Treflikow

Rodzina Treflikéw organizuje huczne przyjecie urodzinowe. Z tej okazji upieczono
trzypietrowy tort. Impreza juz sie zbliza, a ciasto jeszcze nieudekorowane.
Pomozcie Treflikom ozdobi¢ tort, zanim psotnik kot popsuje Wam plany.

Ale bedzie zabawa!

Zawartos¢ opakowania:

e tort 3D

® podest

® 30 zetondw z ozdobami

® 30 par rzepéw

® 5 pionkéw z podstawkami
® 1 kos¢ oczkowa

e 1 kos¢ cyfrowa

e instrukcja @




CEL GRY

Wspolnym celem Treflika, Treflinki, Gondka i Wujcia jest udekorowanie tortu wszystkimi
ozdobami, zanim kot skoriczy swojq droge (tj. zejdzie na sam dét tortu i wykona petne
okrgzenie). Musicie ze sobg wspdtpracowaé, by wspélnie wygraé. Jesli kot zdota ukonczyé
swojq trase, zanim udekorujecie tort — wszyscy przegrywacie!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Zbuduijcie tort zgodnie z instrukcjq
znajdujqcg sie na nastepnej stronie.
Pola z kocimi tapkami powinny znalezé
sie w jednej pionowej linii.

2. Na rewersach wszystkich zetonéw przyczepcie
po jednym rzepie z haczykami.

4. Przygotowane zetony

przyczepcie po jednym na kazdym pietrze
(zeton z czekoladq — na najwyzszej $ciance;
2 zetony z owocami — ha nizszych $ciankach).

5. Zetony i kostki potézcie obok planszy, zetony odwréécie obrazkami do gory.
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e . 7. Wybierzcie po jednym pionku

"%ﬁl i ustawcie je na polach START

w odpowiadajqcych im kolorach.

6. Pionek kota ustawcie na szczycie tortu na polu




Jak ztozy¢ tort?

PARTER:




DRUGIE PIETRO:

TRZECIE PIETRO:



ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna osoba, ktéra miata ostatnio urodziny.

Jak poruszajq sie Treflik, Treflinka, Gondek i Wujcio?

Rzucacie naraz 2 kostkami i przesuwacie sie o tyle pal,
ile wskazata czerwona kostka oczkowa.

Przechodzicie przez jedno z dwéch pél potgczonych
z polem startowym. Wybor nalezy do Was!

Mozecie poruszac sie w dowolnym kierunku, ale w ramach tej
samej kolejki przesuwacie pionek tylko w jednq strone.

Wskazowka: Wybierajcie taki kierunek, ktéry pozwoli Wam
na szybsze zdobycie zetondw.

W dowolnym momencie gry mozecie wchodzi¢ na wyzsze pietra tortu oraz schodzié

od razu prowadzi¢ Was na drugie
pietro. Na przyktad wtedy,

gdy znajdujecie sie w poblizu
tego pola i wyrzucie akurat
wiekszq liczbe oczek.



Jak ozdabiaé tort?

Po zatrzymaniu sie na polu otrzymujecie odpowiednio 1 albo 2

zetony, ktore od razu przyczepiacie do tortu (po jednym na kazdej sciance).
Zetony mozecie umiesci¢ tylko na $ciankach pietra, na ktérym aktualnie sie
znajdujecie!

Zetony z czekoladkg

umieszczacie na drugim pietrze,
a pozostate — na parterze
lub pierwszym pietrze.

Wskazéwka: Mozecie umowic sie
na poczqgtku gry, kto idzie od razu
na wyzsze pietra, a kto zostaje nizej
- do chwili ozdobienia wszystkich scianek
na danym pietrze. Poza wyzej wymienionymi
zasadami to Wy decydujecie, w jakim miejscu
przyczepicie ozdobe!

Jak porusza sie kot?

Kot nie jest przypisany do nikogo — przesuwa sie po ruchu
kazdego gracza o tyle pd|, ile wskazata biata kostka cyfrowa.

Pionkiem tym porusza gracz, ktéry odbywa wtasnie swojq kolejke. Najpierw przesuwacie
swoj pionek, a dopiero potem pionek kota.

Kot zaczyna gre, przechodzqc przez pole z tapkq
i wykonujqgc petne okrgzenie na szczycie tortu.

Petne okrgzenie oznacza, ze pionek ponownie stangt lub przeszedt przez to samo
pole z tapkq. Dopiero wtedy moze przejs¢ na nizsze pietro, stajgc albo przechodzqgc
przez identyczne pole z tapkq.



Przyktad: Kot znajduje sie na drugim pietrze. Od petnego okrgzenia dzieli go jedno
pole. Kostka cyfrowa wskazuje 3, a zatem kot od razu przechodzi na nizsze pietro
i zatrzymuje sie na polu wskazanym na ponizszym obrazku.

Na wszystkich pietrach kot porusza sie w kierunku wskazanym przez tapke i wykonuje
petne okrgzenie.

WAZNE: Na tym samym polu moze sta¢ tylko 1 pionek. Jesli liczba wyrzuconych oczek
kaze Wam stanqg¢ na zajetym juz miejscu, wowczas stawiacie swoj pionek przed
graczem zajmujgcym to pole. Czyli traktujecie zajete pole, jakby go nie byto w grze.
Zasada ta dotyczy rowniez kota.

Przyktad: Treflik wyrzucit 5 oczek, a wtasnie 5 pél dzieli go od Wuijcia. A zatem Treflik
zajmuje pole przed Wujciem i przy okazji zdobywa zeton z ozdoba.




ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Wygrywacie, gdy uda Wam sie udekorowac¢ caty tort — wszystkie scianki na kazdym
pietrze bedq miaty przyczepione zetony.

Przegrywacie, gdy kot ponownie przejdzie przez pole z tapkq znajdujqce sie na
parterze tortu.

I WARIANT GRY

W drugim wariancie gry na samym poczqgtku nie przyczepiacie do tortu 3 zetonow.
A zatem macie o 3 zetony wiecej do zdobycia. Pozostate zasady rozgrywki nie ulegajq
zmianie.
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