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Spielziel

Das Ziel ist es, durch geschicktes Verschieben der Eissorten-Plattchen in der
Eiskugelcrememaschine rasch Auftrage zu erfiillen und so die meisten Eistiiten zu
sammeln.

Spieluonbencitung

’ Legt den Spielplan in die Tischmitte.

Der groBe Tag ist gekommen! Lange Zeit habt ihr, als junge Nachwuchsingenieure der
beriihmten ,Freeze Factory", an der Erfindung einer Eiskugelcrememaschine getiiftelt.
Diese packt 3 Kugeln verschiedener Eissorten auf einmal in die Tiite! Heute diirft ihr
eure Erfindung der Welt prasentieren und alle Gaste mit leckerer Eiscreme verwGhnen.
Doch wer von euch kann die Maschine am besten bedienen, die gewiinschten
Eissorten richtig kombinieren und so die meisten Auftrége erfiillen?

Spielinhalt

26 Eistiiten 13 Eissorten-Plattchen 1 Spielplan

mit je 3 unterschiedlichen Eissorten (Eiskugelcrememaschine)

’ Legt die Eissorten-Plattchen fiir die Startaufstellung beliebig auf die
markierten Felder des Spielplans:

’ Mischt die 26 Eistiiten gut. Abhangig von der Spieleranzahl entfernt ihr

bei zwei Spielern 7 Eistiiten
bei drei Spielern 3 Eistiiten
bei vier Spielern O Eistiiten

aus dem Spiel und legt sie zuriick in die Schachtel. Die iibrigen .
Eistiiten legt ihr als verdeckten Nachziehstapel bereit. ‘

’ Jeder Spieler zieht eine Eistiite und nimmt diese verdeckt auf die Hand.
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' Der jiingste Spieler beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn gespielt. Wenn du an der
Reihe bist, machst du Folgendes:

1. Wiirfeln - Ja oder Nein?
Du entscheidest dich, ob du wiirfeln mochtest oder nicht.

Wiirfelst du, hast du so viele Bewegungspunkte zur Verfiigung, die der
gewiirfelten Zahl entsprechen.

Wiirfelst du @ musst du eine Runde aussetzen, darfst dir aber eine weitere
Eistiite vom Stapel auf die Hand nehmen. Hinweis: Du darfst beliebig viele
Eistiiten auf der Hand haben und die Auftrage in beliebiger Reihenfolge
abarbeiten.

’ Wiirfelst du nicht, hast du genau 3 Bewegungspunkte zur Verfiigung.

Beachte:

- Du darfst die Bewegungspunkte beliebig auf mehrere Eissorten aufteilen.

- Du darfst eine Eissorte nur waagrecht und senkrecht verschieben, nicht diagonal!

- 1 Bewegungspunkt entspricht dem Verschieben einer Eissorte auf ein benachbartes, freies Feld.

- Auf einem Feld darf immer nur eine Eissorte liegen.

- Du darfst eine Eissorte auch iiber den Spielfeldrand hinausschieben. Setze das Plattchen dann
auf das genau gegeniiberliegende Feld derselben Reihe oder Spalte, von wo aus du deinen Zug
fortsetzen darfst. Das ist allerdings nur mdglich, wenn das gegentiberliegende Feld nicht von einer

anderen Eissorte belegt ist. =,
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I "\ 2. Eistiiten-Auftrag erfiillt - Ja oder Nein?

’ JA: Gelingt es dir, wahrend oder am Ende deines Zuges drei Eissorten in einer
zusammenhangenden, geraden Linie auf dem Spielplan anzuordnen, die den
Farben der Eissorten deiner Tiite(n) auf der Hand entsprechen, hast du den
Auftrag erfiillt und darfst diese Eistiite offen vor dir ablegen. Zu beachten ist
dabei, dass die Eissorten waagrecht oder senkrecht angeordnet sein miissen,
nicht diagonal oder iiber den Spielfeldrand hinaus. Die Reihenfolge der Eissorten

ist dabei nicht relevant. Hast du jetzt keine Eistiite mehr auf der Hand, ziehst du
eine neue vom verdeckten Stapel nach.

1| Hast du nach Erfiillen eines Eistiiten-Auftrages noch Bewegungspunkte iibrig,
- darfst du deinen Zug wie gewohnt fortsetzen.

Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.

’ NEIN: Konntest du keinen Eistiiten-Auftrag wahrend deines Zuges erfiillen, ist
der nachste Spieler an der Reihe und du darfst dein Gliick aufs Neue versuchen,
Beispiel: Tom entscheidet sich zu wiirfeln und wiirfelt

wenn du wieder an der Reihe bist.
.
eine 4. Erverschiebt die Eissorten Haselnuss und Minze @ L"_L“ \J}

jeweils 1 Feld und Kirsch 2 Felder, wobei H l
um jeweils eld und Kirsche um elaer, wooei er _i I ‘ ® e 4__>
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diese auf der gegeniiberliegenden Seite in der gleichen
Reihe ablegt. Er hat nun seinen Eistiiten-Auftrag erfiillt
und darf diese vor sich ablegen. AbschlieBend zieht er
eine neue Eistiite vom Stapel nach.

die Kirsche iiber den Spielfeldrand hinausschiebt und @i}
2“ ’ H ﬁ{ .
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- A Achtung: Bildet ein Mitspieler wahrend seines Zuges eine zusammenhangende gerade

"\ Linie aus drei Eissorten, und erfiillt damit zufallig einer deiner Eistiiten-Auftrage auf der |
Hand, rufst du laut ,FREEZE!". Zum Beweis zeigst du allen deine Eistiite und darfst
sie anschlieBend vor dir ablegen, wenn die Kombination stimmt. Hast du jetzt keine
| Eistiite mehr auf der Hand, darfst du sofort eine neue nachziehen. Die normale
Zugreihenfolge wird durch diese Aktion nicht gestort.

C'est le grand jour ! Tu présentes aujourd’hui ton ingénieuse machine a creme glacée au
monde entier ! Tout le monde veut en godter une ! Qui réussira a combiner les bons
parfums pour satisfaire le plus de clients ?! A vos cornets !

R~

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler nach Erfiillung

eines Eistiiten-Auftrages keine neue Eistiite mehr vom
— Stapel nachziehen kann. Es gewinnt, wer die meisten Eistiiten /

gesammelt hat. Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.

Spielende ( / \”f\ -
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Contenu du jew

26 cornets de glaces 13 tuiles-parfum 1 plateau de jeu
avec chacun 3 parfums différents

<

fv\\\'
Wenn du zu ,Freeze Factory” noch Fragen oder Zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichten y
Anregungen hast, wende dich bitte an: wir auf die gleichzeitige Verwendung von ,§/§ e
Piatnik, HiitteldorferstraBe 229-231, 1140 Wien, oder an mannlicher und weiblicher Sprachformen. Sémtliche
info@piatnik.com Personenbezeichnungen gelten gleichermalen fiir alle
Geschlechter.
Du findest uns auf

Facebook.com/PiatnikSpiele Achtung! Nicht fir Kinder unter 36 Monaten
) geeignet. Enthalt verschluckbare Kleinteile.

a5
Erstickungsgefahr. Adresse bitte aufbewahren. \ 3 %{
Instagram.com/piatnik_spiele ﬂ
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Dénoulement du jeu

Le plus jeune joueur commence, puis on joue dans le sens des aiguilles d'une montre.

r But du jeu

Le but du jeu est de satisfaire le plus de commandes en plagant adroitement les bonnes ¥ ‘
F \ Lorsque c'est a ton tour, voici ce que tu fais:
&

tuiles parfum dans la machine a glace et ainsi de gagner le plus de cornets de glaces !
1. Lancer le dé : optionnel
C'est a toi de décider si tu as besoin de lancer le dé ou non.
Si tu lances, tu as autant de points de déplacement que la valeur indiquée par

le résultat du dé.

Répartis les tuiles-parfum au hasard sur les cases marquées du plateau: ) : 2 / g

’ : : : . T Si le dé affiche le cornet de glace (@), tu dois sauter ton tour. Mais tu peux
prendre un nouveau cornet de la pioche et le garder en main!

Remarque : tu as le droit d'avoir autant de cornets que tu veux dans ta main et

de réaliser les commandes dans I'ordre que tu veux.
: e ’ Si tu décides de ne pas lancer le dé, tu as par défaut 3 points de déplacement.

, Prépanation du jew
:’-'.’.""

’ Place le plateau de jeu au milieu de la table.

’ Mélange bien les 26 cornets. Selon le nombre de joueurs, on retire A
de la partie : Attention:
- Tu peux répartir les points de déplacement comme tu le souhaites sur plusieurs parfums.

- Tu ne peux déplacer un parfum que verticalement ou horizontalement, et non en diagonale!

T cornets lorsqu'il y a deux joueurs
- 1 point de déplacement correspond au déplacement d'un parfum sur une case libre adjacente.

3 cornets lorsqu'il y a trois joueurs

0 cornet lorsqu'il y a quatre joueurs ;

Remets les cornets non utilisés dans la boite. Forme une pioche 3 - Il ne peut y avoir qu'un seul parfum par case.

avec les cornets restants. - Tu peux également déplacer une tuile parfum sur le bord du plateau de jeu. Place alors la tuile
sur la case opposée de l'autre c6té du plateau sur la méme rangée. Tu peux ensuite poursuivre

’ Chaque joueur tire un cornet et le garde caché dans sa main. : : g , 2 23 :
ton coup. Cela est possible seulement si la case adjacente n'est pas déja prise par une autre tuile.
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2. Reéaliser les commandes de cornets i
’ Si tu réussis, pendant ou a la fin de ton tour, a placer c6té a céte en ligne droite |
trois parfums sur le plateau et que les couleurs correspondent a celles de I'un des |
cornets que tu as dans la main, tu as réalisé une commande et tu peux placer
ce cornet de fagon visible devant toi. Attention, les parfums doivent étre alignés J

verticalement ou horizontalement, et non en diagonal ou bien de I'autre c6té du 87
bord du plateau. L'ordre des parfums n'est pas important.

Lorsque tu n'as plus de cornet en main, pioches-en un nouveau.

i Si tu as encore des points de déplacement aprés avoir gagné un cornet, tu & ©
peux continuer ton tour comme décrit précédemment. Ensuite, c'est au tour
du joueur suivant.

Si tu ne réussis pas a réaliser une commande de cornet pendant ton tour, c'est
au tour du joueur suivant.

Exemple: Tom décide de lancer le dé et fait un 4. Il | n
déplace le parfum noisette et le parfum menthe d'T

case et le parfum cerise de 2 cases, ce qui fait que 0[@ ‘ @ 4.

la cerise dépasse le bord et il la replace ainsi dans la -}! 4 $'_,>

méme rangée mais du c6té opposé. Il a a présent réalisé %

V22
sa commande de cornet et peut placer celui qu'il a dans Q%? H’ {

la main devant lui. Il pioche ensuite un nouveau cornet.
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Soit attentif! Si un adversaire aligne trois tuiles-parfum cote a cote dans une méme
rangée pendant son tour et qu'il s'agit de la combinaison de I'un de tes cornets, crie
«FREEZE!». Montre ensuite ton cornet aux autres joueurs qui vérifient si la combinaison
est correcte. Si tu n'as plus de cornet dans la main, pioches-en un nouveau. Le

déroulement du tour n'est toutefois pas perturbé par cette action.

Tin du jeu

Le jeu prend fin lorsqu'un joueur ne peut pas piocher de

nouveau cornet aprés avoir réalisé une commande. Celui

qui a collecté le plus de cornets gagne la partie. En cas
d'égalité, il y a plusieurs vainqueurs!

Stralle 229-231, 1140 Wien ou bien info@piatnik.com des petits morceaux susceptibles d#étre
ingérés. Risque détouffement. Veuillez
conserver ['adresse.

Sl tu as des questions ou des remarques a propos de Attention! Ne pas laisser a la portée des
«Freeze Factory », adresse toi a : Piatnik, Hitteldorfer ‘ ’ enfants de moins de 3 ans. Contient

Retrouve nous sur

ﬁ facebook.com/Piatnikjeux
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Objetivo

El objetivo es completar rapidamente los pedidos moviendo habilmente las fichas de
sabores en la maquina de helado y asi juntar la mayor cantidad de conos de helado.

Prepanacion

’ Pongan el tablero en el centro de la mesa.

’ Cologuen las fichas de sabores para la configuracion de partida en cualquier

Llegé el gran dia! Durante mucho tiempo, como jovenes ingenieros de la famosa
orden en los campos marcados:

.Freeze Factory", trabajaron en la invencion de una novedosa maquina de helados.
jEsta maquina pone 3 bolas de diferentes sabores de helado de una vez en el cono!
Hoy pueden presentar este invento al mundo y mimar a todos los invitados con
sabrosos helados. Pero, ;quién de ustedes puede operar mejor la maquina, combinar
correctamente los tipos de helados y asi satisfacer la mayor cantidad de pedidos?

Contenido

26 Conos 13 Fichas de sabores 1 Tablero de juego
con 3 diferentes sabores

’ Revuelvan bien los 26 conos de helado. Dependiendo del nimero de
jugadores extraen

si juegan dos 7 conos
si juegan tres 3 conos
si juegan cuatro 0 conos

del juego y los devuelven a la caja. Los conos restantes los dejan |.
como pila de robo boca abajo. '

’ Cada jugador toma de la pila un cono y lo deja en su mano sin mostrarlo.

5

. : a |
piatnik.com ' B
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Decarnrollo del juego

: ' El jugador mas joven comienza, después se juega en sentido de las agujas del reloj.
\
[0

Cuando sea tu turno haces lo siguiente:
1. Tirar el dado - Si o No?
Tu decides si quiere tirar el dado o no.
Hi ﬁ ’ Si tiras el dado, tienes tantos puntos de movimiento disponibles como indicado
e — por el dado.
Si tiras @ debes pasar una ronda, pero puedes tomar un cono de la pila y
llevarlo a tu mano. Nota: puedes tener tantos conos de helado como desees y
trabajar con estos pedidos en cualquier orden.

’ Si no tiras el dado, tienes exactamente 3 puntos de movimiento disponibles.

Nota:

- Puedes dividir los puntos de movimiento como quieras entre varios tipos de helados.

- iSolo puedes mover un tipo de helado horizontal y verticalmente, no en diagonal!

- 1 punto de movimiento corresponde a mover un tipo de helado a un campo libre adyacente.

- En un campo solo puede haber un tipo de helado.

-También puedes empujar un tipo de helado por el borde fuera del campo de juego.
Luego, coloca la ficha en el espacio exactamente opuesto en la misma fila o columnay desde ahi
puedes continuar tu movimiento. Esto solo es posible si el campo contrario esta libre.

2. Se completo el pedido de conos de helado - Si 0 No?

SI: Si logras, durante o al final de tu turno, colocar tres tipos de helados en una
linea recta contigua, en el tablero, que corresponden a los colores de helados
de tu(s) cono(s) en la mano, has cumplido con el pedido y puedes bajar este
cono abierto frente a ti. Cabe sefialar que los tipos de helados deben disponerse
horizontal o verticalmente, no en diagonal o fuera del tablero. El orden de los

helados no es relevante. Si ahora no te quedan conos en la mano, robas uno

nuevo de la pila de robo.

Si después de completar un pedido te quedan puntos de movimiento, puedes
continuar tu movimiento como de costumbre.

Ahora es el turno del siguiente jugador.

’ NO: Si no pudiste completar un pedido de cono de helado en tu turno, es el
turno del siguiente jugador y podras volver a probar suerte en tu proximo turno.

.

Ejemplo: Tom decide tirar el dado y obtiene un 4. Mueve

los tipos de helado avellana y menta en 1 campo cada g I I
uno y el de cereza en 2 campos, debiendo empujar la u @ ‘ @ e 4. E
cereza fuera del borde del tablero para colocarla en "l A 3 $'_,)‘
el lado opuesto en la misma fila. Con ello completa el | o - .

e | [

pedido de helado y puede bajar su cono. Para terminar
saca un nuevo cono de la pila.

ki
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Atencion: Si un compafiero de juego forma una linea recta de tres sabores durante
su turno y con ello por casualidad cumple el pedido de uno de tus conos en la mano,

gritas ,FREEZE!". Como prueba, les muestras a todos tu cono de helado y luego puedes
bajarlo frente a ti si la combinacion es correcta. Si ya no te quedan conos en la mano
sacas uno nuevo inmediatamente. Esta accion no altera el orden normal de los turnos.

Tin del Juego

A
N~
El juego termina inmediatamente si un jugador no puede /
sacar un nuevo cono después de completar un pedido. El (
ganador es quien haya recogido el mayor nimero de conos
de helados frente a si. Si hay empate, hay varios ganadores. /

<

En aras de una mejor legibilidad, nos abstenemos de
utilizar formas linglisticas masculinas y femeninas
al mismo tiempo. Todos los nombres personales se

aplican por igual a todos los géneros.

Si tienes preguntas o comentario de ,Freeze Factory",
dirigete por favor a:

Piatnik, Hiitteldorferstrae 229-231, 1140 Viena, 0 a
info@piatnik.com

Nos encuentras en

Atencidn! No apto para nifios menores

Facebook.com/PiatnikSpiele ! b /
@ de 36 meses. Peligro de asfixia debido

a piezas pequefias que pueden tragarse.

0

Instagram.com/piatnik_spiele
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Conserve la direccidn.

Eljott a nagy nap! Ma bemutathatjatok a talalmanyotokat a vilagnak, és minden
vendéget finom fagyival kényeztethettek. A hires ,Freeze Factory" fiatal mérndkeiként
sokaig dolgoztatok egy fagylaltgép feltalalasan. Ez a gép egyszerre 3 kiilonféle
fagylaltgombdcot tesz eqgy tolcsérbe. Ki tudja koziiletek a legjobban miikadtetni a
gépet? Aki helyesen kombinalja a kivant fagylaltokat, az teljesiti a megrendelések
nagy részét és ezzel megnyerheti a jatékot!

Tartalom
26 tolcseér 13 fagyilapka 1 jatéktabla
mind 3 kiilénbozé fagylaltgombdccal (fagylaltgép)

'; 2 \?\
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1 dobokocka

Piatnik jatékszam, 664991
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# jaték menete

A legfiatalabb jatékos kezdi a jatékot, 6t kovetéen az dramutaté jarasaval megegyezé
iranyban keriiltok majd sorra. Amikor sorra keriilsz, a kovetkezoket teszed:

W 4 jaték cétja

Az a célotok, hogy a fagylaltgépen olyan iigyesen tologassatok a fagyilapkakat, hogy

teljesiteni tudjatok a megrendeléseket és a legtobb tolcsért gy(jtsétek ossze.
, R 1. Dobsz - igen vagy nem?
i Etokeozwtetelz Y =) \ Dontesz arrdl, hogy dobsz-e a kockaval.
| ’ Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére. - - egy szamot dobtal: annyi mozgaspontod van, ahanyast dobtél a
I—— S i : A s s A — kockaval.
’ ’ Fekkte;‘.ﬁgitle’k .ra tetszésetek szerint a fagyilapkakat a jelolt mezékre. llyen lesz . - eqy tolcsért dobtal: ebbl a kérbél kimaradsz, de hizhatsz a kezedbe
| A \ o) j egy tovabbi tolcsért.
T Megjegyzés: tetszésed szerinti darabszamu tolcsér lehet a kezedben, és ezeket
— Q barmilyen sorrendben teljesitheted.
' v | ’ Nem - ebben az esetben harom mozgaspontod van.
Keverjétek meg leforditva a 26 tolcsért. Tegyetek ki a jatékbol tolcséreket
Vedd figyelembe:
- A mozgaspontjaidat tetszésed szerint oszthatod ra a fagyilapkakra.

a jatékosok szamatol fiiggen:
két jatékos esetén 7 tolcsért
harom jatékos esetén 3 tolcsért
négy jatékos esetén 0 tolcsért

- A fagyilapkakat csak vizszintesen vagy fliggélegesen mozgathatod, atlésan nem!
- 1 mozgaspont = 1 fagyilapka 1 szomszédos mezére tolasa.

- Egy mez6n mindig csak 1 fagyilapka fekhet.
- Kitolhatsz egy fagyilapkat a jatékfeliilet egyik szélén, majd visszahelyezheted azt ugyanannak

A kirakott tolcséreket tegyétek a jaték dobozaba. A megmaradt
a sornak vagy oszlopnak a masik szélén az elsé mezére. Ez csak akkor lehet, ha iires az a széls6

tolcsérekbdl pedig alakitsatok ki egy leforditott lapokbol allo

hiazopaklit.
mez0, amelyikre vissza akarod helyezni a fagyilapkat.




2. Tolcsérek - egy rendelés teljesitése — igen vagy nem?

’ Igen - a Iépésedben, vagy a lépésed végére sikeriilt olyan szini fagyilapkakat
egy osszefiiggd vonalba rendezned a jatéktablan, amelyikkel teljesiteni tudod az
egyik kezedben tartott tolcsért. Akkor érvényes a teljesités, ha a fagyilapkakat
fliggdlegesen, vagy vizszintesen rendezted egy vonalba. Nem érvényes a
teljesités ha a fagyilapkak atlésan allnak egy vonalban, vagy atlognak a
jatékfeliilet szélén. A fagyilapkak sorrendje a vonalon beliil Iényegtelen. A
teljesitett tolcsért leteheted magad elé. Ha nincsen tobb tolcsér a kezedben,
huzz fel egyet a hizopaklirol.

Maradt még mozgaspontod a tolcsér teljesitése utan? Akkor folytasd a lépésed
az eddig megismertek szerint.

Amikor befejezted a Iépésed, a jatékot az utanad kovetkez6 jatékos folytatja.

Nem - a Iépésedben, vagy a lépésed végére nem sikeriilt olyan szinii
fagyilapkakat egy osszefiiggé vonalba rendezned a jatéktablan, amelyikkel
teljesiteni tudod az egyik kezedben tartott tolcsért. Ebben az esetben a Iépésed
véget ért. A jatékot az utanad kovetkezo jatékos folytatja.

Példa: Tomi tgy dént, hogy dob. Dobasa eredménye: | H Ml IDJVL N 1 I

4. Tomi 1 mez6t tolla a mogyorét és a mentat,

valamint 2 mezét tolja a cseresznyét, ami igy leesik l L) ® 4.
s S s I NS

a jatékfeliilet egyik szélén, amit ugyanabba a sorba az 1 34 i

els6 mezore visszatesz. Mivel igy teljesitette az egyik % -

{5
tolcsérét, leteszi azt maga elé. Végiil pedig hiz egy dj " { h

tolcsért a kezébe.

/4

F ! Figyelem! Ha egy jatékostarsad a Iépésében véletleniil olyan szinii fagyilapkakat rendez

egy vonalba, amelyikkel teljesiti az egyik tolcsért a kezedben, akkor kialtsd azt, hogy
.FAGYI!", és tedd le a teljesitett tolcsért magad elé. Ha nincsen tobb tolcsér a kezedben,
huzz fel egyet a huzopaklirol. A jaték ezutan a megszokottak szerint folytatodik, a
jatékosok sorrendjén ez nem valtoztat.

A jatik vége A

N
A jatéknak azonnal vége akkor, amikor az egyik jatékos / o
egy tolcsér teljesitése utan nem tud ujabb tolcsért
felhtzni, mert elfogynak a tolcsérek a hiizépaklibol. Ekkor
szamoljatok meg azt, hogy ki mennyi tolcsért gy(jtott. A y
jatékot az a jatékos nyerte, aki a legtobb tolcsért gydjtotte.
EgyezGség esetén a jatéknak tobb gydztese van.

<

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem
1034 Budapest, Bécsi Ut 100. |> adhatd! Aprd alkatrészeket tartalmaz!
e-mail: piatnik@piatnik.hu Fulladdsveszély! Orizze meq a jatékszabalyt,
www.piatnik.hu mert a szabdlyban szereplé adatokra még

sziiksége lehet.
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Nadesel velky den! Jako mladi zmrzlinari ze slavné ,Freeze Factory" jste se dlouhou dobu
piplali s vynalezem stroje na vyrobu zmrzliny. Tento stroj dokaZe zabalit do kornoutku
3 kopecky ruznych druhi zmrzliny najednou! Dnes miZete svij vynélez predstavit

svétu a vsechny hosty rozmazlit lahodnou zmrzlinou. Ale kdo z vas bude schopen
nejlépe obsluhovat stroj, spravné namichat poZadované druhy zmrzliny a splnit tak

vétsinu objednavek?
Obsah hny

26 kornoutu
se 3 riznymi druhy zmrzliny

9

>

1 hraci deska
(stroj na vyrobu zmrzliny)

13 Zetonl se zmrzlinou

1 kostka
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Cilem hry je, aby hrac Sikovnym presouvanim Zetonl se zmrzlinou rychle vyridil
objednavky a shromazdil tak nejvice kornoutl se zmrzlinou.

Piiprava hry

’ Hraci desku umistéte doprostred stolu.

4

Na zacatku hry usporadejte zetony se zmrzlinou libovolné na vyznacena pole
na hraci desce.

Dobie zamichejte 26 kornoutt. V zavislosti na poctu hracu odeberte ze
hry a ulozte zpatky do krabice

7 kornoutu pfi hie ve dvou hracich,

3 kornouty pfi hiie ve tiech hracich,

0 kornoutu pii he ve Gtyfech hracich.

Zbylé kornouty pripravte na hromadku na lizani tak, aby byly otoceny
licovou stranou dolu.

’ Kazdy hrac si vytahne jeden kornout a vezme si ho do ruky licovou
stranou k sobé.



Prihéh hry

% provadi nasledujici tkony:
1. Hod kostkou - Ano nebo ne?

Rozhodnéte se, zda budete chtit hazet kostkou nebo nikoliv.

’ Pokud hazite kostkou, mizZete presouvat Zetony o tolik policek, kolik ukazuje
hodnota na hozené kostce.
Kdyz hodite kostkou @ jedno kolo nehrajete, ale mizete si z hromadky vzit

do ruky dalsi kornout. Upozornéni: v ruce muZete mit jakykoliv pocet kornoutt
a objednavky uvedené na téchto kornoutech zpracovavat v libovolném poradi.

’ Pokud kostkou nehazite, miizete presouvat Zetony o 3 policka.

Dodrzujte tato pravidla:

- Pocet policek, o ktera miZete Zetony presouvat, miiZete rozdélit libovolné mezi Zetony
s rznymi druhy zmrzliny.

- S Zetony se zmrzlinou mizZete pohybovat pouze vodorovné a svisle, ne diagonalné!

- Presunuti o 1 policko znamend, Ze se Zeton s jednim druhem zmrzliny presune na sousedni volné
pole.

- Na jednom poli se miiZze nachazet pouze jeden druh zmrzliny.

- Zeton se zmrzlinou miiZete také presunout za okraj hraci desky. Ten poté umistéte presné na
opacné pole ve stejné fadé nebo sloupci, odkud muizete pokracovat v pohybu. To je mozné pouze
v pripadé, kdyzZ se na protéjSim poli nenachazi zadny jiny druh zmrzliny.

<@ W

2. Vyrizeni objednavky - Ano nebo ne?

! A Nejmladsi hrac zacina, dale se hraje ve sméru hodinovych rucicek. Hrag, ktery je na rade,
{

ANO: Pokud se vam v prabéhu nebo na konci vaseho tahu podafi usporadat tfi
druhy zmrzliny do jedné souvislé primé fady na hraci desce, které odpovidaji
barvam zmrzlin na kornoutu ve vasi ruce, spinili jste objenavku a mizete tento
kornout polozit pres sebe. VSimnéte si, ze zmrzliny musi byt usporadany
vodorovné nebo svisle, ne diagonalné nebo za okrajem hraci desky. Na poradi

R Poté je na radé dalSi hrac.

druhd zmrzlin pfitom nezalezi. Pokud jiz nemate v ruce kornout, vezméte si
novy ze zakryté hromadky.

Pokud mate po splnéni objednavky jesté k dobru policka, o ktera mizete Zetony
presouvat, muzete pokracovat jako obvykle.

’ NE: Pokud jste béhem vaseho tahu nemohli objednavku splnit, je na tahu dalsi
hrac a vy mizete zkusit Stésti znovu, az budete na radé.

Priklad: Tom se rozhodne, Ze bude hazet kostkou | n

a hodi 4. Presouva zmrzliny liskovy orisek a matovou ¢

o 1 pole a tresnovou o 2 pole, pricemz presune '@ %
tresnovou zmrzlinu pres okraj hraci desky a umisti el X

I vev . v - . L'_

Ji na protéjsi stranu ve stejné radé. Nyni spinil jednu | V2

svou objednavku a mizZe si pred sebe poloZit kornout. *® Q%? H’
Nakonec si vezme z hromadky novy kornout. 1

Q
@
L@=
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\ Pozor: Pokud spoluhraé béhem svého tahu vytvoii souvislou rovnou fadu ze tii druht
\

l 1

H

>

]
|
zmrzlin a nahodou splni objednavku znazornénou na kornoutu, ktery drzite v ruce,
x zvolate ,FREEZE!,. Jako dukaz ukazete vSem vas kornout, pokud je kombinace zmrzlin
+| spravna, muzete si ho polozit pred sebe. Pokud ted nemate v ruce zadny kornout se
s
|

zmrzlinou, mizZete si ho ihned z hromadky na lizani vzit. Tato akce nenarusuje poradi
1 hraca v prabéhu hry.

1

i

—.

Qonec hry

N
N~
/ > B
Hra konci, kdyz si hrac po splnéni objednavky nemuize ( -
z hromadky vytahnout zZadny dalSi novy kornout. Vyhrava

Nadisiel velky den! Ako mladi zmrzlindri zo slavnej ,Freeze Factory" ste sa dlhi dobu
piplali s vynalezom stroja na vyrobu zmrzliny. Tento stroj dokaZe zabalit do kornttku

| 3 kopceky réznych druhov zmrzliny naraz! Dnes méZete svoj vynalez predstavit svetu

o i ; s ARLD: 5 4 i a vsetkych hosti rozmaznat lahodnou zmrzlinou. Ale kto z vas bude schopny najlepsie

hrac, ktf!ry ,nasblr’al UEhIES kornoutd. Pfi shodném poctu 4 i - - obsluhovat stroj, spravne namiesat poZadované druhy zmrzliny a splnit tak vaésinu

kornoutl ma hra vice vitézu. objednavok?

Obsah hry
26 korniitov 13 Zetonov so zmrzlinou 1 hracia doska
s 3 réznymi druhmi zmrzliny

Pokud mate dotazy nebo pfipominky ke hie ,Freeze Z diivodu lepsi srozumitelnosti se vyhybdme
Factory", prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna,

(stroj na vyrobu zmrzliny)
info@paitnik.cz, www.piatnik.cz

soucasnému pouzivani muzskych a Zenskych
Jjazykovych tvard. Veskerd oznaceni osob plati stejné
pro obé pohlavi.
Najdete nds na
facebook.com/PiatnikCZ Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let.
’ Obsahuje malé ¢dsti, které mohou byt
'@l instagram.com/piatnikcz

vdechnuty. Nebezpeci uduseni! Uschovejte

Qi\ kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.

5
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Priebeh hry

Najmladsi hrac zacina, dalej sa hra v smere hodinovych ruciciek. Hrac, ktory je na rade,

vykonava nasledujtice ukony:

1. Hod kockou - Ano alebo nie?
Rozhodnite sa, ¢i budete chciet hadzat kockou alebo nie.

, Priprava hry ol \
2 ‘ ’ Ak hadzete kockou, moZete prestvat Zetony o tolko policok, kolko ukazuje
5o hodnota na hodenej kocke.

! ’ Hraciu dosku umiestnite doprostred stola.
Ked hadzete kockou, @ jedno kolo nehrate, ale mozete si z kopky vziat do
ruky dalSi korndt. Upozornenie: v ruke méZete mat akykolvek pocet kornttov

: ’ Na zaciatku hry usporiadajte Zetény so zmrzlinou lubovolne na vyznacené B’
| pole na hracej doske. el ¥ 2y
a objednavky uvedené na tychto kornttoch spracovavat v lubovolnom poradi.

! -
I Ciel by

Cielom hry je, aby hra¢ Sikovnym presivanim Zetonov so zmrzlinou rychlo vybavil
objednavky a zhromazdil tak najviac kornitov so zmrzlinonu.

’ Ak kockou nehadzZete, mozZete prestvat Zetény o 3 policka.

DodrZujte tieto pravidla:

- Pocet policok, o ktoré méZete Zetony prestvat, moZete rozdelit lubovolne medzi Zetony

’ Dobre zamieSajte 26 kornttov. V zavislosti od poctu hracov odstrarte
z hry a ulozte spat do Skatule s roznymi druhmi zmrzliny.
T kornttov pri hre v dvoch hracoch ' - S Zetonymi so zmrzlionu moZete pohybovat len smerom vodorovne a zvisle, nie diagonalne!
3 kornditky pri hre v troch hracoch \ - Presunutie o 1 policko znamena, 7e se Zetén s jednym druhom zmrzliny presunie na susedné
0 kornutov pri hre v $tyroch hracoch ~ volné pole.
- Na jednom poli se mdZe nachadzet len jeden druh zmrzliny.
- Zetén so zmrzlinou mozete tiez presunt'!t’ za okraj hracej dosky. Ten potom umiestnite presne
na opacné pole v rovnakom rade alebo stlpci, odkial' moZete pokracovat v pohybe. To je mozné

len v pripade, ked sa na protilahlom poli nenachadza Ziadny iny druh zmrzliny.

Zvysné korntky pripravte na kopku na lizanie tak, aby boli otocené
licnou stranou nadol.
Kazdy hrac si vytiahne jeden kornit a vezme si ho do ruky licnou

stranou k sebe.




2. Vybavenie objednavky — Ano alebo nie?

’ ANO: Ak sa vam v priebehu alebo na konci vasho tahu podari usporiadat tri druhy
zmrzliny do jednej suvislej priamej rady na hracej doske, ktoré zodpovedaju
farbam zmrzlin na kornttku vo vasej ruke, splnili ste objenavky a mozete tento
kornut polozit cez seba. VSimnite si, ze zmrzliny musi byt usporiadané vodorovne
alebo zvisle, nie diagonalne alebo za okrajom hracej dosky. Na poradi druhov
zmrzlin pritom nezalezi. Ak uz nemate v ruke kornut, vezmite si novy zo zakrytej
kopky.

Ak mate po splneni objednavky esSte k dobru policka, o ktoré mézete Zetony
prestvat, moZete pokracovat ako obvykle.

Potom je na rade dalsi hrac.

NIE: Ak ste pocas vasho tahu nemohli objednavku splnit, je na tahu dal$i hra¢
a vy mozete skusit Stastie znova, az budete na rade.

Priklad: Tom sa rozhodne, Ze bude hadzat kockou
a hodi 4. Prestiva zmrzliny lieskovy orieSok a métovi
o 1 pole a ceresnovou o 2 polia, pricom presunie % 4.
ceresriovou zmrzlinu cez okraj hracej dosky a umiestni A\ *'_,>
ju na protilahli stranu v rovnakej rade. Teraz spinil {

ﬁ

jednu svoju objednavku a méze si pred seba polozit i
kornut. Nakoniec si vezme z kopky novy kornit.

t‘_"‘x.n_’. :‘&QX

-aﬁ........_u'

Pozor: Ak spoluhrac pocas svojho tahu vytvori stivisld rovni radu z troch druhov zmrzlin
a nahodou splni objednavku znazornenu na kornutku, ktory drzite v ruke, zvolaju

.FREEZE!". Ako dokaz ukazete vSetkym vas kornut, ak je kombinacia zmrzlin spravna,
mozZete si ho polozZit pred seba. Ak teraz nemate v ruke Ziaden kornit so zmrzlinou,
mozZete si ho ihned z kdpky na lizanie vziat. Tato akcia nenarusuje poradie hracov

v priebehu hry.

Roniec hny

Hra kon i, ked'si hrac po splneni objednavky nemoze

z kopky vytiahnut Ziadny dal$i novy kornit. Vyhrava hrac,
ktory nazbieral najviac kornttov. Pri zhodnom najvy$Som
pocte korntitov ma hra viac vitazov.

Pokial' mate dotazy alebo pripomienky k hre ,Freeze Z dévodu lepsej zrozumitelnosti sa vyhybame
Factory", prosim, kontaktujte nas: suc¢asnému pouZivaniu muzskych a Zenskych

Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudn, Jjazykovych tvarov. VSetka oznacenie 0séb plati
info@paitnik.cz, www.piatnik.cz rovnako pre obe pohlavia.

Najdete nds na

Upozornenie! Nevhodné pre deti do
Facebook.com/PiatnikCZ " 3 rokov. Obsahuje malé casti, ktoré
mézu byt vdychnuté. Nebezpecenstvo

udusenia! Uschovajte kontaktnu adresu.

'@l Instagram.com//piatnik_sk S Zmena prevedenia vyhradend.




Celem gry jest tak przesuwac zetony smakow w maszynie do produkcji lodow, zeby
wykonac jak najwiecej zadan i zebraé jak najwiecej wafelkow.

Przygotowanie gry

’ Potézcie plansze na srodku stotu.

’ Roztézcie zetony smakéw w dowolny sposéb na oznaczonych polach planszy:

W stynnej fabryce lodow zbudowana zostata nowa maszyna, wktadajaca do wafelka
Jjednoczesnie trzy kulki lodow o réznych smakach. | wiasnie nadszedt wielki dzien! Dzis
po raz pierwszy maszyna zostanie zaprezentowana catemu swiatu! Kto z was najlepiej
potrafi ja obstugiwac? Kto najszybciej stworzy wtasciwe kombinacje smakow?

Zawantesc pudetha

26 wafelkow z trzema 13 Zzetonow smakow 1 plansza
réinymi smakami lodow (maszyna do produkcji lodéw)

R4y
s,

@P@
1 kostka @ / e
¥ ¥ %

’ Pomieszajcie wszystkie wafelki. W zaleznosci od liczby graczy usuricie
zgry

dla dwdch graczy 7 wafelkow
dla trzech graczy 3 wafelki
dla czterech graczy 0 wafelkéw

i odtozcie do pudetka. Pozostate wafelki utézcie w stos, obrazkami F.
do dotu. *

’ Kazdy gracz losuje jeden wafelek, ktérego nie pokazuje innym graczom.

1 instrukcja
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Przebieg ghy

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Nastepnie ruchy wykonywane sg w kolejnosci
zegarowej. Gracz, na ktérego przypada kolejka, wykonuje nastepujace czynnoSci:

1. Decyduje czy chce rzucac kostka
Mozesz wybraé rzut kostka albo zrezygnowac z rzucania.

’ Jezeli rzucasz, masz tyle punktéw ruchu, ile wypadto na kostce.

Jezeliwyrzucisz @ musisz opuscic jedna kolejke ale mozesz wzig¢ ze stosu do
reki dodatkowy wafelek. Uwaga: MoZesz mie¢ w reku dowolng liczbe wafelkow

i w dowolnej kolejnosci realizowac zadania.

’ Jezeli nie rzucasz, masz doktadnie 3 punkty ruchu do wykorzystania.

Uwaga:

- Mozesz dowolnie rozdzieli¢ punkty ruchu na rézne smaki lodow.

- Mozesz przesuwac zeton poziomo albo pionowo, ale nie na ukos!

- 1 punkt ruchu pozwala na przesuniecie jednego zetonu na sasiednie wolne pole.
- Na jednym polu moze leze¢ tylko jeden Zeton.

- Mozesz przesuna¢ zeton poza plansze i wstawic¢ go po przeciwnej stronie w tym samym rzedzie
lub w tej samej kolumnie planszy. Nie jest to mozliwe, gdy takie pole jest zajete przez inny zeton.

2. Czy wykonates zadanie?

’ TAK: Jezeli na koncu twojego ruchu trzy zetony beda lezaty na planszy w taki
sposob, ze utworza nieprzerwana prosta linie, a ich kolory beda takie, jak na
wafelku, ktéry masz w reku, udato ci sie wykona¢ zadanie. Mozesz potozy¢
wafelek na stole przed soba. Zetony musza tworzy¢ linie pozioma lub pionowa.
Linia ukosna ani linia przechodzaca przez brzeg planszy nie liczy sie. Kolejnos¢
zetonow nie ma znaczenia. Jezeli po wytozeniu wafelka na stét nie masz w reku

innego, dobierasz kolejny ze stosu.
Jezeli po wykonaniu zadania masz jeszcze niewykorzystane punkty ruchu,

mozesz kontynuowac ruch.
Do gry przystepuje nastepny gracz.

NIE: Jezeli nie udato ci sie wykona¢ w tym ruchu zadania, do gry przystepuje
nastepny gracz. Moze bedziesz mie¢ wiecej szczescia, gdy znowu przyjdzie

twoja kolejka?

Przyktad: Tomek wybrat rzut kostka i wyrzucit 4.
Zdecydowat sie na przesuniecie smaku orzechowego
i mietowego o 1 pole, a wisniowego o 2 pola, przy
czym wisniowy przesunat poza plansze i umiescit po
przeciwnej stronie w tym samym rzedzie. Wykonat w
ten sposob zadanie i mogt wytozy¢ na stot wafelek z
reki. Moze teraz wzigc ze stosu kolejny wafelek.




M

L

= 1)

A\
—] ,ﬂﬁ!{.{‘(/ —~

®

Uwaga: Jezeli inny gracz utworzy w trakcie swojego ruchu taki uktad trzech zetonow, ze
spetnione jest twoje zadanie, krzyknij gtosno ,STOP!" i pokaz swéj wafelek. Mozesz go
potozy¢ przed sobg na stole i jezeli nie masz innego w reku, wzig¢ ze stosu nastepny.
Takie zdarzenie nie wptywa na kolejnosé wykonywania ruchow.

U W Zakonczenie gy

. : > : > A
Gra koriczy sie natychmiast, gdy gracz po wykonaniu zadania ®

N
nie moze dobrac ze stosu nastepnego wafelka. Wygrywa / .
gracz, ktory wylozyt na stét najwiecej wafelkow. Przy (

rownej liczbie wytozonych wafelkow moze by¢ wiecej niz
e jeden zwyciezca.

<

W przypadku pytar lub uwag do gry, prosimy o kontakt:

[ Uwaga! Gra nie jest przeznaczona dla dzieci
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno 'é) w wieku ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate
www.piatnik.pl elementy. Niebezpieczeristwo uduszenia.

Prosze zachowac adres.

Polub nas

ﬁ Facebook.com/PiatnikPolska




