LV — LatvieSu
SV12521 Spéle - Ledusskapja revizija

Komplekta ietilpst 4 magnétiskas spéles pamatnes, 64
magnéti ar partikas produktiem, karts ar produktu
attéliem un édienkarte.

Ka spélét: lai sagatavotos spélei, visus partikas produktu
Zetonus (magnétus) novieto uz galda ar attéliem uz leju
un samaisa. Tad katrs spélétajs izvélas sev 12 Zetonus un novieto tos sava
ledusskapt (piestiprina pie spéles pamatnes) ta, lai paréjie spelétaji Sos
magnétus neredzeétu. Paréjos Zetonus (magnétus) izmanto, ka “kavu”,
sagrupéjot zetonus pa 2. Sos Zetonus izmanto, lai panemtu papildus partikas
produktus spéles gaita.

\

Spéles meérkis ir iztuksot savu ledusskapi. Lai o .
to paveiktu, no ledusskapt esosajiem partikas | 1-2-3 ﬁ’; -
produktiem javeido dazadas kombinacijas uz

galda. Kombinacijas javeido no vismaz 3 | 8-8-8 M‘,i 'g
Zetoniem, ievérojot kadu no trim principiem:
aritmétiska seciba vienadas krasas zetoniem | K.K-K o X
(pieméram, 1-2-3, 7-8-9-10, utt.), vienadi . 5 3
skaitli no jebkuras krasas Zetoniem J
(pieméram, 5-5-5, 8-8-8 utt.), vai Zetoni ar vienadu burtu attéla stari
(pieméram, A-A-A, K-K-K utt.).

Lai saktu spéli, spéletaji vispirms parbauda savus Zetonus un parliecinas, vai
jau neveidojas kada no kombinacijam. Ja veidojas kombinacija, spéli uzsak
daltbnieks, kur$s var izveidot visvértigako kombinaciju (saskaitot skaitjus
kombinacijas Zetonu stlriSos). Péc tam spéle turpinas pulkstena raditaja
virziena. Ja spéles sakuma neviens no spélétajiem nevar izveidot
kombinaciju, tad katrs spélétajs pacel vél katrs pa 2 Zetoniem no galda un
skatas vélreiz, kuram veidojas kada no kombinacijam un cik vértiga ta sanak.

Spélétajs sava gajiena var izveidot vienu vai vairakas jaunas kombinacijas,
izliekot tas uz galda, vai papildinat kadu no jau ieprieks izveidotajam
kombinacijam. Pieméram, ja ieprieks uz galda ir izlikta kombinacija 9-9-9 un
spélétajam ir Zetons ar Sadu veértibu, vins to var novietot turpat blakus
paréjiem zetoniem ar vértibu “9”.

Uz galda esosas kombinacijas spéléetajs sava gajiena drikst arT parkartot.
ParkartoSanu var veikt tik ilgi, kameér vien jaunizveidotas kombinacijas atbilst
noteikumiem. ParkartoSana art janem véra, ka spélétajam ir japievieno
vismaz viens jauns Zetons no tiem, kas ir vina ledusskapi, ka art uz galda
nedrikst palikt neviens Zetons, kas nebitu pievienots kadai no kombinacijam.
Ja kadi Zetoni paliek pari un tos nevar pievienot nevienai kombinacijai,
spélétajam Sie Zetoni japanem sev un “jaieliek” sava ledusskapr.

Ja spélétajam vina gajiena nav neviena Zetona, kuru izspélét, pieliekot kadai
no kombinacijam vai izveidojot jaunas kombinacijas, tad spélétajam japacel
augsa 2 jauni Zetoni no galda. Un gajiens pariet nakoSajam spélétajam.

Zetonu vidi ir ari 4 “varaviksnes” Zetoni, ar kuriem var aizvietot jebkuru citu
Zetonu kombinacija. Tacu viena kombinacija drikst izmantot tikai vienu
“varaviksnes” Zetonu. Bridi, kad spélétajs izmanto “varaviksnes” Zetonu,
vinam arT janodefing, kadu vértibu aizvieto ar So Zetonu (minot krasu vai
ciparu), tacu tas nevar bt kads no Zetoniem, kas jau atrodas uz galda.

Tadejadi, ja spélétajs aizvieto kadu Zetonu ar “varaviksnes” magnétu, vins var
arT samainit Zetonus un izmantot “varaviksnes” Zetonu jaunas kombinacijas
izveidoSanai, tacu nedrikst to panemt un ielikt ledusskapr.

Spéle beidzas, kad kads no spélétajiem ir pilniba iztuksSojis savu ledusskapi
jeb atbrivojies no visiem saviem magnétiem, izliekot tos veiksmigas
kombinacijas. Ja spélé vairak ka 2 spélétaji, paréjie spelétaji var turpinat spéli
lidz paliek tikai peéd€jais spélétajs ar pilnu ledusskapi.



LT - Lietuviy*
SV12521 Zaidimas - Saldytuvo reidas

Rekomenduojamas amzius: nuo 6 mety.

Rinkinyje yra 4 magnetinés lentelés, 64 magnetinés
maisto kortelés, inventoriaus kortelé ir patiekaly kortelé.

Kaip Zaisti: Norint paruosti Zaidimg, visi maisto kaladélés

turi bati padétos uzverstos ir sumaisSytos. Kiekvienas Zaidéjas pasirenka 12
kaladéliy ir padeda jas savo Saldytuvo viduje taip, kad jos buty pasléptos nuo
kity Zaidéjy. Likusios kaladélés sudaro traukimo kriva, po 2 kaladéles vienoje
grupéje.

Zaidimo tikslas yra iSkrauti visas maisto o

(< L I

kaladéles is saldytuvo ant stalo, sudarantne | 1-2-3 ) @; -
>
mazesnes kaip 3 kaladéliy kombinacijas, kaip
A R
nurodyta (2): aritmetiné grupé (pvz. 1-2-3,7- | 8-8-8 M@ - :
. Ve . L] L] v'e
8-9 ir pan.) tos pacios spalvos, vienodo

skaigiaus grupé bet kokios spalvos (pvz. 5-5- | K_K-K i),; . b %

5, 8-8-8 ir pan.) arba patiekalas, pazymétas ta s s 3
pacia raide (pvz. A-A-A, K-K-K ir pan.). Re. w

Norédami pradéti Zaidimg, visi Zaidéjai patikrina savo kaladéles dél
kombinacijy, ir tas, kurio kombinacijy bendra suma yra didziausia (sudéjus
iSkraunamy kaladéliy skaicius), ZaidZia pirmas, o Zaidimas tesiasi pagal
laikrodZio rodykle. Jei né vienas Zaidéjas neturi jokiy kombinacijy, visi pasiima
po 2 kaladéliy grupe ir bando dar karta.

Kiekvienas Zaidéjas savo éjimo metu gali: iSkrauti vieng ar daugiau naujy
kombinacijy ir/arba pridéti vieng ar daugiau kaladéliy prie jau esancios
kombinacijos. Esamos kombinacijos ant stalo gali bati pertvarkomos (3)
Zaidéjo éjimo metu, jei visos naujai sukurtos kombinacijos yra galiojancios,
bent viena nauja kaladélé yra iSkraunama, ir po pertvarkymo nelieka né
vienos kaladélés be kombinacijos. Jei lieka kaladéliy, Zaidéjas privalo jas
pasiimti j savo Saldytuva.

Jei Zaidéjas per savo éjima neturi kg iSkrauti, jis pasiima 2 kaladéliy grupe is
traukimo kriaivos, ir Zaidima tesia kitas Zaidéjas.

K-K-K

.....

reikalinga grupés kaladélé. Vienoje kombinacijoje gali bati tik viena
vaivorykstiné kaladélé. Vaivorykstine kaladéle galima atgauti, j3 pakeitus
kaladéle, tinkama tai grupei (pvz. jei yra “mélyna 1 —mélyna 2 — vaivoryksté”,
jg reikia pakeisti j mélyng 3; jei yra “mélyna 1 — raudona 1 — vaivoryksté”, ja
galima pakeisti j bet kokig “1” kaladéle).

Kai Zaidéjas atgauna vaivorykstine kaladéle, jos negalima grazinti j Saldytuva
— ji turi bGti panaudota tame pacdiame é&jime.

Zaidimas baigiasi, kai 7aidéjas ikrauna visas savo kaladéles ir i$tustina
Saldytuva. Jei Zaidime dalyvauja daugiau nei 2 zaidéjai, like zaidéjai gali testi
Zaidima, kol tik vienas Zaidéjas liks su pilnu Saldytuvu.



EE — Eesti*
SV12521 Mang — Kiilmiku korrastamine

Vanus alates: 6 - 99-aastastele.

Komplektis on 4 magnettahvlit, 64 magnetilist
toiduplaati, inventarikaart ja soogikaart.

Mangu kaik:
Mangu ettevalmistamiseks tuleb kdik toidupaanid asetada pildipool
allapoole ja segada. Iga mangija valib 12 paani ja asetab need oma kiilmkapi
sisemusse nii, et need jadksid teiste mangijate eest varjatuks. Ulejaanud
paanid moodustavad témbepaki, 2 paani kaupa.

Mangu eesmidrk on koik toidupaanid 0 )
kilmkapist lauale maha panna, vihemalt 3 c ¢ 5
paani kombinatsioonidena, jargmiselt (2): 123 ¢ 6’; W«

aritmeetiline rithm (nt 1-2-3, 7-8-9 jne) sama - - .
varvi paanidest, sama numbri rithm mistahes 8-8-8 &: g‘ ’.
varvi paanidest (nt 5-5-5, 8-8-8 jne) véi " - ame
toidukord, mida naitab sama taht (nt A-A-A, | K-K-K e

K-K-K jne).

4 s 3

N /

Mangu  alustamiseks  kontrollivad k&ik mangijad oma paane
kombinatsioonide suhtes ja see, kelle kombinatsioonide kogusumma
(pannavate paanide numbrite liitmisel) on suurim, alustab. Seejarel jatkub
mang paripdeva. Kui Ghelgi mangijal kombinatsioone ei ole, vétavad kdik 2
paani grupi ja proovivad uuesti. Iga mangija oma kdigu ajal véib kas panna
maha Uhe v&i mitu uut kombinatsiooni ja/vdi lisada tihe v&i mitu paani juba
olemasolevale kombinatsioonile.

Laual olevaid kombinatsioone v6ib oma kaigu ajal imber korraldada (3),
tingimusel et kdik uued loodud kombinatsioonid on kehtivad, vahemalt ks
uus paan pannakse maha ning likski paan ei jaa parast imberkorraldamist
kombinatsioonist valja.

Kui jaab Ule paane, peab mangija need oma kiilmkappi tagasi votma. Kui
mangijal ei ole midagi maha panna, vétab ta tdmbepakist 2 paani grupi ja
mang jatkub jargmise mangijaga.

K-K-K

Mangus on 4 vikerkaarepaani, mis toimivad jokkeritena.

Iga vikerkaarepaan vdib mangu ajal olla Ukskdik milline vajaminev paan
kombinatsioonis. Uhes kombinatsioonis v&ib olla vaid iiks vikerkaarepaan.
Vikerkaarepaani voib tagasi votta, asendades selle paaniga, mis sobib gruppi
(nt kui on “sinine 1-sinine 2-vikerkaar”, siis tuleb see asendada sinine-3-ga;
kui on “sinine 1-punane 1-vikerkaar”, siis vGib see asendada likskdik millise
“1” paaniga).

Kui méngija votab vikerkaarepaani tagasi, ei tohi seda panna kiilmkappi, vaid
see tuleb kasutada samal kaigul.

Mang lopeb, kui mangija paneb maha kdik oma paanid ja tiihjendab
kiilmkapi. Kui mangus on rohkem kui 2 mangijat, voivad llejdanud jatkata
mangu seni, kuni ainult Ghel mangijal on veel kiilmkapp tais.
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Fridge Raid
CONTENTS (1): 4 Magnetic Player ‘Fridge’ Boards,

64 Magnetic Food Tiles, Inventory & Meals Cards

HOW TO PLAY: To set up the game, all food tiles should
be placed face-down and mixed. Each player chooses
12 tiles and places them on the inside of his/her fridge,
so that they are hidden from the other players. The
remaining tiles form the draw pile, in groups of 2 tiles.

The aim of the game is to unload all food tiles from the
fridge on the table, in combinations of at least 3 tiles, as
follows (2): arithmetic group (e.g 1-2-3, 7-8-9 etc.) of
the same color, same-number group of any color (e.g.
5-5-5, 8-8-8 etc.) or a meal indicated by the same letter
(e.g. A-A-A, K-K-K etc.).

To begin the game, all players check their tiles for
combinations and the one whose combinations have
the highest total (by adding the numbers of the
unloadable tiles) plays first and then the game proceeds
clockwise. If no player has any combinations, they all
take a group of 2 tiles and try again. Each player on their
turn, can either unload one or more new combinations
and/or match a tile or more on an existing combination.
The existing combinations on the table can be
rearranged (3) on the player’s turn, as long as all the
new created combinations are valid, there is at least

one new tile unloaded and there are no tiles left
without matching any combination after the
rearrangement. If there are remaining tiles, the player
must take them in his/her fridge. If a player has nothing
to unload in his/her turn, he/she takes a a group of 2
tiles from the draw pile and then the next player
continues.

There are 4 rainbow tiles, that act as jokers in the game.
Each rainbow tile can be used during the game as any
tile of a group, as needed. There can be only one
rainbow tile in one combination. The rainbow tile can
be retrieved by replacing it with a tile that fits the group
(e.g. if it is ‘blue 1-blue 2-rainbow’, it needs to be
replaced by blue-3, if it is ‘blue 1-red 1-rainbow’, it can
be replaced by any ‘1" tile). When a rainbow ftile is
retrieved by a player, it cannot be put back in the fridge,
but it should be used during the same turn.

The game ends when a player unloads all his/her tiles
and empties the fridge. In case of more than 2 players,
the rest players can continue the game until only one
player is left with full fridge.

EruSpopri oto Yuysio
MEPIEXOMENA (1): 4 Mayvnrua Woyela, 64 Maoxida
Qaynuy, Kapra Maxbiwv & Kapta feupémwy

2 SVOORA-TSIRONIS S.A. ¢ 3rd kim. Thermi- Tagarades, 57 001, Thessaloniki, Greece
Tel.: +(30) 2310 467 077 * E-mail: info@svoora.com * www.svoora.com



OAHFIEZ: Ou maikteg yupilouv avamoda OAa ta
mAakibla, pe TV 0PN TPog T KATW Kol QVOKATEUOUV.
KaBe maiktng Stoléyel 12 mhakidla kat Ta tomoBetel
oto YPuyelo Tou, £ToL WOTe va elvat KpUPUEVA artd TOUG
AA\OUG TIaKTEC. AUTA TIOU TIEPLOGEUOUV TIAPAEVOUY
otolBaypéva oTnV AKpn, 0€ OTOIREG TwV 2TUYX.

O okomog Tou Tavidlou eivat va adeldoel to Puyelo
armd oA Ta haynTa, AvVW oTO TPATTEL, LE CUVEUACHOUG
TouAdxotov 3 TAaKSlwy e Toug €€AC KAVOVEG(2):
aplBuntikn ogpd oto o xpwua (ry. 1-2-3, 7-8-9
KATT), (810G apLBpOG og omolodrmote xpwua (ry. 5-5-5,
8-8-8 KAmT) 1 yeupa — mMakidla pe Slo ypaupa (ry.
A-A-A, K-K-K KAT).

Mo va EekvroeL To TauyvidL, OAoL oL TaUKTEG EAEYXOUV
Ta MakiSLd Toug yla cuvduacUoUg Kal O TIAKTNG Tou
orolou oL cUVOUAGCHOL €XOUV TO HEYOAUTEPO ABpOLOoHA
Eekwvael, Tpoxwpwvtag Seflootpoda. AV KavEVAC
nalktng 6ev €xeL Kamolo ouvduaoud, TOTe Maipvouv
oot amd pla otoifa kat mpoomabouv ava. Kabe
TaKTNG OTNV OEPA TOU WIMOpEl va KaTteBAceL évav r
TIEPLOCOTEPOUC OLVOUACUOUG Kal/r VoL KOMACEL €va 1
TIEPLOOOTEPQ TIAAKIOLAL OTOUG CUVOUAGHOUG TIOU EXOUV
katéBeLndn oto tpaméll. Ot katefacuévol cuvduacpol
propouv va. avadlopyavwBoly, pe thv npolndbeon
OTL €XEL KOTEPREL TOUAAXLOTOV €val VEO TAAKISLO Kal OTL
bev Ba TePLOOEPEL Kavéva EKTOG OUVOUAOHOU. TNV
neplmtwon mou meplocéPouy MAakidla, o Taiktng
avaykaletat va ta Baiel oto Puyeio tou. Av €vag
maiktng Sev €XeL va kaTeRACEL TIOTA OTNV GELPA TOU,
nalpvel pia otoiBa kat mallet o emoépevoc.

Yndpyouv 4 TOAUXpWHA TAGKIOL, TIOU WITOPOUV va
xonoworoinBolv  cav  ‘tlokep’ oTO  TAUXVIOL,
urokaBlotwvtag onolodnmote  GMo  TAakidlo, av
XPELAOTEL MTOPEL val UTIAPXEL LOVO €va TLOKEP OE KABE
ouvduaopo. 2tnv Topela, TO TIOKEP WMOpPEl va
avaktnBel amd omolovéAToTe maiktn otn CepA Tou,
QVTIKOBLOTWVTAG TO PE TO avtioTtolo TAakiSlo mou
TaPLAleL 0TOV GUVSUAGHO (TLY. av lval ‘UTTAe 1 — UmAe
2 — T{OKeP', TPETEL VAL AVTIKATAOTABEL oo UItAe 3, av
glvat ‘wme 1- kokkwo 1 — Tlokep’, pmopesl va
avtikataotabel and omnowodnmote mhakiblo 1°). ‘Otav
€V0G TIAUKTNG OTNV OELPA TOU QVOKTHOEL Eva TOKEP, Sev
propet va to BaAeL oto Puyeio Tou, aMA IpEmeL va To
XONOOTIO OEL ETUTOTIOU.

To T vibL TEAEWWVEL OTAV KATTOLOG TIAKTN G AOELACEL TO
Wuyelo tou. Otav maifovy napanavw anod SVo naikteg,
TO TTOUYVIOL UMOPEL VA GUVEXLOTEL LEXPL VAL EiVEL LOVO
€vag maikTng pe yepdro Yuyeio.

Kiihlschrankiiberfall
INHALT (1): 4 magnetische Spieltafeln
,Kihlschranke®, 64 magnetische

Lebensmittelplattchen, Inventar- und Essenskarten

SPIELANLEITUNG: Um das Spiel vorzubereiten, sollten

alle Nahrungspldttchen verdeckt ausgelegt und
gemischt werden. Jeder Spieler wahlt 12 Plattchen aus
und legt sie auf die Innenseite seines Kihlschranks,
sodass sie vor den anderen Spielern verborgen sind. Die
restlichen Plattchen bilden den Nachziehstapel, in
Gruppen von 2 Plattchen.

Ziel des Spiels ist es, alle Essensplattchen aus dem
Kihlschrank auf den Tisch zu legen, in Kombinationen
von mindestens 3 Plattchen, wie folgt (2): Rechengruppe
(z. B. 1-2-3, 7-8-9 usw.) gleicher Farbe, gleicher
Nummerngruppe beliebiger Farbe (z. B. 5-5-5, 8-8-8
etc.) oder eine Mahlzeit mit gleichem Buchstaben (z. B.
A-A-A, K-KK etc.).

Zu Beginn des Spiels Uberpriifen alle Spieler ihre
Spielsteine auf Kombinationen und derjenige, dessen
Kombinationen die héchste Summe hat (durch Addition
der Zahlen der Spielsteine, die er auf dem Tisch abladen
kann), spielt zuerst, und dann geht das Spiel im
Uhrzeigersinn weiter. Wenn kein Spieler irgendwelche
Kombinationen hat, nehmen alle eine Gruppe von 2
Plattchen und versuchen es erneut. Jeder Spieler kann
in seinem Zug entweder eine oder mehrere neue
Kombinationen vom Kihlschrank auf den Tisch legen
und/oder ein oder mehrere Plittchen auf eine
bestehende Kombination abgleichen. Die bestehenden
Kombinationen auf dem Tisch kdnnen neu angeordnet
(3) werden, wenn der Spieler an der Reihe ist, solange
alle neu erstellten Kombinationen glltig sind,
mindestens ein neues Plattchen entladen wurde und
keine Plattchen Ubrig sind, die nach der Neuanordnung
nicht zu einer Kombination passen. Wenn noch
Plattchen Ubrig sind, muss der Spieler sie in seinen
zurlick Kihlschrank geben. Hat ein Spieler in seinem
Zug nichts abzuladen, nimmt er eine Gruppe von 2
Plattchen vom Nachziehstapel und der nachste Spieler
macht weiter.

Es gibt 4 Regenbogenplattchen, die im Spiel als Joker
fungieren. Jedes Regenbogenplattchen kann wahrend
des Spiels je nach Bedarf als ein beliebiges Plattchen
einer Gruppe verwendet werden. Es kann nur ein
Regenbogenplattchen in einer Kombination geben. Das
Regenbogenpldttchen kann zurlickgeholt werden,
indem es durch ein Plattchen ersetzt wird, das zu der
Gruppe passt (z. B. wenn es blau 1-blau 2-Regenbogen
ist, muss es durch blau 3 ersetzt werden, wenn es blau
1-rot 1-Regenbogen ist, kann es durch ein beliebiges
“1”-Plattchen ersetzt werden). Wird ein
Regenbogenplattchen von einem Spieler
aufgenommen, darf es nicht zurtick in den Kihlschrank
gelegt werden, sondern muss noch im selben Zug
verwendet werden.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle seine Spielsteine
entladen und den Kihlschrank geleert hat. Bei mehr als
2 Spielern kénnen die restlichen Spieler das Spiel
fortsetzen, bis nur noch ein Spieler mit vollem
Kihlschrank tbrig ist.

FRIDGE RRID 3



Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle seine Spielsteine
entladen und den Kihlschrank geleert hat. Bei mehr als
2 Spielern kénnen die restlichen Spieler das Spiel
fortsetzen, bis nur noch ein Spieler mit vollem
Kihlschrank Ubrig ist.

Redada en la nevera
CONTENIDO (1): 4 tableros magnéticos “Nevera”,

64 fichas magnéticas de comida, tarjetas de
inventario y de comida

COMO JUGAR: Para montar el juego, todas las fichas de
comida deben colocarse boca abajo y mezclarse. Cada
jugador elige 12 fichas y las coloca en el interior de su
nevera, de modo que queden ocultas para los demas
jugadores. Las fichas restantes forman la pila de
extraccion, en grupos de 2 fichas.

El objetivo del juego es descargar todas las fichas de
comida de la nevera sobre la mesa, en combinaciones
de al menos 3 fichas, de la siguiente manera (2): grupo
aritmético (p. ej. 1-2-3, 7-8-9 etc.) del mismo color,
grupo del mismo numero de cualquier color (p. €]. 5-5-
5, 8-8-8 etc.) o una comida indicada por la misma letra
(p. €j. A-A-A, K-K-K etc.).

Para comenzar el juego, todos los jugadores
compruebansusfichas para ver sitienen combinaciones
y aquel cuyas combinaciones tengan el total mas alto
(sumando los nuimeros de las fichas descargables)
juega primeroy, a continuacion, el juego continda en el
sentido de las agujas del reloj. Si ningln jugador tiene
combinaciones, todos cogen un grupo de 2 fichas y
vuelven a intentarlo. Cada jugador, en su turno, puede
descargar una o mas combinaciones nuevas y/o hacer
coincidir una ficha o mas en una combinacién existente.
Las combinaciones existentes en la mesa pueden
reordenarse (3) en el turno del jugador, siempre que
todas las nuevas combinaciones creadas sean validas,
haya al menos una nueva ficha descargada y no queden
fichas sin coincidir con ninguna combinacion después
de la reordenacion. Si quedan fichas, el jugador debe
cogerlas en su nevera. Si un jugador no tiene nada para
descargar en su turno, toma un grupo de 2 fichas de la
pila de extraccion y luego continua el siguiente jugador.

Hay 4 fichas arco iris, que actian como comodines en el
juego. Cada ficha arco iris puede utilizarse durante el
juego como cualquier ficha de un grupo, segun sea
necesario. Solo puede haber una ficha arco iris en una
combinacion. La ficha arco iris puede recuperarse
sustituyéndola por una ficha que se ajuste al grupo (por
ejemplo, si es azul 1-azul 2-arco iris, debe sustituirse por
azul-3, si es azul 1-rojo 1-arco iris, puede sustituirse por
cualquier ficha “1”). Cuando un jugador recupera una
ficha arco iris, no puede volver a guardarla en la nevera,
sino que debe utilizarla durante el mismo turno.

El juego termina cuando un jugador descarga todas sus
fichas y vacia la nevera. Si hay mds de 2 jugadores, el

resto puede continuar la partida hasta que solo quede
un jugador con la nevera llena.

Raid de réfrigérateur
CONTENU (1): 4 cartes magnétiques

‘réfrigérateur’, 64 tuiles magnétiques
alimentaires, d’inventaire et de repas

COMMENT JOUER: Pour configurer le jeu, toutes les
tuiles de nourriture doivent étre placées face cachées
et mélangées. Chaque joueur choisit 12 tuiles et les
place a lintérieur de son réfrigérateur afin qu'elles
soient cachées des autres joueurs. Les tuiles restantes
forment la pile de pige, en groupes de 2 tuiles.

Le but du jeu est de vider toutes les tuiles de nourriture
du réfrigérateur sur la table, en combinaisons dau
moins 3 tuiles comme suit (2): groupe arithmétique de
la méme couleur (par exemple 1-2-3 rose, 7-8-9 bleu,
etc.), méme groupe numérique de n'importe quelle
couleur (par exemple 5-5-5, 8-8-8, etc.) ou un repas
identifié par la méme lettre (par exemple A-A-A, K-K-K,
etc.).

Pour commencer le jeu, tous les joueurs vérifient leurs
tuiles pour trouver des combinaisons et celui dont les
combinaisons ont le total le plus élevé (en additionnant
les tuiles utilisées pour les combinaisons) joue en
premier, puis le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles
d’une montre. Si aucun joueur n'a de combinaisons, ils
prennent tous un groupe de 2 tuiles et réessayent.
Chaque joueur a son tour peut soit vider une ou
plusieurs  nouvelles combinaisons et/ou faire
correspondre une tuile ou plus sur une combinaison
existante. Les combinaisons existantes sur la table
peuvent étre réarrangées (3) au tour du joueur, tant
que toutes les nouvelles combinaisons créées soient
valides, gu'il'y ait au moins une nouvelle tuile ajoutée et
qu’il ne reste plus de tuiles sans correspondance aprés
le réarrangement. S'il reste des tuiles, le joueur doit les
ajouter dans son réfrigérateur. Si un joueur n’a rien a
vider a son tour, il prend un groupe de 2 tuiles de la pile
de pige et le joueur suivant continue.

Il'y a 4 tuiles arc-en-ciel qui servent de jokers dans le jeu.
Chaque tuile arc-en-ciel peut étre utilisée au cours du
jeu comme n’importe quelle tuile d’'un groupe, selon les
besoins. Il ne peut y avoir qu’une seule tuile arc-en-ciel
par combinaison. La tuile arc-en-ciel peut étre
récupérée en laremplagant par une tuile correspondant
au groupe (par exemple, si elle est bleu 1-bleu 2-arc-en-
ciel, elle doit étre remplacée par bleu 3, si elle est bleu
1-rouge 1l-arc-en-ciel, elle peut étre remplacée par
n'importe quelle tuile “1”). Lorsqu’un joueur récupere
une tuile arc-en-ciel, il ne peut pas la remettre dans le
réfrigérateur, mais doit I'utiliser pendant le méme tour.

Le jeu se termine lorsqu’un joueur utilise toutes ses
tuiles et vide son réfrigérateur. Lorsqu’il y a plus de 2
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joueurs, les autres peuvent continuer le jeu jusqua ce
qu'il ne reste qu’un seul joueur avec un réfrigérateur
plein.

Corsa al Frigo

CONTENUTO (1): 4 Tavole Magnetiche “Frigo”, 64
tessere magnetiche Cibo, Schede Inventario e
Pasti

COME SI GIOCA: Mettere le tessere cibo sul tavolo a
faccia in giu, e mischiarle. Ciascun giocatore ne sceglie
12 e le pone nel proprio frigo, nascondendole agli altri
giocatori.

Scopo del gioco & svuotare il frigo: si possono togliere le
tessere cibo solo componendo almeno dei tris (ma
anche combinazioni di 4 o piu tessere), secondo queste
regole (2): numeri in scala (1-2-3 oppure 7-8-9 ecc.),
stesso colore, stesso numero (5-5-5, 8-8-8 ecc.), stessa
lettera (A-A-A, K-K-K ecc.).

Ogni giocatore compone le proprie combinazioni, inizia
il giocatore le cui carte giocabili sommate realizzano il
totale piu alto. Ogni giocatore, durante il proprio turno,
puo togliere dal frigo e mettere sul tavolo una o piu
combinazioni, oppure aggiungere singole tessere ad
una combinazione esistente. Si possono anche disfare
le combinazioni sul tavolo e crearne di nuove, purché si
riesca a togliere dal frigo almeno una tessera, tutte le
nuove combinazioni siano valide, e vengano impiegate
tutte le tessere che erano gia sul tavolo. Se delle tessere
avanzano, il giocatore dovra mettersele nel proprio
frigo. Se un giocatore non & in grado di giocare alcuna
tessera, dovra pescarne 2 e passare il turno.

Ci sono 4 tessere arcobaleno che fungono da jolly nel
gioco. Ogni tessera arcobaleno puo essere utilizzata
durante il gioco come una qualsiasi tessera di un
gruppo, a seconda delle necessita. Puo esserci una sola
tessera arcobaleno in una combinazione. La tessera
arcobaleno pud essere recuperata sostituendola con
una tessera adatta al gruppo (ad esempio, se € blu 1-blu
2-arcobaleno, deve essere sostituita da blu-3, se  blu
1-rosso 1-arcobaleno, puo essere sostituita da una
qualsiasi tessera ‘1’). Quando una tessera arcobaleno
viene recuperata da un giocatore, non puo essere
rimessa nel frigorifero, ma deve essere utilizzata nello
stesso turno.

Vince il giocatore che mette tutte le tessere sul tavolo;
se i giocatori sono pill di due gli altri possono continuare
a giocare tra loro.

Haber Ha xonoaunbHUK

KOMMNEKTAUMA (1): 4 mMarHUTHbIX Nons B
BUZE XONOAUNbHUKOB, 64 MArHUTHBIX MAUTKY C
€00, KapToYKa CO CMIMCKOM efpl, KapTouka
NPUEMOB NULLN

KAK UTPATb: Mepes, Hayasiom Urpbl BCe NMIUTKM C eA0M
HYXHO MONOXWTb  /INLEBOW CTOPOHOW BHM3 U
nepemeluatb. Kaxapli Urpok BbibrpaeT 12 naAnToK u
KNagéT ux BHYTPb CBOEr0 XONOAW/bHWMKA TaK, YTOObI
OHWM ObIIN CKPbITbI OT APYrMx Wrpokos. OcTasibHble
MJIMTKM UIPOKM PACKNaZbIBatOT CTOMKAMM MO 2 MANUTKM
B KaXKA0M.

Llenb urpsl — onyctowmnTb XONOAWABHMK, TO eCTb
BbIIOXUTb BCE MUTKM U3 XONOAMNbHMKA Ha CTO/,
cobupana KOMOMHALMKM MUHUMYM W3 3 MAUTOK MO
cneayowymM npasmnam (2):

® apudmeTMyecKkas KombuHaums (Hanpumep, 1-2-3,
7-8-9 U T. A.) U3 NAUTOK OAHOIO LBETa;

® KoMbWHauMA nNAMTOK NtobbiX  LBETOB, HO C
OAMHAKOBbIM YMcIOM (Hanpumep, 5-5-5, 8-8-8 U T. 4.);
® KOMOMHaLMA NPOAYKTOB, 0D603HAYEeHHbIX OAHOM U
TON e 6yksoin (Hanpumep, A-A-A, K-K-K n 1. a.)
COINIACHO KapTOUKe NMPUEMOB MULLM.

B Hayane 1rpbl BCe UIPOKM NPOBEPSAIOT CBOM NUTKM Ha
HaAnuMe KoMbBMHaumMi. TOT, y KOro cymma umcen Ha
MANTKAX, M3 KOTOPbIX MOXHO CIIOMWTb KOMOMHALMK,
HambonbLLas, XOAUT NEPBbLIM, 3aTEM — XO4, Nepeaaérca
MO Y4acoBOM CTpesKe. ECAM HU OAMH UIPOK HEe MOKET
cobpatb KombuHauuio, Bce HepyT no cronke w3 2
MIUTOK M MOBTOPAIOT MOMbITKY. Kax bl UrPOK B CBOW
X0, MOMET AMBO BLINOKWTL OAHY WAM HECKONbKO
HOBbIX KOMOMHauui, MbO AOMOAHWUTL OAHY WM
HECKO/MIbKO Npeaplaylimx KombuHaumini. B ceoit xoa,
MMPOK MOMKET BHOCWUTb M3MEHEHWUS B CyLLIECTBYHOLLIME
KOMbBMHaumm (3) npu  ycnosuM, 4YTO BCE BHOBb
CO3/laHHble KOMBMHALMM COOTBETCTBYIOT MpaBM/am,
Ha CTO/ BbINIOMKEHA XOTA Bbl OfIHA HOBAA NAWTKA U nocne
nepecTaHoBKM He OCTaN0oCh MIUTOK, He NMONaBLLMX HU B
OOHY M3 KOMBWHauMi. Ecnn B KOHUE XoAa NAWMTKM
OCTannCb, WIPOK JO/KEH MOMECTUTb WX B CBOW
XONOANNBbHUK. ECAM UrPOKY Heuyero BbIKNaAbIBATb Ha
CTO/ B CBOW X0f, OH BEPET CTOMKyY 13 2 M/IUTOK, @ XOf,
nepeaaérca cneaytoLlemy Urpoky.

B urpe ectb 4 pafy>KHble NINTKMU-XaMeNeOoHbI, KOTOpble
MOTYT BbIMOHATL PO/Ib 06O APYror NANTKU. Kaxkaas
PaAyXKHas MAMTKA MOMKET ObiTb MCNoNb30BaHa BO
BPEMA Urpbl MO Mepe HeobxoaAMMOCTU. PazyKHyto
MMTKY MOMXKHO MONYYUTb, 3aMEHMB €€ Ha MINUTKY,
KOTOpas COOTBETCTBYET KOMBUHALMK. Hanpumep, ecnu
B KOMOMHAUMKM eCTb KpacHaa nauTka ¢ yuciom 1 u
PafysKHas MINTKA, MOXKHO B3ATb PaZysKHYK MANUTKY U
MONIOXMTb BMECTO HEeE CUHIOK € Ynmcaom 1. Ecam nrpok
OOCTaéT  pafyskHyl TIMTKY, OHa [AOO/KHA ObiTb
MCNONb30BaHa B TOT ¥Ke X0/, M HE MOXKET ObITb yopaHa
06paTHO B XONOAWbHUK.

Virpa 3aKaHYMBAETCA, KOTA@ UIPOK BbINIOMKM/ BCE CBOU
MAUTKU M ONYCTOLIMA XONOAMAbHWK. Ecnn B urpe
6oblie 2  WIPOKOB, OCTa/ibHbIe WIPOKU  MOTYT
NPOJONXKATb UrPy A0 TEX MOP, MOKa TOMbKO Y OHOMo
UPOKa HE OCTAHETCA MO/HbIN XONOANBHUK.
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