Factory'

Instructions Manual -

EyxelpiSlo obnywwv - Bedienungsanleitung =
Manual de instrucciones - Manuel d’instructions

Manuale di istruzioni - Instrukcja obstugi 4 j
Manual de instructiuni - Handleiding 8 S
Manual de Instrucdes - Osszeszerelési Utmutatd
NINIIN TN

000000 '
Q00000

1-2 PLAYERS




¥ .-' III-> m-v

J

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



Candy Factory
CONTENTS (1): 2 Factory Cards sets, 80 Order cards

HOW TO PLAY: Each player takes a Factory card set. By taking
turns, you open an Order card, and you both try to complete the
order (solve the puzzle) by placing the correct Factory cards in the
right sequence and building a candy-making machine!

Each Factory set includes various parts, as described below (3), and
grouping them may help in solving the puzzle:
e “Start” and “End” parts, which are placed at the start and the
end of the machine sequence (2.A).
* 5 Shape parts, which change the shape of the candy (2.B).
e 4 Pattern parts, which add patterns to the candy (2.C).
e 12 Color parts, which change the color of the candy (2.D).

Each Order card shows a base material (start) and a requested
candy (end)! The color of the wall-mounted order indicates the
difficulty (white=easy, blue=medium, red=hard). In the beginning
of the game, you can decide if you will play with all the cards or only
with those of a specific difficulty.

To solve the puzzle, you must attach all the Factory cards correctly,
ensuring that the floor is on the bottom of each card (3.1). By
following the actions shown on each card, the base material
should transform into the requested candy (3.2). There are many
possible solutions for each card, and the order of the machine
parts can vary.

Keep in mind that some shape or color changes might require
more than one step. For example, to go from circle to rectangle,
you should do round => triangle, triangle = rectangle. Similarly, to
go for example from blue to orange you might need to do blue >
pink, pink = green, green = orange.

The first player to succeed in forming the correct sequence of
machine parts, wins the Order card. When you declare that the
puzzle is solved, the other player should verify that the sequence
of machine parts is correct to confirm the win. If both of you solve
the puzzle at the same time, the winner is the player who used the
fewest Factory cards. If you both used the same number of cards,
the Order card is put on hold and it is awarded to the player who
wins the next card. When all the cards are used, the player with the
most collected cards wins! The game can also be played solo.

Epyootdolo Zoyapuwtwv
MEPIEXOMENA (1): 2 2et Kaptwv Epyootaciou, 80 Képteg
Mapayye\wv

OAHTIEZ: T va OTr]GsL To TavidL, o kabe maiktng T[(XLDVEL
unpOOTot Tou armd éva Jet Kapru)v Epyootaciou. Me v oelpd o
k&Pe malking avolyel pia kdpta Mapayyehlag kat mpoorabeite
TOUTOXPOVA LE TOV aVTITand 0o va TIAEETE TV mapayyeAia (va
AOETE TNV TPOKANON), TOTMOBETWVTOG TG OwoTteG KAapteq
Epyootaciou oty owotr  0Oelpd,  Snuoupywvtag  pia
Zaxapwtopnyavn !

KaBe oet Epyootaciou mephapBavel Siadopa ‘etaptrpata’ ki n
opadoroinor toug pmopel va Bonbrioel otnv SleukdAuvon g
entluong:

2 EEapmuaw /-\cbstr]ptotq Té\oug, Tou TomoBeTouvTal otnv

apxr KaL TO TEAOG TNG unxotvnc (2.A)

o 5 gEaptnpata alayng oxruatog (2.8)

4 ggaptruata npooOnkng oxediou (2. C)

o 12 e€aptruata aMayng xpwHatog (2.D).

KaBe Kapta Mapayyeliog Selyvel my TPWTN u?\n (apxr]) KoL To
{nrotpevo {axapwtd (tEAog)! To xpwua oTo EMEVW HEPOG Twv
Kaptwv Mapayyehwv mpooblopilel to eminedo g SuoKoAag
(GoTpO=€UKONO, LTAE=PETPLO, KOKKIVO=EUGKOAO).

o va Avoete pia pokAnon, mpénet ol Kapteg Epyootaciov va
KOUWTTWVOUV HETAEY TOUG OWOTQ, ME TO TTATWHL TIAVTOL TNV KATW
meupa (3.1) kat pe Pdon TtV OEPA Twv aAaywv TIOU
TEPLYPAadOoLY, N apxLkn UAN va KATAAYEL 0TO {NTOUHEVO {oXApWTO
(3.2). Ymapyouv oANEG TBavEG AUTELG YLaL KABE KAPTAL KaL N GELPA
TWV €E0PTNUATWV WIope( va elvat oroLadnmote.

Eronpaivetal Ot yla KAmoleg aANayEG OXAHUATOC N XPWHOTOG
uropel va xpelalovtal Topamavw amod éva efaptripata. Mo
TIOPASELYUQ, YL VA TIATE QTTO TOV KUKAO GTO TETPAYWVO, UTOpEl val
XPELOOTEL VO eKTEAEDETE TLG akONOUBEG PETOTPOMEG: KUKAOG >
Tpiywvo, Tpiywvo > TeTpdywvo. AvtioToy, i yivel To ke
TOPTOKOAL MITOpEL VAl XPELATTOVY OL PETOTPOTEG: WITAE = PO, POg
- TPACWVO, TPAGWVO = TTIOPTOKAAL

0] npwtoc mou Ba AUoEL mv npOK?\nGn, KepdileL tnv kapta. ‘Otav o
evac naLch SnAWwoeL OTL exel AUoEL TV TIPOKANGn, o (x)\)\oq
TakTNG TIPETEL VaL ENEYEEL TN Hnxavn, yevae emBeBmmostm vu<r]
Av kat oL U0 AoETe TauTOXpova TNV TPOKANGN, VIKNTAG Elval
QUTOG TIOU XPNOLUOTO(NoE TG AyOTEPES KAPTEG Epyoataciou, Av
Xpnowporonoate tov (50 aptBuo, N KEPTaL PEVEL OTNV AKPN PEXPL
VoL TV TIAPEL O TAUKTNG TTou Bt kepSLOEL TNV EMOHEVN TIPOKANON.

‘Ot TEAEWOOUV GAEG OL KAPTEG, VIKNTAG Efval QUTOG ToU exel

Kep&oa g neptooorepeg kapteg! To mauxvidt propet va maytet
KoL amoé évav maiktn.
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SuiRwarenfabrik
INHALT (1): 2 Factory-Karten-Sets, 80 Auftragskarten

SPIELANLEITUNG: Jeder Spieler nimmt sich ein Factory-Karten-
Set. Im Wechsel ziehst du eine Auftragskarte, und ihr versucht, den
Auftrag (das Rétsel) zu losen, indem ihr die richtigen Factory-
Karten in der korrekten Reihenfolge anordnet und eine
Sussigkeiten-Maschine baut!

Jedes Factory-Karten-Set enthdlt verschiedene Teile, wie im
Folgenden beschrieben (3). Es kann hilfreich sein, diese Teile zu
gruppieren, um das Rétsel zu l6sen:

e Start“- und ,Ende“-Teile, die am Anfang bzw. Ende der

Maschinen-Reihenfolge platziert werden (2.A).

* 5 Form-Teile, die die Form der Sussigkeit verandern (2.B).

¢ 4 Muster-Teile, die der Sussigkeit ein Muster verleihen (2.C).

¢ 12 Farb-Teile, die die Farbe der Sussigkeit verandern (2.D).

Jede Auftragskarte zeigt ein Grundmaterial (Start) und die
gewdiinschte Sussigkeit (Ende)! Die Farbe des an der Wand
angebrachten Auftrags gibt den Schwierigkeitsgrad an (weiss =
leicht, blau = mittel, rot = schwer). Zu Beginn des Spiels kénnt ihr
entscheiden, ob ihr mit allen Karten oder nur mit Karten eines
bestimmten Schwierigkeitsgrads spielt.

Um das Rétsel zu losen, musst du alle Factory-Karten korrekt
anordnen und darauf achten, dass die Unterseite (der Boden)
jeder Karte nach unten zeigt (3.1). Indem du die auf jeder Karte
angegebenen Aktionen befolgst, sollte sich das Grundmaterial in
die gewlinschte Sussigkeit verwandeln (3.2). Fur jede Karte gibt es
zahlreiche Losungsmoglichkeiten, und die Reihenfolge der
Maschinenteile kann variieren.

Bedenke, dass manche Form- oder Farbwechsel mehr als einen
Schritt erfordern kénnen. Zum Beispiel, um von einem Kreis zu
einem Rechteck zu gelangen, solltest du zuerst von rund =
dreieckig und dann von dreieckig = rechteckig wechseln. Ahnlich
verhalt es sich beim Wechsel von Blau zu Orange — eventuell musst
du von Blau = Pink, von Pink = Griin und von Griin = Orange
wechseln.

Der erste Spieler, der die korrekte Reihenfolge der Maschinenteile
bildet, gewinnt die Auftragskarte. Verkindest du, dass das Ratsel
geldst ist, muss dein Gegner Uberprifen, ob die Reihenfolge
korrekt ist. Lost ihr das Ratsel gleichzeitig, gewinnt der Spieler, der
die wenigsten Factory-Karten verwendet hat. Solltet ihr beide
gleich viele Karten genutzt haben, wird die Auftragskarte
zurlckgelegt und der nachste Gewinn entscheidet. Wenn alle
Karten gespielt sind, gewinnt der Spieler mit den meisten
gesammelten Auftragskarten! Das Spiel kann auch alleine gespielt
werden.

Fabrica de caramelos
CONTENIDO (1): 2 juegos de tarjetas de fabrica, 80 tarjetas
de pedidos

COMO SE JUEGA: Cada jugador recibe un conjunto de cartas de
Fébrica. Por turnos, abren una carta de Pedido y ambos intentan
completar el pedido (resolver el rompecabezas) colocando las
cartas de Fabrica correctas en la secuencia correcta y construyendo
una maquina para hacer dulces.

Cada conjunto de Fabrica incluye varias partes, como se describe a
continuacién (3), y agruparlas puede ayudar a resolver el
rompecabezas:
* Partes de “Inicio” y “Fin”, que se colocan al principio y al final de
la secuencia de la maquina (2.A).
* 5 Partes de forma, que cambian la forma del dulce (2.B).
4 Partes de patron, que agregan patrones al dulce (2.C).
* 12 Partes de color, que cambian el color del dulce (2.D).

Cada carta de Orden muestra un material base (inicio) y un dulce
solicitado (fin). El color de la orden montada en la pared indica la
dificultad (blanco=fécil, azul=medio, rojo=dificil). Al principio del
juego, puedes decidir si jugaras con todas las cartas o solo con las
de una dificultad especifica.

Para resolver el rompecabezas, debes colocar todas las cartas de
Fabrica correctamente, asegurdndote de que el suelo esté en la
parte inferior de cada carta (3.1). Siguiendo las acciones que se
muestran en cada carta, el material base deberia transformarse en
el dulce solicitado (3.2). Hay muchas soluciones posibles para cada
carta, y el orden de las partes de la maquina puede variar.

Ten en cuenta que algunos cambios de forma o color pueden
requerir mas de un paso. Por ejemplo, para pasar de un circulo a
un rectangulo, debes hacer redondo => tridngulo, triangulo >
rectangulo. De manera similar, para pasar, por ejemplo, de azul a
naranja, es posible que debas hacer azul = rosa, rosa = verde,
verde = naranja.

El primer jugador que logre formar la secuencia correcta de partes
de la maquina, gana la carta de Orden. Cuando declares que el
rompecabezas estd resuelto, el otro jugador debe verificar que la
secuencia de partes de la maquina sea correcta para confirmar la
victoria. Si ambos resuelven el rompecabezas al mismo tiempo, el
ganador es el jugador que haya usado menos cartas de Fabrica. Si
ambos usaron la misma cantidad de cartas, la carta de Orden se
pone en espera y se otorga al jugador que gane la siguiente carta.
Cuando se usan todas las cartas, el jugador con mas cartas
recolectadas gana! El juego también se puede jugar en solitario.
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Fabrique de bonbons
CONTENU (1): 2 jeux de carte d'usine, 80 cartes de
commande

COMMENT JOUER: Chaque joueur prend un jeu de cartes d’usine.
A tour de rdle, vous prenez une carte de commande et vous
essayez tous les deux de compléter la commande (résoudre le défi)
en plagant les bonnes cartes usine dans le bon ordre et en
construisant une machine a fabriquer des bonbons.

Chaque ensemble d'usine comprend différentes pieces de
fabrication, comme décrite ci-dessous.  Les regroupés peuvent
aider a résoudre le puzzle :
e Pieces « Début » et « Fin », qui sont placées au début et a la fin
de la séquence machine (fig2.A)
« 5 Pieces de forme qui modifient la forme du bonbon (fig.2.B).
e 4 pieces de motifs, qui ajoutent des motifs aux bonbons
(fig.2.C)
e 12 pieces colorées, qui changent la couleur du bonbon
(fig.2.D).

Chaque carte de commande indique un matériel de base (début)
et un bonbon demandé (fin) ! La couleur de la carte de commande
affichée au mur indique la difficulté (blanc = facile, bleu = moyen,
rouge = difficile). Au début du jeu, vous pouvez décider si vous
jouerez avec toutes les cartes ou seulement avec celles d'une
difficulté spécifique.

Pour résoudre le défi, vous devez attacher correctement toutes les
cartes usine, en veillant a ce que le sol soit au bas de chaque carte
(fig. 3.1). En suivant les actions indiquées sur chaque carte, le
matériel de base devrait se transformer en bonbon demandé
(fig.3.2). Il existe de nombreuses solutions possibles pour chaque
carte, et I'ordre des pieces de la machine peut varier.

Gardez a l'esprit que certains changements de forme ou de couleur
peuvent nécessiter plus d'une étape Par exemple, passer du cercle
a un rectangle, vous devez faire rond = triangle, triangle =
rectangle. Similaire, pour passer du bleu a l'orange, vous devez
faire du bleu > rose, rose = vert, vert = orange.

Le premier joueur a réussir a former la séquence correcte des
pieces de la machine remporte la carte de commande. Lorsque
vous déclarez que le défi est résolu, I'autre joueur doit vérifier que
la séquence des piéces de la machine est correcte pour confirmer
la victoire. Sivous résolvez tous les deux le puzzle en méme temps,
le gagnant est le joueur qui a utilisé le moins de cartes usine. Si
vous avez tous les deux utilisé le méme nombre de cartes, la carte
de commande est mise en attente et elle est attribuée au joueur
qui remporte la carte suivante. Lorsque toutes les cartes sont
utilisées, le joueur avec le plus de cartes collectées gagne! Le jeu
peut également se jouer en solo.

Fabbrica di caramelle
CONTENU (1): 2 set di carte Fabbrica, 80 carte Ordine

COME SI GIOCA: Ogni giocatore prende un set di carte Fabbrica. A
turno, si scopre una carta Ordine e entrambi i giocatori devono
cercare di completare I'ordine (risolvere il puzzle) posizionando le
carte Fabbrica nell'ordine corretto per costruire una macchina per
la produzione di caramelle!

Ogni set Fabbrica include varie parti, come descritto di seguito, e
raggrupparle puo aiutare a risolvere il puzzle:
 Parti "Inizio" e "Fine", che vengono posizionate all'inizio e alla
fine della sequenza della macchina (2.A).
5 parti Forma, che cambiano la forma della caramella (2.B).
4 parti Motivo, che aggiungono motivi decorativi alla caramella
(2.C).
* 12 parti Colore, che cambiano il colore della caramella (2.D).

Ogni carta Ordine mostra un materiale di base (inizio) e una
caramella richiesta (fine). Il colore dell'ordine montato a parete
indica la difficolta (bianco = facile, blu = medio, rosso = difficile).
All'inizio del gioco, potete decidere se giocare con tutte le carte o
solo con quelle di una specifica difficolta.

Per risolvere il puzzle, devi collegare correttamente tutte le carte
Fabbrica, assicurandoti che il pavimento sia in basso su ogni carta
(3.1). Seguendo le azioni indicate su ogni carta, il materiale di base
dovrebbe trasformarsi nella caramella richiesta (3.2). Esistono
molte soluzioni possibili per ogni carta, e I'ordine delle parti della
macchina puo variare.

Tieni presente che alcuni cambiamenti di forma o colore
potrebbero richiedere piu passaggi. Ad esempio, per passare da un
cerchio a un rettangolo, devi eseguire: cerchio = triangolo,
triangolo = rettangolo. Allo stesso modo, per cambiare colore da
blu a arancione, potresti dover seguire questi passaggi: blu = rosa,
rosa = verde, verde = arancione.

Il primo giocatore a completare correttamente la sequenza di parti
della macchina vince la carta Ordine. Quando un giocatore dichiara
di aver risolto il puzzle, 'altro deve verificare che la sequenza sia
corretta per confermare la vittoria. Se entrambi completano il
puzzle contemporaneamente, vince il giocatore che ha utilizzato il
minor numero di carte Fabbrica. Se entrambi hanno usato lo stesso
numero di carte, la carta Ordine viene messa in sospeso e
assegnata a chi vince la sfida successiva. Quando tutte le carte
sono state usate, il giocatore con pil carte vinte e il vincitore! Il
gioco puo essere giocato anche in solitaria.
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Fabryka Stodyczy
ZAWARTOSC (1) 2 zestawy kart Fabryki, 80 kart zamowien

JAK GRAC: Kazdy gracz bierze zestaw kart Fabryki. Na zmiang
odkrywaCIe karte Zamowienia i wszyscy staraja sie zrealizowac
zamowienie (rozwigzac¢ famigtowke), uktadajac odpowiednie karty
Fabryki we wiasciwej kolejnosci, aby zbudowa¢ maszyne do
produkcji cukierkdw!

Kazdy zestaw Fabryki zawiera rézne elementy, opisane ponizej (3),
a ich grupowanie moze pomac w rozwigzaniu tamigtowki:
e Czesci ,Start” i ,Koniec”, ktére umieszcza sie na poczatku i
koncu sekwencji maszyny (2.A).
e 5 czesci Ksztaftu, ktére zmieniajg ksztatt cukierka (2. )
e 4 czesci Wzoru, ktére dodajg wzory na cukierku (2.C
e 12 czesci Koloru, ktére zmieniajg kolor cukierka (2.D

Kazda karta Zamowienia pokazuje materiat bazowy (start) oraz
zamowiony cukierek (koniec)! Kolor zamdwienia umieszczonego
na scianie wskazuje poziom trudnosci (biaty = tatwy, niebieski =
Sredni, czerwony = trudny). Na poczatku gry mozecie zdecydowac,
czy bedziecie gra¢ ze wszystkimi kartami, czy tylko z tymi o
wybranym poziomie trudnosci.

Aby rozwigza¢ tamigtowke, musisz poprawnie potgczy¢ wszystkie
karty Fabryki, upewniajac sie, ze podtoga znajduje sie na dole
kazdej karty (3.1). Postepujagc zgodnie z  dziataniami
przedstawionymi  na kartach, materiat bazowy powinien
przeksztafci¢ sie w zamowiony cukierek (3.2). Dla kazdej karty
istnieje wiele mozhwych rozwigzan, a kolejnos¢ elementow
maszyny moze sie rdznic.

Pamietaj, ze niektore zmiany ksztattu lub koloru mogg wymagac
wiecej niz jednego kroku. Na przyktad, aby zmieni¢ ksztatt z kota na
prostokat, nalezy przejs¢ przez kolejne etapy: koto = tréjkat, tréjkat
—> prostokat. Podobnie, aby zmieni¢ kolor z niebieskiego na
pomaranczowy, moze by¢ konieczne przejscie przez nastepujgce
etapy: niebieski —> rozowy, rézowy -> zielony, zielony -
pomaranczowy.

Pierwszy gracz, ktory poprawnie utozy sekwencjg czgsci maszyny,
wygrywa karte Zamowienia. Po ogtoszeniu rozwigzania tamigtowki
drugi gracz powinien zweryfikowa¢ poprawnos¢ sekwencji, aby
potwierdzi¢ wygrang. Jesli oboje rozwigzacie tamigtowke
jednoczesnie, zwycieza osoba, ktéra uzyta mniejszej liczby kart
Fabryki. Jesli oboje uzyliscie tej samej liczby kart, karta Zamowienia
zostaje wstrzymana i zostanie przyznana graczowi, ktéry wygra
kolejng karte. Gdy wszystkie karty zostang wykorzystane, wygrywa
gracz, ktory zebratich najwiecej! Gra moze by¢ réwniez rozgrywana
solo.

Fabrica de bomboane
CONTINUT (1): 2 seturi de carti fabrica (fiecare set contine
23 de cdrti), 80 de carti cu comenzi

CUM SE JOACA: Fiecare jucitor ia un set de cirti fabric. Pe rand,
jucatorii intorc o carte comanda si incearca sa indeplineasca
comanda (sd rezolve puzzle-ul) plasand corect cartile fabricd in
secventa corecta si construind o masina de facut bomboane!

Fiecare set de carti fabricd include diverse piese, asa cum este
descris mai jos, iar gruparea acestora poate ajuta la rezolvarea
puzzle-ului;

« Piese ,Inceput” si ,Sfarsit”, care sunt plasate la inceputul si la

sfarsitul secventei masinii (2.A).

o 5 piese Forma, care schimba forma bomboanei (2.B).

* 4 piese Model, care adaugd modele bomboanei (2.C).

* 12 piese Culoare, care schimba culoarea bomboanei (2.D).

Fiecare carte comanda arata un material de bazd (inceput) si o
bomboana finalizata (sfarsit)! Culoarea comenzii montate pe
perete indica dificultatea (alb=usor, albastru=mediu, rosu=dificil).
La inceputul jocului, jucdtorii pot decide daca vor juca cu toate
cartile sau doar cu cele de o anumitd dificultate.

Pentru a rezolva puzzle-ul, trebuie sa ataseze corect toate cartile
fabricd, asigurdndu-se ca partea cu banda maro (podeaua) este
ntotdeauna in partea de jos a fiecarei carti (3.1). Urmand actiunile
afisate pe fiecare carte, materialul de baza trebuie sd se transforme
in bomboana (3.2). Exist3 mai multe solutii posibile pentru fiecare
carte, iar ordinea pieselor masinii poate varia.

Retineti cd unele modificari de formd sau culoare ar putea necesita
mai multi pasi. De exe gu pentru atrece de la cerc la dreptunghi,
ar trebui s& faceti cerc = triunghi, triunghi = dreptunghi. in mod
similar, pentru a trece, de exemplu, de la albastru la portocaliu, ar
putea i necesar s3 faceti albastru = roz, roz = verde, verde 2>
portocaliu.

Primul jucdtor care reuseste sd formeze secventa corectd a pieselor
masinii castigd cartea comanda. Cand un jucitor anuntd ci a
rezolvat puzzle-ul, cel3lalt jucitor trebuie s3 verifice dacs secventa
pieselor masinii este corectd pentru a confirma castigul. Daca
ambii jucdtori rezolva puzzle-ul in acelasi timp, castigatorul este
jucatorul care a folosit cele mai putine carti fabrica. Daca au folosit
amandoi acelasi numar de cdrti, cartea comanda este pusa
deoparte si este acordatd jucdtorului care castigd urmdtoarea
carte. Cand toate cartile sunt folosite, jucatorul cu cele mai multe
carti adunate castigd! Jocul poate fi jucat si de un singur jucdtor.
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Snoepfabriek
INHOUD (1): 2 Factory kaarten sets, 80 Order Kaarten

HOE TE SPELEN: Elke speler neemt een Factory cards set. Om de
beurt open je een Order card en probeer je de order te voltooien
(de puzzel op te lossen) door de juiste Factory cards in de juiste
volgorde te plaatsen en een snoepmachine te bouwen!

Elke Factory set bevat verschillende onderdelen, zoals hieronder
beschreven (3), en het groeperen ervan kan helpen bij het
oplossen van de puzzel:
e "Start" en "Einde" onderdelen, die aan het begin en einde van de
machinesequentie worden geplaatst (2.A).
« 5 Vormonderdelen, die de vorm van het snoep veranderen (2.B).
¢ 4 Patroononderdelen, die patronen aan het snoep toevoegen

Q).
¢ 12 Kleuronderdelen, die de kleur van het snoep veranderen (2.D).

Elke Order-kaart toont een basismateriaal (start) en een gevraagd
snoepje (einde)! De kleur van de aan de muur bevestigde order
geeft de moeilijkheidsgraad aan (wit = gemakkelijk, blauw =
gemiddeld, rood = moeilijk). Aan het begin van het spel kun je
beslissen of je met alle kaarten speelt of alleen met die van een
specifieke moeilijkheidsgraad.

Om de puzzel op te lossen, moet je alle Factory-kaarten correct
bevestigen, waarbij je ervoor zorgt dat de vloer zich onderaan elke
kaart bevindt (3.1). Door de acties op elke kaart te volgen, zou het
basismateriaal moeten transformeren in het gevraagde snoepje
(3.2). Er zijn veel mogelijke oplossingen voor elke kaart en de
volgorde van de machineonderdelen kan variéren.

Houd er rekening mee dat sommige vorm- of kleurveranderingen
meer dan één stap vereisen. Om bijvoorbeeld van cirkel naar
rechthoek te gaan, moet je rond = driehoek, driehoek >
rechthoek doen. Om bijvoorbeeld van blauw naar oranje te gaan,
moet je blauw = roze, roze = groen, groen = oranje doen.

De eerste speler die erin slaagt de juiste volgorde van
machineonderdelen te vormen, wint de Order-kaart. Wanneer je
verklaart dat de puzzel is opgelost, moet de andere speler
verifiéren dat de volgorde van machineonderdelen correct is om
de winst te bevestigen. Als jullie beiden de puzzel tegelijkertijd
oplossen, is de winnaar de speler die de minste Factory-kaarten
heeft gebruikt. Als jullie beiden hetzelfde aantal kaarten hebben
gebruikt, wordt de Order-kaart vastgehouden en wordt deze
toegekend aan de speler die de volgende kaart wint. Wanneer alle
kaarten zijn gebruikt, wint de speler met de meeste verzamelde
kaarten! Het spel kan ook solo worden gespeeld.

Fabrica de Doces
CONTEUDOS (1): 2 conjuntos de Cartas de Fabrica, 80 Cartas
de Pedido

COMO JOGAR: Cada jogador pega um conjunto de Cartas de
Fabrica. Alternadamente, vocés abrem uma Carta de Pedido, e
ambos tentam completar o pedido (resolver o puzzle) colocando
as Cartas de Fabrica corretas na sequéncia certa e construindo
uma maquina de fazer doces!
Cada conjunto de Fébrica inclui vérias partes, conforme descrito
abaixo, e agrupa-las pode ajudar a resolver o puzzle:

 Partes de "Inicio" e "Fim", que sdo colocadas no inicio e no fim

da sequéncia da maquina (2.A).

5 partes de Forma, que mudam a forma do doce (2.B).

* 4 partes de Padrdo, que adicionam padrdes ao doce (2.C).

¢ 12 partes de Cor, que mudam a cor do doce (2.D).

Cada Carta de Pedido mostra um material de base (inicio) e um
doce solicitado (fim)! A cor da ordem fixada na parede indica a
dificuldade (branco=facil, azul=médio, vermelho=dificil). No inicio
do jogo, vocés podem decidir se jogardo com todas as cartas ou
apenas com aquelas de uma dificuldade especifica.

Para resolver o puzzle, vocé deve anexar todas as Cartas de Fabrica
corretamente, garantindo que o chdo esteja na parte inferior de
cada carta (3.1). Seguindo as agbes mostradas em cada carta, o
material de base deve transformar-se no doce solicitado (3.2).
Existem muitas solugdes possiveis para cada carta, e a ordem das
partes da mdquina pode variar.

Tenha em mente que algumas mudangcas de forma ou cor podem
requerer mais de um passo. Por exemplo, para passar de circulo
para retangulo, vocé deve fazer redondo = triangulo, tridangulo =
retangulo. Da mesma forma, para passar de azul para laranja, vocé
pode precisar fazer azul = rosa, rosa = verde, verde = laranja.

O primeiro jogador a conseguir formar a sequéncia correta de
partes da maquina ganha a Carta de Pedido. Quando um jogador
declarar que o puzzle estd resolvido, o outro jogador deve verificar
que a sequéncia de partes da maquina estd correta para confirmar
a vitéria. Se ambos resolverem o puzzle ao mesmo tempo, o
vencedor é o jogador que usou o menor numero de Cartas de
Fabrica. Se ambos usarem o mesmo niimero de cartas, a Carta de
Pedido fica em espera e é concedida ao jogador que ganhar a
préxima carta. Quando todas as cartas forem usadas, o jogador
com mais cartas coletadas vence! O jogo também pode ser jogado
sozinho.
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Cukorkagyar tarsasjaték
TARTALOM (1): 2 gyarkartya készlet, 80 rendeléskartya

JATEKSZABALY: Mindkét jatékos magahoz vesz egy gyarkartya
készletet. A jaték soran minden kérben megprobéltok megoldani
egy-egy rendeléskartydn lévé feladvanyt ugy, hogy a megfelelé
gyarkartyak lehelyezésével megépititek a cukorkdt gyartd
gépsorotokat.

Minden gyarkdrtya készlet tobb tipusu lapbdl all (3), ezeket
érdemes csoportositva magatok elé tenni, mert igy konnyebb
kivalasztani kozulik a megfeleld lapokat:
o A Start és a Kész kdrtyakat a gyartosor elejére és végére kell
helyezni. (2.A)
5 Formazo kértya, ezek megvaltoztatjak a cukorka alakjat. (2.B)
¢ 4 Mintdzo kartya, ezek mintakat nyomnak a cukorkara. (2.C).
¢ 12 Szinez6 kartya, ezek megvaltoztatjék a cukorka szinét (2.D).

Minden rendeléskértya egy alapanyagot (start) és egy megrendelt
cukorkdt (kész) mutat! A falon lathatd rendelés szine jelzi a
feladvany nehézségét (fehér=konnyd, kék=kozepes, piros=nehéz).
A jaték elején eldonthetitek, hogy az 6sszes kartydval jatsztok-e,
vagy csak bizonyos nehézségi szintliekkel.

A feladvany megolddsahoz helyesen kell csatlakoztatnod az 6sszes
gyarkartyat, Ugyelve arra, hogy a padld mindig a kartyak aljan
legyen (3.1). Az egyes gydrkartyakon végrehajtott lépésekkel az
alapanyagnak &t kell alakulnia a megrendelt cukorkdva (3.2).
Minden rendelésre tobb lehetséges megoldds létezik, igy a
gyarkartyak tobbféle sorrendben is kovethetik egymast.

Ne feledd, hogy bizonyos alak- vagy szinvaltoztatasok tobb lépést is
igényelhetnek. Példaul, ha korbdl téglalapot szeretnél csindlni,
akkor a kovetkez6 lépéseket kell megtenned: korbdl haromszog,
majd haromszogbdl téglalap. Hasonldképpen, ha példaul kékrol
narancssargdra szeretnél valtani, akkor a kovetkezd lépéseket kell
kovetned: kékbdl rdzsaszin, rézsaszinbél zold, zoldbél narancssarga.

Az a jatékos nyeri el az aktudlis rendeléskartyat, aki elGszor
sikeresen Osszedllitia a helyes gydrkartya-sorrendet. Amikor
bejelented, hogy megvan a megoldds, a masik jatékosnak
ellendriznie kell, hogy helyesen és szabalyosan allitottad-e Gssze a
gépsorodat. Ha mindketten egyszerre oldjatok meg a rejtvényt, az
nyer, aki kevesebb gyarkartyat hasznalt. Ha mindketten ugyanannyi
kartyat hasznaltatok, tegyétek félre a rendeléskartyat, és azt a
kovetkezd kartydt megnyerd jatékos kapja meg. Amikor az 6sszes
kdrtyat felhasznaltatok, az a jatékos nyer, aki a legtobb kartyat
gyljtotte Ossze! A jaték egyedl is jatszhatd. J6 szérakozast!
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