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Cel gry: Uzbieraj jak najwiecej sktadnikdw, aby wygrac konkurs pieczenia
ciast.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

A) Potéz 3 karty ze sktadnikami (z symbolem ciasta w lewym gérnym
rogu) odkryte na $rodku stotu.

B) Potasuj pozostate karty (sktadniki + myszki + osci) i umies¢ je zakryte obok
3 startowych kart.

C) Potdz pudeteczko do ciasta po drugiej stronie.
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JAK GRAC: Cukiernicy grajg na zmiane zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Jeden z nich rozpoczyna, rzucajac trzema kostkami.

Jesli kostki pasuja do jednego lub wiecej sktadnikdéw znajdujacych sie na
trzech kartach na $rodku stotu, cukiernik zabiera je i umieszcza w pudeteczku
na ciasto. W tym momencie decyduje, czy kontynuuje lub korczy swoja
runde.

4 Ostroznosc to przepis na sukces!
Jesli cukiernik zdecyduje sie na koniec zbierania skfadnikéw, zabiera
wszystkie karty z pudeteczka na ciasto i kladzie je przed soba. Kolejka
przechodzi na nastepnego gracza.
4 Podejmowanie ryzyka dodaje odrobiny zaskoczenial
Jesli cukiernik zdecyduje sie kontynuowac zbieranie sktadnikéw, odkrywa od
1 do 3 nowych kart z kupki, tak aby caty czas odkryte byty trzy karty na srodku
stotu, zanim wykona rzut kostka.
Jesli cukiernik nie wylosuje zadnych sktadnikéw znajdujacych sie na trzech
kartach na srodku stotu, kolejka konczy sie. Nie zabiera zadnych sktadnikéw,
a runde rozpoczyna nastepny gracz. Karty znajdujace sie w pudeteczku na
ciasto nalezy odrzucic.
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_ Osci w ciescie: nietadnie pachnie ryba!
Gdy tylko karta z o$¢mi pojawi sie na srodku stotu, gracz musi

natychmiast przestac zbierac sktadniki. KONIEC GRY
Karte nalezy odrzuci¢ i wymienié. Kolejka przechodzi na Gra konczy sie kiedy nie ma juz na tyle kart na kupce, aby wytozy¢ na srodek
nastepnego gracza. stotu 3 karty. Cukiernicy licza ile kart ze sktadnikami zebrali. Gracz, ktéry

zdobyt najwiecej kart zostaje ogtoszony mistrzem cukiernictwa. Nagroda jest
karta z ciastem.

Uwaga: jesli karty ze sktadnikami zostaty juz ufozone w
pudeteczku na karty, nalezy je odrzucic¢ i odtozy¢ zakryte na
dno kupki. Autor gry: Marine Faraguna

Sprobuj nie panikowaé: myszy w kuchni!

Gdy zostanie wylosowana karta z myszg, nalezy usunac
jedna kostke z kolejnego ruchu. Karta z myszg jest usunieta
i zamieniona na inng karte. Gra toczy sie dalej.

Uwaga: karty z myszami kumulujq sie. Jesli wszystkie 3 karty z
myszami zostanq wyfozone w jednej kolejce, gracz pozostaje
bez kostek do gry i musi zakoriczy¢ runde.

Jedli karta z os¢mi zostanie wymieniona na karte z myszg, tylko karta z
0s¢mi dziata w rundzie gracza aktywnego. Dopiero nastepny gracz w
kolejce straci jedna kostke.
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