow.

® Sciane cukierkow formujemy z kafelkéw, ktére zdobywamy w kolejnych turach.
Po zebraniu kafelkéw ze stotu gracz uktada je przed sobg - do pierwszego
zdobytego kafelka doktada kolejno nastepne. Symbole na kolejnych doktadanych
kafelkach musza jednak pasowac do tych, ktére znajduja sie na kafelkach

na naszej scianie (moga sasiadowac z kafelkiem dotozonym w tym samym ruchu).
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Przyktad 1: e ¢ ‘] <
Gracz zdobyt w swoim ruchu dwa kafelki. —

Na razie na jego scianie znajduje sie jeden kafelek.
Teraz doktada dwa zdobyte kafelki tak, Zzeby ich symbole
pasowaty do siebie (tworzyty caty cukierek).




Przyktad 2:

W kolejnym ruchu gracz zdobyt dwa kafelki.
Doktada je do swojej sciany tak, aby wszystkie
kafelki pasowaty do siebie symbolami.

Przyktad ruchu niedozwolonego:

Nie mozna dotozyc kafelkow w ten sposob,
poniewaz nie wszystkie symbole

na bokach kafelkow tworza pary.

® Ciasteczko i cukrowy lizak

W wariancie zaawansowanym dotozenie ktéregos

z tych dwadch kafelkéw nie uprawnia nas do wziecia jego drugiej czesci.
Podobnie jak dotozony wtasnie kafelek, zostaje ona na stole. Pozostate kafelki
zdobyte w wyniku tego dotozenia trafiajg jednak do gracza. Tak jak w wariancie
podstawowym, ciasteczko umozliwia kolejne dotozenie kafelka,

a cukrowy lizak zapewnia zeton specjalny.
Przyktad: ] é
t}_‘t’_';_‘ 0

Gracz wytozyt na stot kafelek z ciasteczkiem.

Nie zabiera jednak na swojg sciane &
dopasowanej potowki ciasteczka. I z KE._;., )
Bierze natomiast kafelek z cukierkiem

cytrynowym i ma prawo wykonac kolejny ruch.

©® Punktacja

Gracze otrzymuja po 7 punkcie za kazdy caty cukierek, ktéry uda im sie utozyé
na swojej scianie (réwniez za cukrowe lizaki i ciasteczka).

Zeton specjalny za utozenie cukrowego lizaka daje 2 punkty.

Podczas rozgrywki gracze rywalizuja tez o to, ktéry z nich bedzie mieé
najwiecej cukierkdéw danego rodzaju (np. mietowych czy truskawkowych).

Po dotozeniu na swoja sciane zdobytych kafelkéw gracz sprawdza, czy sposréod
wszystkich graczy posiada najwiecej cukierkdw danego rodzaju. Jesli tak,

to bierze zeton przewagi z odpowiednim symbolem i ktadzie go przed soba.




Patronat:

W ten sposdb oznacza, ze w tym momencie to on w tej rywalizacji wyszedt
na prowadzenie.

Jesli w trakcie rozgrywki inny gracz wyprzedzi go w liczbie posiadanych
cukierkéw danego rodzaju, to zabiera mu Zeton przewagi i ktadzie go
przed soba. W przypadku remisu zeton zostaje u tego gracza, ktéry miat go
jako pierwszy. Aby przejac¢ zeton, trzeba uzbieraé¢ wiecej cukierkdw danego
rodzaju niz osoba, ktéra go wtasnie posiada. Na koniec gry kazdy taki zeton
zapewnia 2 punkty.

Przyktad:

Tomek zgromadzit na swojej scianie dwa mietowe cukierki. Ania miata

do tej pory tylko jeden mietowy cukierek, ale wtasnie - podczas swojego
ruchu - utozyta kolejny. Udato jej sie wiec uzbierac te sama liczbe cukierkow
mietowych, co Tomkowi. W swojej turze Tomek nie utoZyt kolejnego cukierka
mietowego, natomiast Ania w kolejnym ruchu zdobyta trzeci. Zabiera wiec
Zeton specjalny od Tomka i ktadzie go na wtasnej scianie. °

Przyktad punktacji koricowej:

Gracz uzbierat na swojej scianie osiem cukierkow.

Ma tez najwiecej cukierkow cytrynowych i ciasteczek,

a takze jeden zeton specjalny, ktory uzyskat za utozenie
lizaka cukrowego. Otrzymuje wiec tgcznie 14 punktow.
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