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Dwie gry planszowe na podstawie serii ksigzek
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CUKIERKU, TY LO BU,IE!

Co to jest gra kooperacyjna? Kooperujesz - wspotpracujesz! Wspalnie
fatwiej pokonac psotnego kocura i wygrac. Pomagajcie sobie i podpowiadaj-
cie, aby wykonac swoje zadania przed Cukierkiem!

Cel gry

Wspdlnymi sitami catej rodziny (mama, tata, Marcel, Maciek), musicie

naprawic¢ sweterek i wygrac, pokonujgc sprytnego kota, ktory za wszelka

cene bedzie starat sie Wam przeszkodzic.

Pewnego dnia...

mama Marcela kupuje sobie miekki sweterek, ktory spadajgc z szafki
przybiera postac groznego potwora. Cukierek stacza z nim zaciekta bitwe.

W konicu kot ogtasza swojg wygrana. Niedawny wrog okazuje sie milutki
i cieplutki. Cukierek zacigga go do swojego koszyka i zasypia, przytulajac sie
do niego.

Nagle budzi go rozpaczliwy krzyk mamy! Cukierek ucieka, bo w sweterku
wydrapat pazurami 12 paskudnych dziur. Musi zapomniec o swiezej rybie
i swoich zabawkach. Podczas ucieczki kot gubi 12 nitek. Zbierzcie wszystkie
nitki, aby naprawic sweterek.

Nie zapomnijcie, ze potrzebne Wam beda réwniez druty do robodtek
recznych, ktére Maciek po zabawie porzucit pod legowiskiem Cukierka.
Musicie je odzyskac. Uda sie to, gdy kocur nie zasnie w swoim postaniu.

Uciekajacy kot ciggle Wam przeszkadza i plgcze sie pod nogami. Uwazaj-
cie na niego i nie pozwalcie mu dojs¢ do mety!

Koniec gry - kto wygrat?

Wygraliscie, jesli zostang spetnione dwa warunki:
s Sweterek jest naprawiony (zdobyliscie razem wszystkie brakujace
nitki).

‘a’ Na mecie (w legowisku Cukierka) jako pierwszy staje co najmniej
jeden pionek Rodziny - zdobyliscie druty do robotek.

Cukierek wygrat jesli:

.. Cukierek dotart do swojego legowiska (jest na mecie).
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"2’ Roztoicie plansze , Cukierku, Ty fobuzie”.

s’ Przygotujcie plansze , sweterek”.

a' Przygotujcie kostki: Kostka Ruchu (oczka 1-6), Kostki Postaci - 2 szt.
‘@ 4 Pionki Rodziny — na polach z ktebkiem — zawsze gracie 4 pionkami!
2* Pionek Cukierka — na polu nr 3 (pole startowe Cukierka).

‘2 Roztéicie elementy gry na planszy ,Cukierku Ty fobuzie” na wyznaczonych
polach:

Zeton llosé
Zetony nitek 4 \
Wyjmijcie je z planszy sweterek 12
i roztozcie na polach
Zeton druty do robétek _ 1
— na mecie — drutami do géry ceniu.
Zetony bonus cuchngca ryba 3
Zetony bonus piszczgca pifeczka 3
Zetony bonus gumowa myszka 3

Przebieg kolejki

Gracze kolejno rzucajg trzema kostkami jednoczesnie.

Whynik rzutu 2 kostki Postaci Kto wykonuje ruch

Tylko Cukierek (jeden ruch)

Tylko jeden pionek Rodziny (jeden ruch)

Cukierek i jeden pionek Rodziny
(Cukierek zawsze rusza pierwszy)
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Kostka Ruchu wskazuje, o ile pol bedziecie przesuwac pionek Rodziny
i Cukierka.
Gracz rzucajacy kostkami wykonuje ruch pionkiem Cukierka i jednym
dowolnym pionkiem Rodziny wedtug wyniku rzutu, przesuwajac sie po kolej-
nych polach planszy.

Przyktad:

Wynik rzutu kostkami: Kostka 1: kot, Kostka 2: posta¢ Rodziny, Kostka 3:
5 oczek.

Wykonujemy ruch pionkiem Cukierka — 5 pdl, a nastepnie ruch jednym
dowolnie wybranym pionkiem Rodziny — 5 pdl.

Przebieg gry

s Gre rozpoczyna najmtodszy z Was.

' Wspdlnie decydujcie, ktérym pionkiem Rodziny sie poruszy¢ (mama, tata,
Marcel, Maciek) aby najwiecej zyskac, ale ostateczna decyzja nalezy do gracza,
ktory rzucat kostkami.

' Zbierzcie wszystkie nitki i umieszczajcie je na planszy sweterka. Uwazajcie,
by nie zostawic za sobg zadnej nitki!

‘2’ Pamietajcie o zdobyciu drutéw do robétek recznych, jesli Cukierek znajdzie
je jako pierwszy, gra skonczona!

‘2’ Po drodze napotkacie pola ze strzatkami, ktére przenosza Was (lub kotka)
do przodu lub do tytu.

(39)

25

' Ta strzatka przenosi kota na pole 38.

a’ Po dotarciu pierwszym pionkiem do legowiska kotka, Rodzina zdobywa
druty do robadtek.
‘2’ Po zdobyciu drutéw i zgromadzeniu wszystkich brakujacych nitek:

— obracacie zeton z drutami na strone — ,,naprawiony sweterek”, oznacza

Ta strzatka przenosi pionek Rodziny na pole 28.

to, ze wygraliscie!
‘a' Aby wejs¢ do legowiska, zaréwno gracze, jak i Cukierek musza wyrzucié
doktadng liczbe oczek.
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Bonusy i zadania dla Cukierka

Zwracajcie uwage na zetony - bonusy sg wazne dla Was i dla Cukierka!

Zadania, ktore spowalniajg Cukierka:
Cuchngca Ryba — Cukierek potyka sie o cuchnaca rybe, ktéra przed-

@{ wczoraj ukradt ze stotu i ukryt pod komoda.

Wraca na start, aby jg tam zjes¢ (na pole nr 3).

Piszczaca piteczka — Cukierek wypatrzyt piszczaca piteczke —hatasu-

jeitraci 1 kolejke.

@ Gumowa myszka — Cukierek potyka sie o gumowa myszke — bawi
sie nig i traci 2 kolejki.

Uwaga: Utrata kolejki przez Cukierka obowiazuje, gdy na przynajmniej jednej
kostce wypadnie Kot (poniewaz mogg by¢ kolejki, gdy kot nie ma ruchu).

Zetony bonusy

Jesli Wy zatrzymaliscie sie na polu z bonusem —i jest tam zeton — zabieracie
go, przyda sie aby powstrzymaé Cukierka w drodze do legowiska. Zetony
zbieracie do wspdlnej puli.

Kotek musi wykona¢ zadanie spowalniajace, jesli:

‘s’ zatrzymat sie na polu, na ktérym lezy zeton bonus (zeton odktadamy na
bok jako zuzyty). Pole z bonusem dziata na kota tylko jesli jest tam zeton.

lub
‘s’ zatrzymat sie na polu ze strzatkg przenoszaca go do przodu i gracze
powstrzymali go zetonem bonusem.
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Jak spowolnic¢ Cukierka?

Kiedy Cukierek stanie na polu ze strzatkg do przodu, pofdicie
na niej zdobyty przez Was zeton bonus — wowczas nie zadziata
skrot. Cukierek bedzie musiat sie zatrzymac i wykonac zadanie
spowalniajgce — zaleine od pofozonego zetonu. Zuzyty zeton
bonus odkfadacie na bok.

Gdy Cukierkowi zostat ostatni ruch — liczba oczek na kostce wskazuje, ze
zaraz wejdzie do legowiska, mozecie wykorzystac swoje zetony bonusy — 3
dowolne bonusy wstrzymajg kota przed metg przez jedna kolejke. Zuzyte
zetony bonusy odktadacie na bok.

Powodzenia!

Moze sie zdarzyc, ze:

‘&’ Gdy wszystkie pionki Rodziny wejda do legowiska, a nie majg zebranych
wszystkich nitek — koniec gry — rodzina przegrywa.

' Cukierek moze wejs¢ do legowiska, gdy sg tam jakies pionki

rodziny, ale sweterek nie jest naprawiony — rodzina przegrywa.

"a* Kot stanie na nitce — nic sie nie dzieje.
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ZLAPIE ClE, CUKIERKU!

tobuz Cukierek znow musi uciekac i chowac sie przed domownikami. Na
pewno niezle narozrabiat! W jakie ktopoty wplatat sie niesforny kocur?

W tej grze liczy sie nie tylko dotarcie na mete, ale réwniez zebranie po
drodze smakotykow i przedmiotow, ktére lubi kotek. Po drodze napotkacie
pola z roznymi przygodami. Niektore pomoga Wam w drodze do mety, ale
uwazajcie na czyhajace pufapki!

Cel gry
Celem gry jest wygranie wyscigu do legowiska sprytnego Cukierka, ztapa-
nie kota, ktory sie ukryt i zgromadzenie jak najwiekszej liczby punktow.

Zakonczenie gry

Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze dotra na mete. Wtedy nalezy zliczyc
zdobyte punkty. Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktéw.

Pamietaj!

Nawet jesli ktorys z graczy odnajdzie Cukierka, lub ktorys z graczy bedzie
juz na mecie, gra trwa dalej do momentu, az kazdy dotrze na mete. To wazne
poniewaz po drodze czekajg na graczy punkty, od ktorych zalezy rezultat gry.

Mozesz wygrac nawet, jesli nie bedziesz pierwszy!

Elementy potrzebne do gry

‘a’ Plansza "Ztapie Cie, Cukierku!".
s’ 4 réznokolorowe pionki graczy.
‘a' Kostka Ruchu 1 - 6.

W Zetony z fapka - 4 szt.

‘&' Zetony bonuséw - 15 szt. @
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w Zetony psikuséw - 5 szt.

& Zetony za miejsce na mecie
z liczbg punktow - 4 szt.

Co robisz po wejsciu na pole?

Nr pola Akcja ||
Nadepnates Cukierkowi na ogon - miauczysz zatosnie 3 razy
5 i cofasz sie o 2 pola (strzatka).

12 Cukierek ucieka zdalnie sterowang ciezarowka - tracisz rzut.
Pomagasz Marcelowi odrobic lekcje i piszesz z nim wiersz

15 . ) g
o Cukierku - zyskujesz dodatkowy rzut kostka.

18 Przygotowujesz dla Cukierka pyszng potrawke z watrobki
- zyskujesz dodatkowy rzut.

20 Gonigc Cukierka po garazu, rozlewasz kolorowe farby na
karoserie samochodu taty - cofasz sie na start.
Udato Ci sie zwabi¢ Cukierka do jego klatki, ale uciekt przez

36 zle zamkniete drzwiczki - cofasz sie o 2 pola (strzatka).

Znajdujesz podarty przez Cukierka nowy sweterek mamy,
38 zaszywasz dziury i ratujesz kotka przed karg - przechodzisz
4 pola do przodu (strzatka).

Wchodzisz na drzewo po Cukierka i przewracasz drabine,

40 utknates - tracisz rzut.

Wystraszyt cie szczekajgcy pies - w poptochu chowasz sie na
50 polu wskazanym strzatka.
59 Przyrzadzasz zdrowa karme dla Cukierka, aby zadbac o jego

kondycje - zyskujesz dodatkowy rzut kostka.

Nie przykrytes ryb rozmrazajacych sie na obiad, zjadt je
62 Cukierek i cata rodzina musi zadowolic sie kefirem i jajkiem
- cofasz sie o 2 pola (strzatka).

Uratowates Cukierka przed rozztoszczonymi srokami:
- przechodzisz 2 pola do przodu (strzatka)
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Start — nareszcie!

‘2 Roztdzicie na planszy w wyznaczonych miejscach zetony bonusow i psiku-
sow (razem 20 szt.), ustawcie pionki graczy na polu startowym.

«' Wyznaczony gracz ukfada na kryjowkach (pola z pytajnikiem), 4 zetony

z tapkami kota (tapami do gory).

Zetony z tapkami musza by¢ najpierw pomieszane i roztozone tak,
by nikt nie podejrzat, gdzie schowat sie kot.

a Kolejnos¢ startu wyznaczcie, rzucajgc kostka — decyduje liczba wyrzuco-
nych oczek. Teraz zaczyna sie wyscig do mety, po bonusy i oczywiscie, aby
odszukac Cukierka!

var  Rzucacie kolejno kostka i przesuwacie swoje pionki po planszy, wykonujac
napotkane zadania. Po zatrzymaniu na polu z zetonem, gracz zabiera zeton
(to bedg dodatnie lub ujemne punkty).

%' Po dotarciu na mete, gracz otrzymuje zeton za miejsce na mecie.

W ktorej kryjowce schowat sie Cukierek?

Cukierek uwielbia sie chowac, a jego ulubione kryjowki to:
Torba na sprzet hokejowy, Orzech wioski, Szopka na narzedzia, Magiczny
cylinder Macka.
Mozesz sprawdzié¢, czy w kryjéwce jest Cukierek jesli staniesz na jednym
z dwdch pdl kryjowki.
#a 23
24 * ¥y Sam decydujesz, czy chcesz wejs¢ do kryjowki ktora, napo-
P 22 tkasz po drodze, czy nie jest to dla Ciebie optacalne i omijasz

%\ [ .* kryjowke.

-
C

i Przyktad do rysunku: Jesli omijasz kryjowke, z pola 21 prze-
PP i mieszczasz sie na pole 24.

Jesli zdecydowates sie sprawdzi¢, wchodzisz do kryjowki i odkry-
wasz zeton z tapka.

‘a Jesli jest w niej Cukierek, zabierasz go i idziesz dalej do mety. Przy
liczeniu punktéw otrzymasz + 3 punkty za znalezienie kota.

a Jedli Cukierka nie ma w tej kryjéwce, nie martw sie, bo gra toczy sie

dalej, po kolei kazdy moze sprawdzac¢ kazdg pozostatg kryjowke.
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Punktacja

Po dotarciu wszystkich graczy na mete, policzcie, ile zdobyliscie punktow.
Gracz z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa.

Punkty za znalezienie Cukierka
Doliczasz sobie + 3 punkty.

Punkty za zebrane zetony
Sumujesz punkty za kazdy zdobyty zeton.

Te Cukierek uwielbia Dodatkowe punkty llo$é zetondw
(bonusy) w grze
cuchnaca ryba +1 5
gumowa myszka +1 5
piszczaca piteczka +1 5

A tych Cukierek nie znosi

(psikusy)
dietetyczne chrupki -1 2
dzwoneczek na szyje -1 2
szczotka na kiju -1 1

Punkty za kolejnos¢ na mecie

Kolejnosé na mecie Dodatkowe punkty
Pierwszy +4
Drugi +3
Trzeci +2
Czwarty +1
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Moze sie zdarzyc, ze:

‘a' Nikt nie ztapie Cukierka - wygrywa gracz o najwiekszej liczbie punk-
tow.

' Gdy gracz ztapie Cukierka i dojdzie pierwszy na mete — otrzymuje
wtedy tytut Super Tropiciela.

‘e’ Gracz, ktory odkryt kryjowke Cukierka i inny gracz maja tyle samo
punktéw - wowczas miedzy nimi jest remis.

‘&' Trafisz na sprawdzong juz kryjéwke, wtedy od Ciebie zalezy, czy
przez nig przechodzisz.
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www.szachmat.pl

SZACH : MAT

~
INSTRUKCJE, VIDED, OSTRZEZENIE:
INFORMACJE 0 GRZE: Nieod iednie dia dzieci iel 701 3 |t
szachmat pl/cukierku leodpowiednie did aziecl w wieku ponizej 3 1at,
ze wzgledu na maie elementy, ktore moga zostac
' pofkniete. Prosimy zachowac pudetko ze wzgledu
na podane informacje.
J
Cubierku ty fobutie. Gra planszowa WYDAWNICTWO SZACHMAT  ZAWARTOSC PUDELKA: Copyright ® Aleksandria
ALEKSANDRIA Tomasz Witkowski - pwie plansze do gry, B Wydawnictwo 2wakowskie 2021
ul. Aksamitna 4, 42-480 Poreba - plansza pomocnicza Sweterek”, Wszelkie prawa zastrzezong.
www.szachmat.pl - instrukcja,
- 2 kostki postai, Autor: Magdalena Porebska
-1 kostka ruchu, ilustracje: Dariusz Wanat
ROK PRODUKCI: 2021 -5 pionkow, www.szachmat i
5790773773106157 > WYPRODUKOWAND W POLSCE - 41 zetonow
vy
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