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Reégle du jeu 4-99 ans

@ 2 a4 joueurs

But du jeu : Collecter le plus d'ingrédients pour remporter le concours de
patisserie.

PREPARATION DU JEU : Placez au centre de la table, face visible, les
3 cartes-ingrédients (cartes avec le symbole gateau en haut & gauche). @

Mélangez ensuite toutes les cartes restantes : ingrédients + souris + arétes de
poisson et placez-les faces cachées a coté des 3 cartes de départ pour former
la pioche. @ Placez le plateau a gateau de I'autre coté. (c)

(c]

DEROULEMENT DU JEU : Les patissiers jouent chacun leur tour dans le sens
des aiguilles d’'une montre. Un 1¢ patissier est désigné et commence la partie
en lancant les 3 dés.

Sile pétissier obtient, sur le dé, un ou plusieurs ingrédients figurant sur les 3 cartes
visibles au centre de la table, il récupére ces cartes et les place sur le plateau a
gateau. Il doit ensuite décider s'il continue ou s'il souhaite arréter son tour de jeu.

4 La prudence, I'ingrédient secret du succés !

Le patissier choisit de mettre fin a sa collecte d'ingrédients, il récupére toutes
les cartes disposées sur le plateau a gateau et les place devant lui. Le tour passe
alors au joueur suivant.

¥ Limprudence, une pincée de surprise !

Le patissier décide de continuer sa collecte d'ingrédients, il révele alors 1 a 3
nouvelles cartes de la pioche afin d’avoir toujours 3 cartes visible au centre de
la table avant de relancer les dés.

Sile patissier n'obtient aucun des ingrédients figurant sur les 3 cartes présentes
au centre de la table, son tour de jeu se termine. Il ne récupeére aucun ingrédient
et passe lamain au patissier suivant. Les cartes présentes sur le plateau a gateau
sont alors défaussées et la main passe au joueur suivant.
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_ Desarétes dans le gateau: C'est le comble du mauvais goat!

Dés qu’une carte-aréte de poisson apparait au centre de la
table, la collecte d'ingrédients s'arréte immédiatement.

La carte-aréte de poisson est, quant a elle, défaussée et
remplacée. C'est ensuite au tour du joueur suivant.

NB : Si des cartes-ingrédients ont été placées sur le plateau a
gateau, celles-ci sont défaussées et remises face cachée sous
la pioche.

Panique en cuisine : Souris aux fourneaux !
Dés qu’une carte-souris apparait, un dé disparait pour le

= o
- prochain lancer de dés. La carte-souris est ensuite défaus-
Fon
S sée, remplacée par une autre carte et le jeu se poursuit.
e . . . . .
< m NB: Les cartes-souris sont cumulatives. Si les trois cartes-souris

sortent au méme tour de jeu, le pdtissier n‘a plus de dés a lan-
cer et doit donc passer son tour.

Si une carte-aréte de poisson est révélée aprés une carte-souris, seule la
carte-aréte de poisson s'applique immédiatement au patissier actif. Le
patissier suivant perdra donc 1 dé lors de son prochain lancer.

J

FIN DE PARTIE

La partie s'arréte lorsqu'il n'y a plus assez de cartes dans la pioche pour avoir
3 cartes face visible au centre de la table. Les patissiers comptent alors le nombre
de cartes-ingrédients récoltées. Celui qui en a récolté le plus est déclaré cham-
pion du monde de patisserie et remporte la carte gateau.

Un jeu de Marine Faraguna
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Aim of the game: Collect the most ingredients to win the baking competition.

GAME SET-UP:
Place 3 ingredient cards (with the cake symbol in the top left) face up in the
centre of the table. @

Shuffle all the remaining cards (ingredients + mice + fishbones) and place
them face down next to the 3 starting cards to make a draw pile. €

Put the cake stand on the other side. 0

HOW TO PLAY: Bakers take turns to play clockwise. One baker is picked to go
1t and begin the game by rolling the 3 dice.

If the dice match one or more ingredients on the 3 cards in the centre of the
table, the baker collects these cards and places them on the cake stand. They
must then decide if they want to continue or end their turn.

4 Caution is the recipe for success!

If the baker decides to stop collecting ingredients, they take all the cards on the
cake stand and place them in front of themself. It's now the next player’s turn.

# Risk-taking adds a dash of surprise!

If the baker chooses to continue collecting ingredients, they turn over 1 to 3
new cards from the draw pile so there are always 3 cards showing in the centre
of the table before rolling the dice again.

If the baker doesn't roll any of the ingredients on the 3 cards in the centre of the
table, their turn is over. They don't pick up any ingredients and play passes to
the next baker. The cards on the cake stand are discarded and the next player
starts their turn.
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_ Bones in the cake: something smells fishy!

If a fishbone card is turned over after a mouse card, only the fishbone card
applies immediately to the active baker. The next baker will therefore lose

N

As soon as a fishbone card is revealed in the centre of the table,
the baker must immediately stop collecting ingredients.

The fishbone card is discarded and replaced. Play then
passes to the next player.

Please note: if any ingredient cards have been placed on the

cake stand, they are discarded and returned, face down, to the
bottom of the draw pile.

Try not to panic: mice in the kitchen!

When a mouse card is drawn, one die is removed from the
next roll of the dice. The mouse card is discarded and re-
placed with another card. The game then continues.

Please note: mouse cards are cumulative. If all 3 mouse cards
are drawn during a turn, the baker has no dice to roll and must
skip their turn.

1 die when they next roll.

J

END OF THE GAME

The game ends when there are not enough cards in the draw pile to have 3
cards face up in the centre of the table. The bakers count how many ingredient
cards they have collected. Whoever has collected the most is crowned world
baking champion and wins the cake card.

A game by Marine Faraguna




m Spielregeln [ € ﬁﬁ’?\

Spielziel: Sammle so viele Zutaten wie moglich und gewinne den
Backwettbewerb!

SPIELVORBEREITUNG: Legt 3 Zutatenkarten (mit dem Tortensymbol oben
links) offen in die Tischmitte. @)

Mischt alle Gbrigen Karten (Zutaten, Mause und Fischgraten) und legt sie als
verdeckten Ziehstapel neben die 3 Startkarten. @

Legt den Tortenstander auf die andere Seite. ()

SPIELVERLAUF: Wer von euch als Letztes einen Kuchen gebacken hat, beginnt.
Danach seid ihr anderen nacheinander einzeln im Uhrzeigersinn an der Reihe.
Wenn du am Zug bist, wiirfelst du mit den 3 Wiirfeln.

Zeigen die Wiirfel eine oder mehrere Zutaten der 3 Karten in der Tischmitte,
nimmst du dir diese Karten und legst sie auf den Tortenstander. Nun musst du
entscheiden, ob du deinen Zug fortsetzen oder beenden mochtest.

& Vorsicht ist besser als Nachsicht!

Wenn du mit dem Einsammeln von Zutaten aufhorst, nimmst du alle Karten vom
Tortenstander und legst sie vor dir ab. Jetzt ist die néchste Person an der Reihe.
& Wer nicht wagt, der nicht gewinnt!

Setzt du deinen Zug fort, deckst du 1 bis 3 neue Karten vom Nachziehstapel
auf, sodass wieder 3 Karten offen in der Tischmitte liegen. Dann wiirfelst du
noch einmal die 3 Wirfel.

Falls keiner der Wiirfel eine der aufgedeckten Zutaten in der Tischmitte zeigt,
ist dein Zug beendet. Du nimmst dann keine Zutaten vom Tortenstander und
die néchste Person ist an der Reihe. Die Karten auf dem Tortenstander kommen
aus dem Spiel.

Du kannst mit einzelnen Wiirfeln auch mehrere
Zutaten nehmen.

Falls ein Wiirfel nach dem Wiirfeln z. B. zeigt, kannst du alle Karten mit
Erdbeeren aus der Tischmitte auf den Tortenstcdnder legen.




Fischgraten- und Mauskarten

Gréten in der Torte? Igitt!
Ziehst du eine Fischgratenkarte, musst du sofort aufhoren,

Zutaten einzusammeln. Die Fischgratenkarte kommt aus SPIELENDE

dem Spiel und wird durch eine neue Karte ersetzt. Dann ist Das Spiel endet, sobald es nicht genligend Karten im Nachziehstapel gibt,
die néchste Person am Zug. um die offenen Karten in der Tischmitte auf 3 aufzufillen. Alle zihlen dann
Falls zu dem Zeitpunkt schon Zutaten auf dem Tortenstéinder jeweils ihre eingesammelten Karten. Wer am meisten Karten eingesammelt
liegen, nehmt ihr sie von dort und legt sie verdeckt unter den hat, gewinnt den Backwettbewerb.

Nachziehstapel.

Ein Spiel von Marine Faraguna

Nur keine Panik: Mause in der Kiiche!

Ziehst du eine Mauskarte, musst du den nachsten Wur-
felwurf mit einem Wiirfel weniger machen. Die Mauskarte
kommt aus dem Spiel und wird durch eine neue Karte er-
setzt. Dann ist die nachste Person am Zug.

Mauskarten werden zusammengezdhlt! Wenn du z. B. alle
3 Mauskarten in deinem Zug ziehst, bleiben dir keine Weirfel
zum Wiirfeln mehr (ibrig und du musst deinen Zug beenden.

Ziehst du eine Fischgratenkarte direkt nach einer Mauskarte, wirkt nur
die Fischgratenkarte fur deinen Zug. Die nachste Person verliert deshalb
einen Wirfel bei ihrem nachsten Wirfelwurf.

(& )




Reglas del juego 4-99 afos @ De 2 a4 jugadores

Objetivo del juego: conseguir el maximo de ingredientes para ganar el
concurso de pasteleria.

PREPARACION DEL JUEGO: colocad en el centro de la mesa las 3 cartas-
ingrediente (cartas con el simbolo de un pastel arriba a la izquierda) boca arriba. @

Luego, mezclad todas las cartas restantes: ingredientes + ratones + espinas de pes-
cado y colocadlas boca abajo al lado de las 3 cartas de salida para formar la pila. €

Colocad la bandeja para pastel al otro lado. &

. ‘O._f.. ey
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DESARROLLO DEL JUEGO: los pasteleros juegan por turnos en el sentido de las
agujas del reloj. Se elige un 1. pastelero y empieza la partida lanzando los 3 dados.

Si el pastelero saca en el dado uno o varios ingredientes que aparezcan en
las 3 cartas visibles en el centro de la mesa, recoge estas cartas y las coloca
en la bandeja para pastel. A continuacion, debe decidir si continta o si desea
terminar su turno.

4 iLa prudencia es el ingrediente secreto del éxito!

El pastelero decide terminar de conseguir ingredientes, recoge todas las cartas
colocadas en la bandeja para pastel y se las coloca delante. Entonces el turno
pasa al siguiente jugador.

4 Laimprudencia, juna pizca de sorpresa!

El pastelero decide seguir consiguiendo ingredientes, revela entre 1y 3 cartas
nuevas de la pila para tener siempre 3 cartas visibles en el centro de la mesa
antes de volver a lanzar los dados.

Si el pastelero no consigue ninguno de los ingredientes que aparecen en las 3
cartas del centro de la mesa, termina su turno. No recoge ningun ingrediente y
pasa el turno al siguiente pastelero. Las cartas de la bandeja para pastel se
descartan y el turno pasa al siguiente jugador.
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Espinas de pescado en el pastel: jel colmo del mal gusto!
Si sale una carta-espina de pescado en el centro de la mesa,

se para de reunir ingredientes inmediatamente. FIN DE LA PARTIDA
Se descarta la carta-espina de pescado y se sustituye por La partida termina cuando no haya suficientes cartas en la pila para tener 3 car-
otra. A continuacién, el turno pasa al siguiente jugador. tas boca arriba en el centro de la mesa. Los pasteleros cuentan el nimero de

cartas-ingrediente conseguidas. Quien haya conseguido mas se proclama
campedn del mundo de pasteleria y gana la carta pastel.

Nota: si se han colocado cartas-ingrediente en la bandeja
para pastel, estas se descartan y se vuelven a poner boca
abajo debajo de la pila. Un juego de Marine Faraguna

Panico en la cocina: jratones en la cocina!

5 Cuando aparezca una carta-raton, se quita un dado para la
L préxima vez que se lancen los dados. Luego, se descarta la
i carta-raton, se sustituye por otra carta y el juego continda.

Nota: las cartas-ratén son acumulativas. Si las tres cartas-raton
o salen en el mismo turno, el pastelero no tiene ningtin dado para
lanzar y, por tanto, el turno pasa al siguiente jugador.

Si sale una carta-espina de pescado después de una carta-raton, solo
cuenta la carta-espina de pescado para el pastelero activo. El siguiente
pastelero pierde 1 dado la préxima vez que le toque lanzar los dados.

N J




Regolamento del gioco 4-99 anni

@ 2 a 4 giocatori

Scopo del gioco: Raccogliere il maggior numero di ingredienti possibile per
vincere il concorso di pasticceria.

PREPARAZIONE DEL GIOCO: Posizionate al centro del tavolo, a faccia in su, le
3 carte ingrediente (carte con il simbolo della torta in alto a sinistra). @)

Mescolate quindi tutte le carte rimanenti: ingrediente + topo + lisca di pesce, e
posizionatele a faccia in git accanto alle 3 carte iniziali per formare il mazzo. @

Collocate il vassoio dei dolci sul lato opposto. @

. ‘E]._'.. ap
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO: | pasticcieri giocano a turno in senso orario.
Viene scelto un 1° pasticciere, che inizia la partita lanciando i 3 dadi.

Se il pasticciere ottiene, con il lancio dei dadi, uno o pil ingredienti raffigurati
sulle 3 carte scoperte al centro del tavolo, raccoglie quelle carte e le colloca sul
vassoio dei dolci. A questo punto, deve decidere se continuare o concludere il

proprio turno di gioco.
% : Q"

4 La prudenza: I'ingrediente segreto del successo!

Se il pasticciere sceglie di terminare la raccolta degli ingredienti, recupera tutte
le carte collocate sul vassoio dei dolci e le posiziona davanti a sé. Il turno passa
quindi al giocatore successivo.

4 Limprudenza: un pizzico di sorpresa!
Il pasticciere decide di continuare la raccolta degli ingredienti e scopreda 1a 3

nuove carte contenute nel mazzo, in modo che ci siano sempre 3 carte scoperte
al centro del tavolo, prima di rilanciare i dadi.

Se il pasticciere non ottiene nessuno degli ingredienti presenti sulle 3 carte al
centro del tavolo, il suo turno termina. Non prende nessun ingrediente e passa
la mano al pasticciere successivo. Le carte presenti sul vassoio dei dolci vengo-
no scartate e il turno passa al giocatore successivo.
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Lische nella torta: pessimo sapore assicurato!

Quando una carta lisca di pesce appare al centro del tavolo,
la raccolta degli ingredienti si interrompe immediatamente.

La carta lisca di pesce viene scartata e sostituita. La mano
passa al giocatore successivo.

N.B.: Se delle carte ingrediente sono state posizionate sul vas-
soio dei dolci, queste vengono scartate e rimesse sotto il ma-
zz0, a faccia in git.

Panico in cucina: topi ai fornelli!

5 Quando appare una carta topo, viene rimosso un dado per
L il lancio successivo. La carta topo viene poi scartata, sosti-
il tuita con un‘altra carta e il gioco prosegue.

N.B.: Le carte topo sono cumulative. Se durante lo stesso turno
o escono tutte e tre le carte topo, il pasticciere rimane senza dadi
da lanciare e deve quindi passare la mano.

Se una carta lisca di pesce viene scoperta dopo una carta topo, solo
la carta lisca di pesce si applica immediatamente al pasticciere attivo.
Il pasticciere successivo perdera un dado durante il suo prossimo lancio.

J

FINE DEL GIOCO

La partita termina quando nel mazzo non rimangono abbastanza carte per avere
3 carte scoperte al centro del tavolo. A questo punto, i pasticcieri contano il
numero di carte ingrediente che hanno raccolto. Il giocatore che ha raccolto il
maggior numero di carte ingrediente viene dichiarato campione del mondo di
pasticceria e vince la carta torta.

Un gioco di Marine Faraguna




Regras do jogo 4-99 anos @ 2 a4 jogadores

Objetivo do jogo: Recolher o maior nimero possivel de ingredientes para
ganhar o concurso de pastelaria.

PREPARACAO DO JOGO: Coloca as 3 cartas de ingredientes (cartas com o sim-
bolo do bolo no canto superior esquerdo) viradas para cima no centro da mesa. @)

Em sequida, baralha todas as cartas restantes: ingredientes + rato + espinhas de peixe
e coloca-as viradas para baixo ao lado das 3 cartas iniciais para formar o baralho. @
Coloca o tabuleiro para bolos do outro lado.

. ‘O._f.. By
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COMO JOGAR: Os pasteleiros jogam a vez no sentido dos ponteiros de um
relégio. E designado um 1° pasteleiro e comeca o jogo lancando os 3 dados.

Se o pasteleiro conseguir, num dado, tirar um ou mais ingredientes que este-
jam indicados nas 3 cartas visiveis no centro da mesa, recolhe essas cartas e
coloca-as no tabuleiro do bolo. Deve entdo decidir se quer continuar ou parar
a sua vez.

4 A prudéncia, o ingrediente secreto do sucesso!

Se o pasteleiro decidir parar de recolher os ingredientes, recolhe todas as cartas do
tabuleiro dos bolos e coloca-as a sua frente. A vez passa entao para o jogador seguinte.

4 A imprudéncia, uma pitada de surpresa!

O pasteleiro decide continuar a recolher os ingredientes e revela 1 a 3 novas
cartas do baralho, de modo a que 3 cartas estejam sempre visiveis no centro da
mesa, antes de langcar novamente os dados.

Se o pasteleiro ndo conseguir obter nenhum dos ingredientes das 3 cartas no
centro da mesa, a sua vez termina. Ndo pega em nenhum ingrediente e passa-o
ao pasteleiro seguinte. As cartas do tabuleiro do bolo sao entdo descartadas e
a mao passa para o jogador seguinte.
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_ Espinhas no bolo: E o cimulo do mau gosto!

Assim que aparecer uma carta-espinha de peixe no centro
da mesa, a recolha de ingredientes para imediatamente.

A carta-espinha de peixe é descartada e substituida. E passa
a vez ao jogador seguinte.

Nota: Se alguma carta-ingrediente tiver sido colocada no
tabuleiro do bolo, é descartada e colocada com a face para
baixo sob o baralho.

Panico na cozinha: Ratinhos no forno!

e Assim que uma carta-ratinho aparece, desaparece um dado
L para o préximo lancamento de dados. A carta-ratinho é entdo
s descartada, substituida por outra carta e o jogo continua.

Nota: As cartas-ratinho sGo acumuldveis. Se as trés cartas-ra-
o tinho surgirem no mesmo turno, o pasteleiro deixa de ter
dados para langar e tem de passar a sua vez.

Se uma carta-espinha de peixe for revelada depois de uma carta-ratinho,
apenas a carta-espinha de peixe é imediatamente aplicada ao pasteleiro
ativo. O pasteleiro seguinte perdera 1 dado no seu préximo lancamento.

J

FIM DO JOGO

O jogo termina quando nao restarem cartas suficientes no baralho para ter 3
cartas viradas para cima no centro da mesa. Os pasteleiros contam entdo o
numero de cartas-ingrediente que recolheram. Quem recolher mais é declara-
do campedo mundial de pastelaria e ganha a carta-bolo.

Um jogo de Marine Faraguna




Spelregels 4-99 jaar @ 2 tot 4 spelers
Doel van het spel: Zoveel mogelijk ingrediénten verzamelen om de
bakwedstrijd te winnen.

VOORBEREIDING VAN HET SPEL: Leg de 3 ingrediéntenkaarten (kaarten met
het taartsymbool in de linkerbovenhoek) met het plaatje naar boven in het mid-
den van de tafel. @ schud vervolgens alle overige kaarten: ingrediénten + muizen +
visgraten en leg ze met het plaatje naar beneden naast de 3 startkaarten om de stapel
te vormen. e Plaats de taartschaal aan de andere kant. G

(c]

SPELVERLOOP: De banketbakkers spelen om de beurt met de klok mee. De
1e banketbakker wordt aangewezen en begint het spel door met de 3 dob-
belstenen te gooien.

Als de banketbakker met de dobbelsteen één of meer van de ingrediénten op de

3 zichtbare kaarten in het midden van de tafel gooit, verzamelt hij deze kaarten
en legt ze op de taartschaal. Vervolgens moet hij beslissen of hij doorgaat of stopt.

& Voorzichtigheid, het geheime ingrediént voor succes!

De banketbakker besluit te stoppen met het verzamelen van ingrediénten, pakt
alle kaarten van de taartschaal en legt ze voor zich neer. Dan is de volgende
speler aan de beurt.

4 Onvoorzichtigheid, een snuifje vol verrassingen!

De banketbakker besluit door te gaan met het verzamelen van ingrediénten en
draait 1 tot 3 nieuwe kaarten van de stapel om, zodat er altijd 3 kaarten zichtbaar
zijn in het midden van de tafel, voordat hij opnieuw met de dobbelstenen gooit.

Als de banketbakker met de dobbelsteen geen van de ingrediénten op de 3
kaarten in het midden van de tafel gooit, is zijn beurt voorbij. Hij verzamelt geen
ingrediénten meer en de volgende banketbakker is aan de beurt. De kaarten
op de taartschaal worden dan weggedaan en de volgende speler is aan de beurt.
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Visgraten in de taart: dit is het toppunt van slechte smaak!

. Zodra er een visgraatkaart in het midden van de tafel ligt,
wordt het verzamelen van ingrediénten direct stopgezet.

. EINDE VAN HET SPEL
De visgraatkaart wordt dan weggedaan en vervangen. Dan
is de volgende speler aan de beurt. Het spel is afgelopen wanneer er niet genoeg kaarten meer op de stapel liggen

om 3 kaarten met de afbeelding naar boven in het midden van de tafel te leggen.
De banketbakkers tellen dan het aantal ingrediéntenkaarten dat ze hebben
verzameld. De speler met de meeste kaarten wordt uitgeroepen tot wereldkam-
pioen banketbakken en wint de taartkaart.

NB: Als er ingrediéntenkaarten op de taartschaal zijn gelegd,
worden deze weggedaan en met het plaatje naar beneden
weer onderaan de stapel gelegd.

Paniek in de keuken: er zijn muizen aan het koken! .
. . Een spel van Marine Faraguna
Zodra er een muizenkaart op tafel ligt, wordt er een

dobbelsteen verwijderd voor de volgende worp. De
: ,.?,:-” muizenkaart wordt dan weggedaan, vervangen door een
" andere kaart en het spel gaat verder.

g NB: Muizenkaarten kunnen worden opgeteld. Als de drie
1 muizenkaarten tijdens dezelfde beurt worden omgedraaid,
heeft de banketbakker geen dobbelstenen meer om te gooien

en gaat zijn beurt voorbij.

Als er na een muizenkaart een visgraatkaart wordt omgedraaid, geldt
alleen de visgraatkaart onmiddellijk voor de banketbakker die aan de
beurt is. De volgende banketbakker verliest dus 1 dobbelsteen bij zijn

\ volgende worp. /




Spelregler 4-99 ar

@ 2 till 4 spelare

Spelets mal: Samla s manga ingredienser som majligt for att vinna baktavlingen.
SPELFORBEREDELSE:

Lagg 3 ingredienskort (korten med en tartsymbol hogst upp till vanster) med
bilden uppat i mitten av bordet. )

Blanda alla aterstaende kort: ingredienser + moss + fiskben och lagg dem med
bildsidan nedat i en hég bredvid de 3 startkorten. €

Placera tartfatet pa andra sidan. @

(c]

SPELETS GANG: Sockerbagarna spelar medurs i tur och ordning. Den socker-
bagare som borjar inleder partiet genom att kasta de 3 tarningarna.

Om térningarna visar en eller flera ingredienser som aterfinns pa de 3 synli-
ga korten i mitten av bordet far sockerbagaren samla pa sig korten och lagga
dem pa tartfatet. Darefter maste sockerbagaren bestamma sig fér om hen vill
fortsatta eller avsluta sin spelrunda.

4 Forsiktighet &r den hemliga ingrediensen for en lyckad tarta!

Sockerbagaren valjer att sluta samla ingredienser och lagger alla kort fran
tartfatet framfor sig. Turen gar vidare till nasta spelare.

& Overmodiga spelare far smaka pa en éverraskning!

Sockerbagaren viljer att fortsatta samla ingredienser och vander upp 1 till 3 nya
kort fran hogen, sa att det alltid ligger 3 kort med bildsidan uppat pa bordet.
Darefter kastar hen tarningarna igen.

Om tédrningarna inte visar ndgon av ingredienserna pa de 3 korten pa bordet ar
sockerbagarens spelrunda slut. Hen far inte med sig nagra ingredienser och
turen gar vidare till ndsta sockerbagare. Korten pa tartfatet sakas och det ar
ndsta spelares tur.
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_ Fiskben i tartan: hojden av dalig smak!
Om ett fiskbenskort dyker upp pa bordet avbryts insamlin-

gen av ingredienser omedelbart. SPELETS SLUT
Fiskbenskortet sakas och ersétts. Sedan gar turen vidare till Spelet &r slut nér det inte finns tillrackligt manga kort kvar i hégen for att kunna
nasta spelare. lagga ut 3 synliga kort pa bordet. Sockerbagarna réknar da hur manga ingre-

dienskort de har samlat pa sig. Den som har flest kort utses till masterbagare
och vinner tartkortet.

OBS! Om det ligger ingredienskort pa tartfatet ska de sakas
och ldggas tillbaka med bildsidan nedat underst i hGgen.

Ett spel av Marine Faraguna
Panik i koket: det ar moss i skafferiet!

Om ett muskort dyker upp tas en térning bort nasta gang
tarningarna kastas. Muskortet sakas och byts ut mot ett an-

Lk nat kort innan spelet gar vidare.
b OBS! Muskorten kan additioneras. Om alla tre muskort dyker
A upp under en och samma spelrunda har sockerbagaren inga
o fler tdrningar att kasta och mdste da sta over sin tur.

Om ett fiskbenskort dyker upp efter ett muskort &r det endast
fiskbenskortet som géller direkt for den aktiva sockerbagaren. Det ar
darmed nasta sockerbagare som forlorar 1 tarning nar det &r dennes tur
att kasta.
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Spilleregler 4-99 ar

@ 2-4 spillere

Spillets formal: At samle sa mange ingredienser som muligt for at vinde
bagekonkurrencen.

FORBEREDELSE AF SPILLET: Laeg 3 ingredienskort (kort med kagesymbolet
gverst til venstre) med billedsiden opad midt p& bordet. €

Bland derefter alle de resterende kort: ingredienser + mus + fiskeben, og laeg dem
med billedsiden nedad ved siden af de 3 startkort, s& de udger bunken. @

Placer kagefadet pa den modsatte side. @
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SADAN FOREGAR SPILLET: Bagerne skiftes til at spille, og der spilles med
uret. Den forste bager vaelges og starter spillet med at sld med de 3 terninger.

Hvis bageren slar en eller flere af ingredienserne pa de 3 synlige kort, der ligger
i midten af bordet, tager han eller hun disse kort og leegger dem pa kagefadet.
Derefter skal spilleren beslutte, om han eller hun vil fortsaette eller stoppe sin tur.

& Forsigtighed, den hemmelige ingrediens for succes!

Hvis bageren vaelger at stoppe med at samle ingredienser, tager han eller hun
alle kortene fra kagefadet og laegger dem foran sig. Turen gar derefter videre til
den naeste spiller.

& Uforsigtighed, en knivspids overraskelse!

Bageren beslutter sig for at fortseette med at samle ingredienser og tager 1 til
3 nye kort fra bunken for at sikre, at der hele tiden er 3 synlige kort midt pa
bordet, inden terningerne kastes igen.

Hvis bageren ikke slar nogen af ingredienserne, der er pa de 3 kort, der ligger
midt pa bordet, slutter turen. Bageren indsamler ingen ingredienser, og turen
gar videre til den naeste bager. Kortene pa kagefadet fjernes, og det er naeste
spillers tur.
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Fiskeben i kagen: Det er topmalet af darlig smag!

Sa snart der dukker et fiskebenskort op midt pa bordet,
stopper indsamlingen af ingredienser med det samme.

Fiskebenskortet flernes og erstattes af et andet kort. Deref-
ter er det naeste spillers tur.

NB: Hvis der er blevet lagt ingredienskort pd kagefadet, fiernes
de og legges tilbage nederst i bunken med billedsiden nedad.

Panik i kekkenet: Mus ved komfuret!

. Sa snart et musekort dukker op, forsvinder en terning
| ved det naeste terningekast. Derefter flernes musekortet,

erstattes af et andet kort, og spillet fortsaetter.

NB: Musekort er kumulative. Hvis tre musekort dukker op i
samme tur, har bageren ikke flere terninger at kaste med og
mad derfor springe sin tur over.

Hvis der kommer et fiskebenskort efter et musekort, er det kun
fiskebenskortet, der gjeblikkeligt gaelder for den aktive bager. Den naeste
bager vil derfor miste 1 terning ved sit naeste kast.

J
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SPILLETS SLUTNING

Spillet slutter, nar der ikke er nok kort tilbage i bunken til at have 3 kort med
billedsiden opad midt pa bordet. Bagerne tzeller derefter det antal ingrediens-
kort, de har samlet. Den spiller, der har samlet flest, bliver udnaevnt til verdens-
mesterbager og vinder kagekortet.

Et spil af Marine Faraguna




MpaBuna urpsbl 4-99 net @ 2-4 vrpoka

W
Lienb urpbi: cobpaTb Kak MOXHO 60sblUe MHIPeJMEHTOB, YTOObI N06eauTs B
KOHKYpCe Ha niyyllero KkoHauTepa.

NOArOTOBKA K UTPE: lNomecTute 3 KapTOUKM C MHFPeAneHTamMn (KapTouKu
C CUMBOJIOM TOPTa B BEPXHEM NI€BOM YIJ1y) NLEBOW CTOPOHOI BBEPX B LIEHTP
ctona. ) 3atem nepeTacyiiTe BCe OCTaBLUNECA KAPTOUKY — C MIHFpeaMeHTamMu +
C MbILLbIO + C PbI6bUM CKeNleTom, COOPMUPYINTE U3 HUX KOSTOAY U NONOXUTE ee
NMLEBON CTOPOHOW BHM3 PAJOM C 3 CTapTOBbIMU KapToUuKamMMm. o MomecTtute
6nton0 Ans TopTa ¢ Apyrol CTopoHsl. @

R
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XO[ UIPbI: Virpokn-KoHAWTepbl XO4AT MO oYepeam Mo YacoBOWN CTpeske.
HazHauaeTcsa nepBbilt KOHAMTEP, KOTOPbIV HAYMHAET Urpy 1 BpocaeT 3 KybuKa.

Ecnn Ha KybuKax BbiMafaeT OAWH WM  HECKONIbKO WHIPegUeHTOB,
COBMAAAoOWMX C M306PAXKEHNAMMN Ha 3 KapPTOUKaxX B LiIEHTpe CTosa, KoHauTep
cobupaeT 3TV KapTOUKM U KNageT ux Ha 600 ansa TopTa. [lanee oH AomkeH
peLnTb, MPOLOSIKaTb WV 3aBEPLUNTbL CBOW XOn.

& OcTopoxHoe pelleHne: MefyieHHee, HO HaiexHee!

Ecnn KoHauTep peluaeT He NPOAoKaTb COOP MHIPEAMEHTOB, OH 3abupaeT cebe
BCE KapTOUKW, HaxoaALLmecs Ha 6toae ans TopTa, U KNageT ux nepeg coboii. 3atem
X0f, MePExXoauT K CrieayioLLemy UrpoKy.

4 HeocTopoxHOe pelueHmne: BO3SMOXHbI ClOpnpusbi!

Ecnu KoHauTep peLuaeT NpofomkaTb C60p MHIPeaVeHTOB, OH 6epeT 13 Konopabl oT
110 3 HOBbIX KapTOUEK, NepeBOPaUVBAET UX U KNAJET B LIEHTP CTONA TaK, YTOObI Ha
HeMm BCera HaxoAUNoCh 3 KapTOUKM NINLEBO CTOPOHON BBEPX. 3aTeM OH CHOBa
6pocaeT KyOuKu.

Ecnmn Ha Kybrkax He OKa3blBAaeTCA HU OAHOTO U3 UHIPEAUEHTOB, yKa3aHHbIX Ha 3
KapTouKax B LIEHTPe CTOa, ero Xof 3aBepLuaetca. [1py 3Tom oH He MOXeT 3abpaTtb
cebe KapTOUKYI C IHTPeANEeHTaM 1 NepeAaeT Xof clieAytoLeMy KoHAMTepy. KapToukm
Ha britofie AnA TopTa COPACHIBAOTCA, U XOF, MEPEXOANT K ClIefyIoLLeMy UIPOKY.
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Pbi6Gb1 KOCTU B TOpTE: BepX AYPHOro BKyca!

KaK TosbKO B LIEHTP CTOMa BbIK/IAbIBAETCA KapToUKa C pbiGbiM

CKeneToMm, C6op VHMPEAVIEHTOB HEMEJIEHHO MPEKPALLAETCA.
KOHELL UI'Pbl

KapTouka ¢ pbiGb1M CKeneTom copacbIBaeTcs 1 3aMeHsAeTCA. Xop,

MEPEXOAMNT K CIEAYHOLLIEMY UTPOKY. Vrpa 3akaHuMBaeTCA, KOrfa B KONOAE HE[OCTATOYHO KapTOUEK, YTO6bI Pa3MecTUTb

3 KaPTOUKM TMLIEBOM CTOPOHOII BBEPX B LiIEHTpeE CToNa. KOHAUTEPbI MOACUNTBIBALOT

KOMMYECTBO COBPAHHBIX MU KapToueK C UHrpegmeHTamu. ToT, KTo Habpan

Hanbosnbluee KONMYECTBO KapToueK, 06bABNAETCA YeMMNMOHOM MUPa No

KOHAWTEPCKOMY NCKYCCTBY Y MONYYAET B HAarpafy KapTouKy C TOPTOM.

NB: Ecnu Ha 6711000 0715 mopma GblIu 8bUIOXeHbI KAPMOYKU C
UHgpedueHMamu, Mo oHU c6pacbIBaomMcs U Kadymcs /iuyegoti
CMOpPOHOU 8HU3 NOO KO/IOOY.

MaHvKa Ha KyXHe: MbILLN B AyXoBKe!
Asmop uzpel: Mapux OapazioHa
Kak TonbKO BbITATVBAETCA KapTouka C MbILbIO, OAVH KyouK

ybvipaetcs. Y mrpoka OyaeT Ha OAvH KyOuK MeHblue npu
cregyolemM 6pocke. 3aTem KapTouka C MblLLblo cOpacbiBaeTcs,
BMeCTO Hee 6epeTca HOBas KapToUKa, 1 Urpa NPOAOIKAETCA.

NB: [lelicmeus kapmouek ¢ Mblbto cymmupytomcs. Eciu mpu
KApmOYKU C MblUWibIO 8bIMAUBAIOMCS 80 8pemMs 00HO20 X00d, MO
y KOHOUMepa 6os1bUIe He 0CMaemcs Ky6UKo8, U Xo0 nepexooum K
cr1edyroujemy U2poky.

Ecnu KapTouka ¢ pblbbuM CKeNeTom 6epeTcs Nocsie KapTOUKY C MbLLbIO,
TO K aKTVBHOMY UTPOKY Cpa3y NPUMEHAIOTCA TONIbKO NPaBUa KapTOUKM C
pbI6bUM CKeNeToM. A ClieayIoLuin KOHANTEP TEPAET TakuM o6pasom

\ 1 KybuK AnsA cBoero 6pocka. /
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