Zeit fiir einen Umzug!
Ein packendes Familienspiel von Mads Flee

1. Juli in Quebec, Kanada: Wie jedes Jahr wollen heute mehr als Da es aber so gut wie unméglich ist, fiir diesen Tag eine Umzugsfirma
100.000 Menschen umziehen. Warum? zu beauftragen, miisst ihr Freunde und Familie um Hilfe bitten.
Friiher liefen an diesem Tag alle Mietvertrédge aus und konnten per Dass dabei nicht immer alles reibungslos Iéuft, liegt auf der Hand:
Gesetz nur an diesem Stichtag verldngert werden. Obwohl sich Einige sind vielleicht nicht stark genug, andere zu tollpatschig oder

treten als zu grof3e Gruppe auf. Dennoch bist du auf ihre Hilfe angewiesen

das Gesetz inzwischen gedndert hat, halten viele immer noch an
—vor allem dann, wenn sie mit leckeren Snacks auftauchen...!

dieser alten Tradition des ,,Umzugstages” fest - so auch ihr!

%
26 Plattchen ,Snacks”
mit dem Wert 1

<

8 Plattchen ,Snacks”
mit dem Wert 5 12 Fahrzeuge,
vier Sets mit jeweils
3 unterschiedlichen
36 Karten ,Helfer” 1 Spielanleitung Fahrzeugen
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SPIELZIEL

Das Ziel ist es, die meisten Siegpunkte zu erlangen, indem ihr eure Fahrzeuge geschickt mit Kartons befiillt, auf deren Gewicht achtet,
keine fragilen Kartons beschadigt und gleichzeitig eure Helfer den richtigen Fahrzeugen zuweist.

SPIELVORBEREITUNG

Driickt vor dem ersten Spiel die Teile vorsichtig aus den Stanztafeln heraus.

. Nehmt euch alle jeweils ein Set, bestehend aus 3 unterschiedlichen Fahrzeugen. Legt sie mit der Seite
der abgebildeten Felder nach oben vor euch ab.

2. Mischt alle Kartons und bildet daraus mehrere verdeckte Stapel. Deckt anschlieBend 2 Kartons von
beliebigen Stapeln auf und legt sie offen als Kartonpaar untereinander in der Tischmitte aus.
Wiederholt den Vorgang so oft, bis 1 Kartonpaar mehr ausliegt, als Personen mitspielen.

Beispiel: Im Spiel zu dritt legt ihr 4 Kartonpaare aus.

3. Mischt die Karten mit den Helfern verdeckt und legt (iber jedes Kartonpaar 1 Karte offen aus.
Legt die restlichen Karten als verdeckten Nachziehstapel bereit.
Hinweis: Die Kombination von 2 Kartons und 1 Karte wird fortan als Gruppe bezeichnet.

4. Legt die Snacks als allgemeinen Vorrat bereit.
Hinweis: Der Vorrat an Snacks gilt als unlimitiert. Sollten sie euch im Laufe des Spiels ausgehen,
behelft euch mit geeignetem Ersatzmaterial.

5. Bestimmt eine Person, die beginnt.

Spielaufbau bei 2 Personen



Erkldrung der Fahrzeuge
Jedes Fahrzeug eines Sets hat unterschiedlich
viele Felder fiir Kartons und Platze fur Helfer.

4 bzw. 6 Felder fiir Kartons

Ty [ VN

N

@ 4 bzw. 6 Felder fiir Kartons in unterschiedlicher
Anordnung.

3, 6 oder 9 Platze fur eure Helfer.

w3

Erkldrung der Kartons und Helfer
Alle Plattchen ,Kartons” haben den gleichen Aufbau:

@ Die Kartonform zeigt eine von flnf verschiedenen Arten.

Der Hintergrund zeigt eine von fiinf verschiedenen Farben.
@ Ist das Symbol @\abgebildet, ist der Inhalt des Kartons fragil.
Die Zahl auf dem Gewichtssymbol (1 bis 7) zeigt das Gewicht des Kartons.

@ Die Anzahl an Gewichtssymbolen (1x bis 3x) gibt die Anzahl der
Punkte bei Spielende an.

Alle Karten ,Helfer” haben den gleichen Aufbau:

@ Das Symbol in der linken oberen Ecke zeigt die Anzahl der jeweiligen
Helfer (1x bis 3x).

Ist das ,,Crash”-Symbol @\abgebildet, sind diese Helfer ,tollpatschig”
und beschadigen Kartons mit fragilem Inhalt.

Das Symbol in der rechten oberen Ecke zeigt die Starke
der Helfer (+1 bis +4).



SPIELABLAUF

Ein Spiel verlauft Gber 8 Runden. Ihr spielt im Uhrzeigersinn.
Wenn du an der Reihe bist, fiihrst du die folgenden zwei Aktionen der Reihe nach aus:

1. Kartons und Helfer sammeln
2. Snacks verteilen

Danach ist die nachste Person an der Reihe.

1. Kartons und Helfer sammeln:

Nimm eine Gruppe aus der Tischmitte und ordne die einzelnen Kartons und die Karte beliebig deinen Fahrzeugen zu.
Liegen bei der Gruppe auch Snacks (siehe ,2. Snacks verteilen”), nimmst du sie zu dir und legst sie neben deinen Fahrzeugen ab.
Sie bringen dir bei Spielende zusatzliche Punkte. 3

Beachte dabei:

«/ Kartons legst du immer offen auf die Felder deiner Fahrzeuge.
Auf einem Feld darfimmer nur 1 Karton liegen.

«/ Du musst deine Fahrzeuge von unten nach oben befiillen: Lege Kartons immer zuerst in
die Felder der untersten Reihe deiner Fahrzeuge. Weitere Kartons darfst du auch in direkt
darliberliegende Reihen legen.

« Helfer legst du immer offen neben das jeweilige Fahrzeug. Sie sind jetzt diesem Fahrzeug zugeordnet.

«/ Du darfst nur maximal so viele Helfer zuordnen, wie Plitze auf dem Fahrzeug angegeben sind (3/6/9).
Uberschreitest du mit deinen Helfern das Platzlimit, musst du sie einem anderen Fahrzeug zuordnen oder
- wenn das ebenfalls nicht moglich ist - aus dem Spiel entfernen.

«f Bereits zugeordnete Kartons und Helfer darfst du fiir das restliche Spiel weder versetzen noch austauschen!

Beispiel:

Nach drei Runden kénnte die Spielsituation so aussehen: Du hast 6 Kartons und 3 Karten gesammelt und auf deine Fahrzeuge verteilt.
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Lege jeweils 1 Snack mit dem Wert 1 aus dem allgemeinen Vorrat zu jeder Gruppe, die benachbart zu der Gruppe liegt, die du
genommen hast.
Hast du eine auBen liegende Gruppe genommen, gibt es nur eine benachbarte Gruppe!

Erganze die Auslage anschlieBend wieder mit 2 Kartons von beliebigen Stapeln sowie 1 Karte vom Nachziehstapel.

Hinweis: Du darfst fiinf Snacks mit dem Wert 1 jederzeit in einen Snack mit dem Wert 5 eintauschen (und umgekehrt).

SPIELENDE & WERTUNG

Das Spiel endet nach der 8. Runde. Fiihrt anschlieSend die Wertung durch.

Kontrolliert zunachst das Gewicht aller Kartons pro Fahrzeug. Alle Kartons, die einen schwereren Karton in einer
darliberliegenden Reihe derselben Spalte liegen haben, werden beschadigt. Dreht alle beschadigten Kartons
auf die Riickseite um. Sie zahlen nicht fur die Wertung.

Jede Karte mit einem ,Crash”- Symbol beschadigt genau 1 beliebigen Karton mit einem Fragil-Symbol

Kontrolliert nun, ob tollpatschige Helfer fragile Kartons beschadigen: |
im selben Fahrzeug. Dreht alle beschadigten Kartons auf die Riickseite um. Sie zahlen nicht fiir die Wertung. d;

Kontrolliert abschlieBend, ob die Gesamtstarke eurer Helfer ausreichend ist. Addiert dazu die Starke eurer Helfer pro Fahrzeug und
vergleicht sie mit dem Gewicht der Kartons des jeweiligen Fahrzeugs. Alle Kartons, die schwerer als die Gesamtstarke eurer Helfer sind,
werden beschadigt. Dreht alle beschadigten Kartons auf die Riickseite um. Sie zahlen nicht fir die Wertung.

Teil II. - Punkte zahlen:

1. Gewicht: Fur alle nicht beschadigten Kartons in euren Fahrzeugen erhaltet ihr so viele Punkte, wie die Anzahl der
Gewichtssymbole ausmacht.

2. Art: Fur direkt nebeneinander liegende Kartons gleicher Art erhaltet ihr 1 Punkt fiir jeden dieser Kartons.

3. Farbe: Fur direkt nebeneinander liegende Kartons gleicher Farbe erhaltet ihr 1 Punkt fir jeden
dieser Kartons.

4. Snacks: Fir jeden gesammelten Snack erhaltet ihr die darauf angegebenen Punkte.

Wer in Summe die meisten Punkte hat, gewinnt. Im Falle eines Gleichstandes gewinnt, wer von den am Gleichstand Beteiligten mehr Punkte
Uber Snacks gesammelt hat. Gibt es auch hier einen Gleichstand, teilen sich alle am Gleichstand Beteiligten den Sieg.



Wertungsbeispiel:

Teil I. - Schaden iiberpriifen:

Im linken Fahrzeug beschddigt der oberste Karton (Gewicht 6) alle darunter liegenden Kartons. Drehe alle beschddigten Kartons auf die
Riickseite um.

Im rechten Fahrzeug beschdidigen die zwei Helfer mit ,Crash*-Symbol jeweils 1 Karton mit Fragil-Symbol. Drehe die zwei Kartons auf die
Riickseite um.

Im mittleren Fahrzeug betrdgt die Gesamtstdrke der Helfer nur 5, daher wird der Karton mit dem Gewicht 6 beschddigt. Drehe ihn auf die
Riickseite um.

Teil Il. - Punkte zahlen:

Gewicht: Fiir die Anzahl der Gewichtssymbole aller nicht beschédigten Kartons erhdiltst du 16 Punkte (3+5+8).
Art: Fiir die Anzahl nebeneinander liegender Kartons gleicher Art erhdiltst du 4 Punkte (0+2+2).
Farbe: Fiir die Anzahl nebeneinander liegender Kartons gleicher Farbe erhdltst du 3 Punkte (0+3+0).
Snacks: Fiir die gesammelten Snacks erhdltst du 8 Punkte.

Du hast insgesamt 31 Punkte erreicht.

Wenn ihr zu,Moving Day” noch Fragen oder Anregungen habt, Ihr findet uns auf:
wendet euch bitte an:

Piatnik

Hiitteldorfer StraBe 229-231, é Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten
A-1140 Wien, Q geeignet. Enthalt verschluckbare Kleinteile. I @ ' piatnik_spiele E PiatnikSpiele

oder an info@piatnik.com Erstickungsgefahr. Adresse bitte aufbewahren.

PiatnikSpiele



Time to move house!
A jam-packed family game by Mads Flge.

1st of July in Quebec, Canada: On this same day every year, more than ~ company for this date, you have to ask friends and family for help. This
100,000 people want to move house. Why? doesn't always go smoothly of course: Some people aren't strong enough,
In years past, all rental agreements ended on this day and, by law, others are too clumsy, and sometimes too many people show up.

could only be extended on this date. Although this rule has since But you still need their help - at least they might show up if some tasty
changed, many people still follow this old ‘moving day’ tradition.
However, because it's almost impossible to book a moving

snacks are on offer...!

 GAME CONTENTS

@

26 Snack Tiles
with a value of 1

<

8 Snack Tiles
with a value of 5 12 Vehicles
four sets of
3 different vehicles
1 rulebook

36 Helper Cards

piatnik.com

Piatnik Game No. 672491
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GoAL

The goal is to score the most points by skillfully filling your vehicles with boxes, keeping track of their weight, and not damaging any fragile
boxes, all while assigning your helpers to the right vehicles.

GAME SETUP g %j
- - - . N
% ) 5
Before playing for the first time, carefully pop out the pieces from the punch board. B

. Lay out the snacks in a common supply.

.. Choose a player to go first.

Take one set each, which consists of 3 different vehicles. Place them in front of you with the depicted storage
spaces face-up.

Shuffle all the Box Tiles, create multiple piles, and place them face down. Turn over 2 Box Tiles from any of the
piles and place them as a pair of boxes underneath each other in the centre of the table. Repeat this until
there is 1 more pair of boxes than players

Example: In a 3-player game there are 4 pairs of boxes.

Shuffle the Helper Cards face down and place 1 Helper Card face up next to each of the pairs of boxes.
Create a face-down draw pile from the rest of the Helper Cards.
Note: The combination of 2 boxes and 1 card is known as a group.

Note: Snacks are not supposed to be limited. In the very rare case that you should run out,
substitute them with anything fitting.

Setup for 2 players



M‘ . < 4 or 6 spaces for boxes
Each vehicle in a set has a different number of spaces for dl
boxes and seats for helpers. \ E @

=Y - :I~.

@ 4 or 6 spaces for boxes in various arrangements.

3, 6, or 9 seats for your helpers.

\‘3/6/9 seats for helpers

How Boxes and Helpers Work
All Box Tiles have the same structure:

@ There are 5 types of box shapes.
The background has one of 5 colours.
@ If the symbol @w is pictured, the contents of the box are fragile.
The number on the Weight Symbol (1 to 7) shows the weight of the box.

@ The number of Weight Symbols (1x to 3x) indicates the number of
points you may receive at the end of the game.

All Helper Cards have the same structure:

@ The symbol in the top left corner shows the number of helpers (1x to 3x).

If the ‘Crash’ Symbol @‘ is pictured, these helpers are‘clumsy’and damage
boxes with fragile content.

@ The symbol in the top right corner shows the strength of the helpers (+1 to +4).



HOW TO PLAY

The game consists of 8 rounds. Play in a clockwise direction.

On your turn, take the following two actions in order:
1. Collect boxes and helpers
2. Distribute snacks

Then it is the next player’s turn.

1. Collect boxes and helpers:

Take 1 group (consisting of 2 boxes placed one below the other and 1 corresponding card) from the centre of the table and place
them in your vehicles as you wish. If there are snacks next to the group (see 2. Distribute snacks’), place these next to your vehicles.
These will score you extra points at the end of the game.

Remember:

« Always place the boxes face up on the storage spaces of your vehicles. You may only place

1 box on each storage space.
«f You must fill your vehicle from ‘the bottom up': always place boxes into the lowest row

of spaces in the vehicle first. You can put the next boxes in the row directly above.

‘/ You must always place the helpers face up next to the vehicle. They are now assigned to this vehicle.

«/ You may only assign as many helpers as the number of seats indicated on the vehicle (3/6/9). If you go over
this seat limit with your helpers, you must either remove the Helper Card from play or assign it to another vehicle.
«/ Once you have placed boxes and helpers you may not replace or swap them for the rest of the game.

Example:

After 3 rounds, the game may look like this: you have collected 6 boxes and 3 cards and divided them among your vehicles.
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Place 1 snack with a value of 1 from the common supply next to each group that neighbours the group you took.
If you took a group from the outer left or right, then there is only 1 neighbouring group!
Refill the empty group space with 2 boxes from any of the piles and 1 card from the draw pile.

Note: You may swap 5 snacks with a value of 1 with 1 snack with a value of 5 (and vice-versa) at any time.

END OF GAME AND SCORING

The game ends after the 8th round. Now you can count the scores.

First check the weight of all the boxes per vehicle. Each box that has a heavier box in any of the rows above it in
the same column gets damaged. Flip all the damaged boxes face down. They do not count towards your points.

Now check whether any clumsy helpers damaged any boxes with the Fragile Symbol:
each helper with a ‘Crash Symbol’ damages exactly 1 box with a Fragile Symbol in the same vehicle.
Flip all the damaged boxes face down. They do not count towards your points.

Finally, check if the total strength of your helpers is sufficient. Add up the strength of your helpers per vehicle and compare it with
the weights of the individual boxes in the vehicle. Each box that is heavier than the total strength of your helpers gets damaged.
Flip all the damaged boxes face down. They do not count towards your points.

Part II. - Count your points:

1. Weight: For each of your undamaged boxes, you receive 1 point for every Weight Symbol shown.
2.Type: You receive 1 point for every box placed directly next to a box of the same type.
3. Colour: You receive 1 point for every box placed directly next to a box of the same colour.

4. Snacks: For each snack you collected you receive the amount of points indicated on that snack.

The player with the highest points total wins. In case of a tie, the player with more points earned from snacks wins. In the event of another tie,
the players share the victory.



Scoring example:

Part I. - Gheck damage:
In the left vehicle, the top box (weight 6) has damaged the boxes underneath. Flip all the damaged boxes face down.

In the right vehicle, the 2 helpers with the “Crash Symbol” each damage 1 box with a Fragile Symbol. Flip the 2 damaged boxes face down.
In the centre vehicle, the total strength of the helpers is only 5, so the box with weight 6 gets damaged. Flip the damaged box face down.

Part II. - Count your points:

Weight: For the total Weight Symbols of all the undamaged boxes, you receive 16 Points (3+5+8).
Type: For the number of boxes of the same type placed directly next to each other you receive 4 Points (0+2+2).
Colours: For the number of boxes of the same colour placed directly next to each other you receive 3 Points (0+3+0).

Snacks: For the snacks you collected, you receive 8 Points.

You receive 31 points in total.

If you have questions or comments regarding‘Moving Day, You can find us on: o

please contact us at: PiatnikSpiele

Piatnik

Hiitteldorfer StraBe 229-231, @ Warning! Not suitable for children under 36

A-1140 Vienna, ) months. Danger of choking on small pieces. I @ ' piatnik_spiele E PiatnikSpiele
Danger of suffocation. Please retain address.

or at info@piatnik.com



C'est I'heure de faire les cartons !
Un jeu de Mads Flge qui déménage !

1¢ juillet, au Québec (Canada). Comme chaque année, plus de impossible de louer un camion de déménagement ce jour-la, et les
100000 personnes vont déménager. habitants doivent donc faire appel a leurs amis et leur famille pour les
Pourquoi ? Car a I'époque, tous les contrats de location arrivaient aider. Mais ¢a ne régle pas tous les problémes : certains ne sont pas

d terme ce jour-la, ce n'est qu‘a cette date qu'il était possible de assez forts pour porter des cartons, d'‘autres sont maladroits comme
reconduire son bail. Bien que la loi ait depuis été modifiée, beaucoup tout et on se retrouve parfois avec un groupe bien trop grand !

de personnes continuent a reproduire cette tradition de la « journée Malgré tout, leur aide est la bienvenue. .. surtout lorsqu'ils arrivent
du déménagement ». Clest si ancré dans la culture qu'il est quasiment avec de délicieux casse-crodtes !

- CoNTENU.

L1

26 tuiles Casse-crolites
de valeur 1

8 tuiles Casse-croiites
de valeur 5 12 véhicules,

4 sets de
3 véhicules différents

36 cartes Amis 1 livret de régles

Jeu Piatnik Nr. 672491 . ik
© 2024 Piatnik, Vienne « Imprimé en Autriche platnl .com



~ OBJECTIF DU JEU

Lobjectif du jeu est d'obtenir le plus de points a la fin de la partie. Pour cela, vous remplirez vos véhicules de maniere stratégique : en faisant
attention au poids des cartons, en évitant qu'un carton fragile ne soit abimé ainsi qu'en plagant le bon nombre d’amis dans chaque véhicule.

' PREPARATION DE LA PARTIE o] g
Avant la premiére partie, retirez les tuiles une a une des plaques cartonnées. = }%
%\‘ 5\\\,\

Distribuez un set de 3 véhicules différents a chaque joueur. Placez-les devant vous, avec les cases
1.  de chargement face visible.

Mélangez toutes les tuiles Cartons et formez plusieurs piles face cachée. Prenez 2 tuiles Cartons d’une pile
2. de votre choix et placez-les 'une en dessous de l'autre au centre de la table. Elles forment ainsi une

paire de cartons et sont indissociables. Recommencez cette étape jusqu’a avoir placé une paire de

cartons de plus que le nombre de joueurs.

Exemple : Dans une partie a trois joueurs, placez 4 paires de cartons.

3. Mélangez les cartes Amis face cachée, puis placez 1 carte Amis face visible au-dessus de chaque
paire de cartons. Formez une pioche face cachée avec les cartes Amis restantes.
Remarque : La combinaison de 2 tuiles Cartons et de 1 carte Amis est appelée un Groupe.

4. Faites une réserve de casse-crolites accessible a tous.
Remarque : |la réserve de casse-crolites est considérée comme illimitée. Si vous en manquez au
cours de la partie, vous pouvez utiliser n'importe quel matériel de remplacement approprié ;)

5. Désignez un premier joueur.

Mise en place pour 2 joueurs



Description des véhicules
Chaque set contient 3 véhicules possédant un nombre
variable de cases pour les cartons et de places pour les amis.

@ 4 ou 6 cases disposées différemment pour
les cartons.

3,6, 0u 9 places pour les amis.

Description des cartons et amis
Toutes les tuiles Cartons sont composées de maniére identique :

@ Les cartons peuvent étre de cing formes différentes.

Les tuiles Cartons peuvent étre de cing couleurs différentes.
@ Licone « Fragile » @ indique des cartons au contenu fragile.
@ Le chiffre inscrit dans les poids (de 1 a 7) indique le poids des cartons.

Le nombre de poids (de 1 a 3) indique le nombre de points recus a la
fin de la partie.

Toutes les cartes Amis sont construites de maniére identique :

@ Licone située dans le coin supérieur gauche indique le nombre d’amis sur
la carte (de 1 a 3).

Licobne « Verre Cassé » @‘ indique des amis maladroits : il ne faut pas
leur confier de cartons fragiles !

Licdne située dans le coin supérieur droit indique la force de tes Amis (de 1 a 4).



" DEROULEMENT DE LA PARTIE

La partie se déroule en 8 manches. L'alternance des tours s'effectue dans le sens horaire.
A ton tour, effectue les 2 actions suivantes dans l'ordre :

1. Choisis des cartons et des amis
2. Distribue des casse-crotites

C'est ensuite au tour du joueur suivant.

1. Ghoisis des cartons et des amis :

Prends 1 Groupe (1 paire de cartons et la carte Amis se trouvant au-dessus) du centre de la table et place-le sur le véhicule de ton
choix. Tu peux parfaitement placer 1 carton sur le véhicule de gauche, un autre sur le véhicule du centre et la carte Amis sur le
véhicule de droite. Distribue des casse-croltes en fonction du véhicule choisi (voir étape 2 : Distribue des casse-crottes) : ils te
rapporteront des points a la fin de la partie. Doy

Vérifie bien les points suivants !
\/ Place les cartons face visible sur les cases de chargement du ou des véhicules de ton choix.

Chaque case de chargement d’un véhicule ne peut accueillir qu'un seul carton.

«f Tu dois remplir tes véhicules de « bas en haut » : pose d'abord tes cartons sur la rangée inférieure
de ton véhicule. Tu peux placer les cartons suivants sur la rangée située directement au-dessus.

«f Place toujours les amis a c6té du véhicule de ton choix. lls sont maintenant responsables de ce véhicule.

«/ Tu ne peux jamais avoir plus d’amis responsables d’un véhicule que le nombre indiqué sur celui-ci (3/6/9). Si tu
dépasses le nombre maximum d’amis pour un véhicule, tu dois soit retirer la carte du jeu, soit la placer a c6té d'un autre véhicule.
\/ Les cartons et les amis placés dans un véhicule resteront en place jusqu’a la fin de la partie, tu ne pourras ni les enlever ni les échanger!

Exemple

w ©

Apres trois tours de jeu, la situation est la suivante : tu as choisi 6 cartons et 3 amis et les as distribués entre tes véhicules.
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Au centre de la table, pose 1 casse-crolite de valeur 1 de la réserve sur chaque Groupe voisin du Groupe que tu as sélectionné.
si tu as sélectionné un Groupe qui se trouvait d'un coté de la table, il ne peut avoir qu'un seul Groupe voisin !

Reforme un nouveau Groupe pour remplacer celui sélectionné en prenant une paire de cartons d’une pile de ton choix ainsi qu'une

carte Amis tirée de la pioche.

Remarque : Les jetons Casse-croQtes de valeur 5 remplacent 5 jetons Casse-cro(tes de valeur 1, et vice versa.
FIN DE PARTIE ET DECOMPTE DES POINTS

La partie s'achéve a la fin de la 8¢ manche. Décomptez alors les points des joueurs.

Contréle d’abord le poids des cartons dans chaque véhicule. Chaque carton qui se retrouverait sous un
carton plus lourd (au-dessus de lui, dans la méme colonne) est abimé. Retourne tous les cartons abimés.
s ne rapporteront aucun point.

Controle ensuite si tes amis maladroits ont endommagé des cartons fragiles : chaque ami possédant l'icéne
Verre cassé abime un carton fragile au choix de son véhicule. Retourne tous les cartons abimés.
IIs ne rapporteront aucun point.

Controle enfin si la force de tes amis est suffisante. Additionne la force indiquée sur chaque carte Amis d’'un méme véhicule, et vérifie
que chaque carton du véhicule posséde un poids inférieur a ce total. Tous les cartons possédant un poids supérieur sont abimés. Re-
tourne tous les cartons abimés. lls ne rapporteront aucun point.

Deuxieme étape - Gompter les points

1. Poids : Recois autant de points que le nombre de poids présents sur tous les cartons non abimés de tes véhicules.
2. Forme : Recois 1 point pour chaque carton adjacent a un autre carton d'une méme forme.
3. Couleur : Recois 1 point pour chaque carton adjacent a un autre carton de la méme couleur.

4, Casse-croites : Recois autant de points que de casse-croutes collectés.

Le joueur possédant le plus de points I'emporte. En cas d’égalité, le joueur a égalité ayant recu le plus de points grace aux casse-cro(tes
I'emporte. Si I'égalité persiste, tous les joueurs a égalité partagent la victoire.



Exemple de décompte des points :

Premiere étape - Estimer la casse

Dans le véhicule de gauche, le carton situé tout en haut (poids de valeur 6) abime tous les cartons situés en dessous de lui.

Retourne tous ces cartons face cachée.
Dans le véhicule de droite, les deux amis possédant une icéne Verre cassé abiment chacun 1 carton fragile. Retourne les 2 cartons face cachée.

Dans le véhicule du milieu, la force cumulée des amis est de 5, le carton d’un poids de valeur 6 est donc abimé. Retourne-le face cachée.

Deuxieme étape - Gompter les points

Poids : Le total des poids des cartons non-abimés te rapporte 16 points (3+5+8).
Forme : Les cartons adjacents de forme similaire te rapportent 4 points (0+2+2).
Couleur : Les cartons adjacents de couleur similaire te rapportent 3 points (0+3+0).
Casse-crolites : Les casse-crolites collectés te rapportent 8 points.

Tu as obtenu un total de 31 points.

@
Pour toute question ou remarque sur le jeu Moving Day, @ DONNEZ u% @ @ Retrouvez-nous aussi sur : )
contactez-nous a I'adresse suivante : S” \ RECYCLEZ RN S WilsonJeux

Rdresses sur quefairedemesdechets.fr

Piatnik Attention : Ne convient pas aux enfants de

Hiitteldo.rfer StraBe 229-231, é moins de 3 ans. Contient de petites piéces.
A-1140Vienne, Q Risque d'étouffement ! I @ ' WilsonJeux E WilsonJeux
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Ideje koltozni!
Mads Flge csaladi jatéka.

Julius 1., Quebec, Kanada: Mint minden évben, tobb mint szinte lehetetlen koltoztets céget bérelni, a bardtok és a csaldd segit
100 000 ember kéltozik ezen a napon. Miért? a koltézésben. Nyilvdnvald, hogy nem mindig minden megy simdn:
A multban minden bérleti szerz6dés ezen a napon jdrt le, és a egyesek nem elég er6sek, mdsok tul tigyetlenek vagy tul sokan vannak
torvény szerint csak ezen a napon lehetett megdjitani. Bdr a és egymdst akaddlyozzdk.
toérvény azéta megvdltozott, sokan még mindig kitartanak Ennek ellenére rd vagy utalva a segitséglikre — legkés6bb akkor, amikor
a ,kéltézénap” régi hagyomdnya mellett. Mivel ezen a napon megjelennek a finom harapnivaldkkal...!

\7A JATEK TARTALMA

@

26 ,falatkak” lapka
1-es értékkel

8, falatkak” lapka
5-0s értékkel 12 jarmd,
négy készlet,

mindegyik 3 kiilénb6z6
36,,segit6” kartya 1 jatékleiras jarmuvel

Piatnik termékkod: 672491
© 2024 Piatnik, Bécs « Printed in Austria

piatnik.hu



A JATEK CELIJA

Az a célotok, hogy a legtdbb pontot szerezzétek azzal, hogy ligyesen rakjatok a jarmUvekre a dobozokat, figyeltek a dobozok sulyéra,
vigyaztok a torékeny dobozokra, és a segitéket a megfeleld jarmivekhez rendelitek.

A JATEK ELOKESZITESE 2/S
Zire
Az elsé jaték el6tt Gvatosan nyomijatok ki a jatékelemeket a kartonokbdl. YRS

1. Vegyetek magatokhoz egy szettet 3 kiilonb6zé jarmiivel. Fektessétek magatok elé a jarmiiveket a
rakodotérrel felfelé.

2. Keverjétek meg a doboz lapkakat és alakitsatok ki tobb lefelé forditott paklit az asztalon. Ezutan forditsatok
fel 2 dobozt barmelyik paklibdl, és fektessétek a dobozpart egymas ala az asztal kozepére. Ismételjétek meg
a folyamatot, amig 1 dobozparral tobb nem lesz, mint amennyi jatékossal jatszotok.
Példa: Hdrom jdtékos esetén 4 dobozpdrt helyeztek le.

3. Keverjétek meg leforditva a segiték kartyait és tegyetek minden dobozpar félé felforditva 1 segitét.
A fennmarado segitékbdl alakitsatok ki egy leforditott huzopaklit.
Megjegyzés: A 2 doboz és 1 segité kombinacidjat mostantdl csoportnak nevezziik.

4. Tegyétek a falatkak lapkakat egy kdzos készletbe.
Megjegyzés: Ha elfogyndnak a falatkak a jaték folyaman, akkor pétoljatok egy éltalatok valasztott
apro dologgal, példaul igazi cukorkakkal.

5. Valasszatok egy kezd6jatékost.

Jatéktér 2 jdtékosndl



A jarmiivek részletesen
A jarmuveken kiilénb6z6 szamu mez6 van
a dobozoknak és hely a segitéknek.

4ill. 6 mez6 a dobozoknak

@ 4 vagy 6 mez6 a dobozoknak kiilonb6z6
elrendezésben.

Akar 3, 6 vagy 9 hely a segitéknek.

3/6/9 hely a segitéknek
A dobozok és a segitok magyarazata

Minden doboz ugyanolyan szerkezetd:

@ A dobozok formaja az 6t tipus egyikét mutatja.
A dobozok hattere 6t kiilonb6z6 szin egyikét mutatja.
@ Haa ®| szimbolum lathatd, a doboz tartalma torékeny.

@ A suly szimbolumon 1évé szam (1-t6l 7-ig) a doboz salyat mutatja.

@ A sulyszimbdlumok darabszama (1x-t6l 3x-ig) megadja a
pontokat a jaték végén.

Minden segitékartya ugyanolyan szerkezet(:

@ A bal felsé sarokban 1évé szimbolum a segiték szamat mutatja (1x-t6l 3x-ig).

A, torés” szimbdlum @ azt jelzi, hogy ez a segitd ,ligyetlen” és a
torékeny tartalmu dobozokat 6sszetori.

A jobb felsé sarokban 1évé ikon mutatja a segitok erésségét (+1 és +4 kozott).



A JATEK MENETE

Egy jaték 8 fordulon at tart. Az dramutatd jarasdval megegyez6 irdnyban kerdiltok sorra.
Amikor rajtad a sor, sorrendben csinadld meg a kovetkezd két akciét:

1. Gyiijts dobozokat és segitoket
2. Oszd el a falatkakat

Ezutan a kdvetkezd emberen a sor.

1. Gylijts dobozokat és segitdket:

Ha a csoportnal falatkak is vannak (lasd 2. Oszd el a falatkakat’), helyezd azokat a jarm(ivek mellé.
Extra pontokat adnak a jaték végén.

Figyelj a kovetkezdkre:

+/ A dobozokat mindig felforditva tedd a jarmUveid mezdire.

Egy mezére csak 1 dobozt tehetsz.
«f Ajarmiveket,alulrol felfelé” kell feltdltened: elészér mindig a jarmiivek alsé soraban helyezel

el dobozokat. A kovetkez6 dobozt a kozvetlentil felette 1évé sorba teheted.

«f A seqitét mindig felforditva tedd a jarm(i mellé. Most mér hozza van rendelve ahhoz a jarmtihoz.

«f Legfeljebb annyi segitét rendelhetsz egy jarmuihdz, ahany hely van a jarmvon (3/6/9). Ha a segitéid tullépik a
helykorlatot, akkor vagy el kell tavolitanod a kartyat a jatékbdl, vagy hozza kell rendelned egy masik jarmivedhez.

«f Ajaték hatralévé részében a jarmiivekhez rendelt dobozokat és segitéket nem szabad athelyezned vagy lecseréned.

Hdrom kér utdn a jaték igy nézhet ki: Osszegy(ijtéttél 6 dobozt és 3 segitét, és szétosztottad Sket a jdrmliveid kézott.
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Tegyél a kdzos készletbdl 1 falatkat 1-es értékkel minden olyan csoportra, amelyik szomszédos azzal a csoporttal, amit felvettél.
Ha egy széls6 csoportot vettél el, akkor csak egy szomszédos csoport van!
Ezutan egészitsd ki a kindlatot tetszésed szerint barmelyik paklirél 2 dobozzal és 1 segitével a huzépaklibdl.

Megjegyzés: Barmikor becserélhetsz a bankkal 6t 1-es értékd falatkat egy 5-0s értékd falatkara (és forditva).

A JATEK VEGE ES A PONTOZAS

A jaték a 8. forduld utan véget ér. Kezdjétek el a pontozast.

El6szor vesd Ossze az egymas felett 1évé dobozok sulyat a jarmuvekben. Minden olyan doboz megséril,
ami felett egy nehezebb doboz van ugyanabban az oszlopban. Forditsd le az 8sszes sériilt dobozt.
Ezek nem szamitanak bele a pontozasba.

Ezutan nézd meg, hogy az ligyetlen segiték a torékeny jeldlési dobozokat 6sszetorték-e:
Minden ,torés” szimbélumos segité pontosan 1 torékeny szimbdlummal ellatott dobozt tor 6ssze
ugyanabban a jarmiben. Forditsd le az 6sszes sériilt dobozt. Ezek nem szamitanak bele a pontozésba.

Véglil ellenérizd le, hogy a segitdid teljes ereje elegendd-e. Add 6ssze jarmUvenként a segitbk erejét, és hasonlitsd 6ssze ket az
adott jarmi dobozainak sulyaval. A segit6id teljes erejénél nehezebb dobozok megsériilnek. Forditsd le az &sszes sériilt dobozt. Ezek

nem szamitanak bele a pontozasba.

II. rész - Pontok:

1. Suly: A jarmUveidben [évd 6sszes sértetlen dobozért annyi pontot ahany darab sulyszimboélum van rajtuk.

2.Tipus: Az azonos tipusu, egymas mellett /egymason lévé dobozok esetén mindegyik dobozért 1 pontot kapsz. V /]
£z® -

3. 5zin: Az egyforma szinii, egymas mellett /egymason Iévé dobozok esetén mindegyik dobozért 1 pontot kapsz.™

4. Falatkak: Minden 6sszegy(ijtott falatka utan megkapod a rajta feltlintetett pontot.

Az lett a gydztes, aki a legtobb pontot gy(jtétte. Dontetlen esetén a dontetlenben érintettek koziil az a gydztes, aki tobb pontot gyUjtott a
falatkdkkal. Ha még igy is dontetlen az 4llas, akkor a dontetlen minden résztvevéje osztozik a gyézelemben.



Példa a pontozdsra:

L resz - Karfelmeres:

A bal oldali jarmiiben a fels6 doboz (6-os stily) kdrositja az alatta lévé ésszes dobozt. A sérlilt dobozokat le kell forditani.
A jobb oldali jarmtiben a két segité , torés” szimbolummal 1- 1 ,térékeny” szimbdlumos dobozt dsszetér. A sériilt dobozokat le kell forditani.

A k6zépsé jarm(iben a segiték teljes ereje csak 5, igy a 6-os stlyu doboz megsériil. A sériilt dobozot le kell forditani.

II. rész - Pontok:

Suly: Az bsszes sértetlen doboz sulyszimbdlumainak darabszdmdért 16 pont (3+5+8).
Tipus: Az azonos tipust dobozok egymds melletti szimdért 4 pont (0+2+2).

Szin: Az azonos szinti dobozok egymds melletti szdmdért 3 pont (0+3+0).

Falatkdk: Az bsszegyjtott falatkdkért 8 pont.

A jdtékos 6sszesen 31 pontot ért el.

Ha barmilyen kérdése vagy javaslata van a,Moving Day”

jatékkal kapcsolatban, kérjiik, vegye fel veliink a kapcsolatot: Megtaldlhat minket a kovetkez6 oldalakon: o
Importdlja és forgalmazza ﬂ FeniBudpest
Piatnik Budapest Kft. ) ) .

. Figyelem! Nem alkalmas 36 hénaposnal
1934 .Buda.pesl.:, Bécsi it 100. ) fiatalabb gyermekek szamara. Kis részeket
p!atn!k@platmk.hu tartalmaz, amelyek lenyelhetdk. Fulladds- I @ ' piatnikhungary E PiatnikSpiele
piatnik.hu veszély. Kérjiik, tartsa meg csomagoldst.



Je cas se prestéhovat!
Strhujici hra pro celou rodinu od Mads Flee.

1. Cervence v kanadském Quebecu: jako kaZdy rok se vice nez Jelikoz je prakticky nemozné najmout si na tento den stéhovaci firmu,
100 000 lidi chce najednou prestéhovat. Pro¢? musite poZddat o pomoc prdtele a rodinu. Je samozrejmé, Ze ne vZdy
vse probéhne hladce: néktefi nemusi mit dost sil, jini mohou byt pfilis
V minulostiv tento den koncila platnost vsech ndjemnich smluv nesikovni nebo jsou v prilis velké skupiné.
a podle zdkona mohly byt obnoveny pouze v tento den. PfestoZe seod  Presto se bez jejich pomoci neobejdete - nanejvyse do té chvile, nez se
té doby zdkon zménil, mnoho lidi tuto starou tradici stdle dodrZuje. objevi's chutnou svacinou...!
~ OBSAHHRY
%
26 svacin
75 krabic hodnota 1
-
8 svacin
hodnota 5 12 vozidel,
Ctyfi sady se
3 rlznymi auty
36 karet pomocnikii 1 pravidla hry
Piatnik hra ¢. 672491 . .
piatnik.com

© 2024 Piatnik, Vienna - Printed in Austria



CiL HRY

Cilem je ziskat co nejvétsi pocet bodu tak, Ze Sikovné naplnite vozidla krabicemi, date pozor na jejich hmotnost, neposkodite Zddné kiehké
krabice a zéroven pfiradite vase pomocniky do spravnych vozidel.

PRIPRAVA HRY
Pred prvni hrou opatrné vyjméte dilky z perforované predlohy.

1. | Kazdy hra¢ si vezme jednu sadu, ktera se sklada ze 3 rGiznych vozidel. Umistéte je pfed sebe stranou
s nakladovym prostorem nahoru.

2. Zamichejte viechny krabice a vytvorte z nich nékolik hromadek oto¢enych obrazky dol. Poté otocte
2 krabice zlibovolnych hromadek a vylozte je doprostied stolu pod sebe jako par krabic. Tento postup
opakujte do té doby, dokud nebude vyloZzeno o 1 par krabic vice, nez je pocet hraca.
Priklad: ve hre tii hrdca vylozite 4 pdry krabic.

3. Pomocniky zamichejte licem dolt a ke kazdému péru krabic pfidejte 1 pomocnika, oto¢eného obrazkem
nahoru. Zbylé pomocniky pfipravte do zakrytého balicku na lizani.
Pozndmbka: kombinace 2 krabic a 1 pomocnika se od této chvile oznacuje jako skupina.

4. Pripravte svaciny do spole¢né zasoby.
Upozornéni: zasoba svacin je neomezend. Pokud by vam mély v priibéhu hry dojit, dopliite je libovolnymi
vhodnymi pfedméty.

5. Urcete hrace, ktery zacina.

RozlozZeni hry pro 2 hrdée



Popis vozidel
Kazdé vozidlo v sadé disponuje rdznymi pocty mist pro
krabice a pro pomocniky.

4 net?é polina krabice .\

, - g
@ 4 nebo 6 mist na krabice v rlizném usporadani.

A 3, 6, nebo 9 mist pro vase pomocniky.

Popis krabic a pomocniki
Vdechny krabice maji stejnou skladbu:

@ Tvar krabice znazornuje jeden z péti riznych druht.

Na pozadi je zobrazena jedna z péti riznych barev.

@ Pokud je vyobrazen tento @ symbol, znamend to, ze obsah krabice je kiehky.
Cislice na symbolu hmotnosti (1 aZ 7) udava hmotnost krabice.

@ Pocet symbol( hmotnosti (1 az 3) udava pocet bodii na konci hry.

Vsechny karty s pomocniky maji stejnou skladbu:

@ Symbol v levém hornim rohu udava pocet pomocnik( (1 az 3).

Pokud je zobrazen symbol,,Crash”@,jsou tito pomocnici,nemotorni”
a poskodi krabice s kiehkym obsahem.

Symbol v pravém hornim rohu udava silu pomocniki (+1 az +4).



PRUBEH HRY

Hraje se na 8 kol, vzdy ve sméru hodinovych rucicek.
Hrag, ktery je na fadé, provede postupné tyto dvé akce:

1. sbér krabic a pomocniki
2. rozdani svacin

Poté je na fadé dalsi hrac.

1. Sbér krabic a pomocnikii:

Vezméte si ze stfedu stolu jednu skupinu (skladajici se ze 2 krabic vylozenych pod sebou a 1 pomocnika) a libovolné ji priradte
k vasim vozidlim. Pokud je ve skupiné také svacina (viz “2. Rozdelovani svacin®), umistéte ji vedle vasich vozidel. Na konci hry vdam

pfinesou dalsi body.

Upozornéni!
+f Krabice umistujte vzdy obrazky nahoru do libovolného nékladového prostoru vasich vozidel.
Na kazdém policku smi byt vzdy jen 1 krabice.
«f Vozidla musite plnit zdola nahoru! Krabice umistéte vzdy nejprve na poli¢ka ve spodnich fadéach.

Dalsi krabice mUZete umistit také do fad piimo nad né.

‘/ Pomocniky pokladejte oto¢ené obrazkem nahoru vedle libovolného vozidla. Nyni jsou pfifazeni k tomuto vozidlu.

«f Ke kazdému vozidlu muizete piidélit pouze tolik pomocnikd, kolik je vyznaceno mist na vozidle (3/6/9). Pokud
s pomocniky prekrocite limit volnych mist, musite kartu bud’ odstranit ze hry, nebo ji prifadit k nékterému z dalSich vozidel.

«f Jiz pridélené krabice a pomocniky nelze po zbytek hry presouvat ani vyménovat!.

Priklad:

.D

Po trech kolech by herni situace mohla vypadat ndsledovné: nasbirali jste 6 krabic a 3 karty pomocnikd, takto jste je rozdelili do vasich vozidel.
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Pridejte 1 svacinu s hodnotou 1 ze spolecné zasoby ke kazdé skupiné, ktera sousedi se skupinou, kterou jste si vzali.
pokud jste vybrali krajni skupinu, tak sousedi jen s jednou dalsi skupinou!
Poté doplrite spole¢nou zasobu 2 krabicemi z libovolné hromadky a 1 pomocnikem z balickd na lizani.

Tip: kdykoli m{izete vyménit pét svacin s hodnotou 1 za jednu svacinu s hodnotou 5 (a naopak).

- KONEG HRY & VYHODNOGENI

Hra kon¢i po 8. kole. Poté provedte vyhodnoceni.

Nejprve zkontrolujte hmotnost viech krabic u kazdého vozidla. Poskodi se kazd4 krabice, kterd ma v fadé nad

sebou ve stejném sloupci tézsi krabici. Vechny poskozené krabice otocte na zadni stranu.
Do vyhodnoceni se nezapoditavaji.

Nyni zkontrolujte, zda nesikovni pomocnici neposkodili krabice oznacené jako kiehké. Kazdy pomocnik
se symbolem ,,crash” poskodi presné 1 libovolnou krabici se symbolem kiehké ve stejném vozidle.
Vdechny poskozené krabice otocte na zadni stranu. Do vyhodnoceni se nezapocitavaji.

Nakonec zkontrolujte, zda je celkova sila vasich pomocnik( dostate¢na. Sectéte silu pomocnikl v jednotlivych vozidlech a porov-
nejte ji s hmotnosti krabic v kazdém vozidle. Poskodi se vSechny krabice, které jsou tézsi nez celkova sila vasich pomocnikd. Vsechny
poskozené krabice otocte na zadni stranu. Do vyhodnoceni se nezapocitavaji.

Cast II. - Po¢itani bodt
1. Hmotnost: za vsechny neposkozené krabice ve vozidlech obdrzite tolik bod(, kolik je sou¢et symbolti hmotnosti.

2. Druh: za krabice stejného druhu, které lezi pfimo vedle sebe a pfimo nad sebou, ziskate 1 bod za kazdou z téchto krabic.

3. Barva: za krabice stejné barvy, které lezi pfimo vedle sebe a pfimo nad sebou, obdrzite 1 bod za kazdou z téchto krabic.

| S
@ \

4. Svacina: za kazdou nasbiranou svacinu ziskate body, které jsou na ni uvedeny. QZS\

Vyhréva hrdg, ktery ziska nejvice bod. Pfi remize vyhrava hrac s vétsim poctem bod( za svaciny.
V pripadé stejného poctu bodl se o vitézstvi déli vSichni hraci s nerozhodnym vysledkem.



Priklad vyhodnoceni:

Cast I. - Kontrola poskozeni
V levém vozidle poskozuje horni krabice (hmotnost 6) vsechny krabice pod ni. Otocte vsechny poskozené krabice na zadni stranu.
V pravém vozidle poskodili dva pomocnici se symbolem ,crash” kazdy po 1 krabici se symbolem kiehké. Obé krabice otocte.

V prostiednim vozidle je celkovd sila pomocniki pouze 5, takze krabici o hmotnosti 6 neunesou. Otocte ji.

Cast II. - Poéitani bodii

Hmotnost: za soucet symboli hmotnosti vsech neposkozenych krabic obdrzite 16 bodii (3+5+8).
Druh: za pocet krabic stejného druhu, které leZi vedle sebe a pfimo nad sebou, obdrZite 4 body (0+2+2).
Barva: za pocet krabic stejné barvy, které leZi vedle sebe, obdrzite 3 body (0+3+0).

Svacina: za sesbirané svaciny obdrZzite 8 bodu.

Celkem jste zikali 31 bodii.

Mate-Ii dotazy nebo pripominky ke hfe,Moving Day”, Najdete nés na: o
prosim, kontaktujte nds: ﬂ Piatnik(Z
Piatnik Prahas.r.o.

K Vypichu 1087, Pozor! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé

25219 Rudna ¢asti, které mohou byt vdechnuty. Nebezpeci l@' piatnikez E PiatnikSpiele
nebo na info@piatnik.cz udu3eni. Uschovejte kontaktni adresu.



Je cas sa prestahovat!
Strhujuca hra pre celu rodinu od Mads Flge

1. jula v kanadskom Quebecu: ako kaZdy rok sa viac ako
100 000 ludi chce zrazu prestahovat. Preco?

V minulosti v tento deri koncila platnost vsetkych ndjomnych zmluv
a podla zdkona mohli byt obnovené iba v tento deri. Hoci sa odvtedy
zdkon zmenil, mnoho ludi tato start tradiciu stdle dodrZiava. Kedze

36 kariet pomocnikov

Piatnik hra ¢. 672491
© 2024 Piatnik, Wien « Printed in Austria

| OBSAHHRY

@

26 desiat
hodnota 1

<
8 desiat

hodnota 5

1 pravidla hry

je prakticky nemoZné najat'si na tento deri stahovaciu firmu, musite
poZiadat o pomoc priatelov a rodinu. Je samozrejmé, Ze nie vZdy
vsetko prebehne hladko: niektori nemusia mat dost sil, inif mézu byt
prili§ nemotorni alebo su v prilis velkej skupine.

Napriek tomu sa bez ich pomoci nezaobidete - nanajvys do tej chvile,
neZ sa objavi' s chutnou desiatou...!

12 vozidiel,
Styri sipravy
s 3 réznymi autami

piatnik.com



CIEL HRY

Cielom je ziskat ¢o najvacsi pocet bodov tak, Ze sikovne naplnite vozidla krabicami, date pozor na ich hmotnost, neposkodite ziadne krehké
krabice a zéroven priradite vasich pomocnikov do spravnych vozidiel.

PRIPRAVA HRY
Pred prvou hrou opatrne vyberte dieliky z perforovanej predlohy.

1. Kazdy hra¢ si vezme jednu supravu, ktora sa sklada z 3 réznych vozidiel. Umiestnite ich pred seba
stranou s ndkladovym priestorom nahor.

2. Zamiedajte vietky krabice a vytvorte z nich niekolko képok oto¢enych obrazkami dole. Potom otocte
2 krabice z fubovolnych képok a vylozte ich doprostred stola pod seba ako pdr krabic. Tento postup
opakujte dovtedy, kym nebude vylozenych o 1 pér krabic viac, nez je pocet hracov.

Priklad: v hre troch hrdcov vyloZite 4 pdry krabic.

3. Pomocnikov zamiesajte licom dole a ku kazdému péru krabic pridajte 1 pomocnika, oto¢eného
obrazkom hore. Zvysnych pomocnikov pripravte do zakrytého balicka na lizanie.
Pozndmka: kombindcia 2 krabic a 1 pomocnika sa od tejto chvile oznacuje ako skupina.

4. Pripravte desiaty do spolo¢nej zasoby.
Upozornenie: zdsoba obcerstvenia je neobmedzend. Ak by vdam pocas hry dochadzalo,
doplnte si ho inymi vhodnymi predmetmi.

5. Ur¢ite hraca, ktory zacina.

RozlozZenie hry pre 2 hrdcov



Popis vozidiel
Kazdé vozidlo v suprave disponuje réznymi poc¢tami
miest pre krabice a pre pomocnikov.

4 ale? polina krabice \

@ 4 alebo 6 miest na krabice v roznom usporiadani.

A 3, 6, alebo 9 miest pre vasich pomocnikov.

3/6/9 miest pre pomocnikov
Popis krabic a pomocnikov

Vietky krabice maju rovnaku skladbu:

@ Tvar krabice znazornuje jeden z piatich r6znych druhov.
Na pozadi je zobrazena jedna z piatich réznych farieb.
@ Pokial je zobrazeny tento@ symbol, znamena to, ze obsah krabice je krehky.

Cislica na symbole hmotnosti (1 az 7) udava hmotnost krabice.

@ Pocet symbolov hmotnosti (1 aZ 3) udava pocet bodov na konci hry.

V3etky karty s pomocnikmi maju rovnaku skladbu:
@ Symbol v favom hornom rohu udéva pocet pomocnikov (1 az 3).
Pokial je zobrazeny symbol,,Crash”@, su tito pomocnici,,nemotorni”

a poskodia krabice s krehkym obsahom.
Symbol v pravom hornom rohu udava silu pomocnikov (od +1 do +4).



PRIEBEH HRY

Hra sa na 8 kol, vzdy v smere hodinovych ruci¢iek. Hrag, ktory je na rade, vykond postupne tieto dva kroky:

1. Zber krabic a pomocnikov
2. Rozdelovanie desiat

Potom je na rade dalsi hrac.

1. Zber krabic a pomocnikov

Vezmite si jednu skupinu (skladajucu sa z 2 krabic vyloZzenych pod sebou a 1 pomocnika) zo stredu stola a lubovolhe ju priradte
k vasim vozidlam. Pokial je v skupine tiez desiata (pozri "2. Rozdelovanie desiat"), umiestnite ich vedla vasich vgidiel. Na konci hry vdm
prinesu dal3ie body. AP ALY

Upozornenie!

+f Krabice umiestnujte vzdy obrazky hore do fubovolného nakladového priestoru vasich vozidiel.
Na kazdom policku smie byt vzdy len 1 krabica.
«f Vozidla musite plnit zdola nahor! Krabice umiestnite vzdy najskér na policka v spodnych radoch.

Dalsie krabice mézete umiestnit aj do radov priamo nad ne.

‘/ Pomocnikov pokladajte otocené obrazkom nahor vedla lubovolného vozidla. Teraz su priradeni k tomuto vozidlu.

«f Ku kazdému vozidlu, mézete pridelit iba tolko pomocnikov, kolko je vyzna¢enych miest na vozidle (3/6/9). Pokial
s pomocnikmi prekrogite limit volnych miest, musite kartu bud odstranit z hry, alebo ju priradit k niektorému z dal3ich vozidiel.
«f Uz pridelené krabice a pomocnikov nemozno po zvysok hry prestvat ani vymienat!

Priklad:

Po troch koldch by hernd situdcia mohla vyzerat nasledovne: nazbierali ste 6 krabic a 3 karty pomocnikov, takto ste ich rozdelili do vasich vozidiel.
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Pridajte 1 desiatu s hodnotou 1 zo spolo¢nej zasoby ku kazdej skupine, ktora susedi so skupinou, ktoru ste si vzali.
ak ste vybrali krajnu skupinu, tak susedi len s jednou dalSou skupinou!
Potom doplnte spolo¢nt zasobu 2 krabicami z lubovolnej kopky a 1 pomocnikom z bali¢kov na lizanie.

Tip: kedykolvek mézete vymenit pat desiat s hodnotou 1 za jednu desiatu s hodnotou 5 (a naopak).

KONIEC HRY & VYHODNOTENIE

Hra kon¢i po 8. kole. Potom nasleduje vyhodnotenie.

Najprv skontrolujte hmotnost vietkych krabic pri kazdom vozidle. Poskodi sa kazd4 Skatula, ktord ma v rade nad
sebou v rovnakom stipci tazsiu $katulu. Vietky poskodené krabice oto¢te na zadnu stranu. Do vyhodnotenia sa
nezapocitavaju.

Teraz skontrolujte, ¢i nemotorni pomocnici neposkodili Skatule oznacené ako krehké. Kazdy pomocnik so
symbolom ,crash” poskodi presne 1 lubovolht krabicu so symbolom krehké v rovnakom vozidle.
Vetky poskodené krabice otocte na zadnu stranu. Do vyhodnotenia sa nezapocitavaju.

Nakoniec skontrolujte, ¢i je celkova sila vasich pomocnikov dostato¢na. S¢itajte silu pomocnikov v jednotlivych vozidlach
a porovnajte ju s hmotnostou krabic v kazdom vozidle. Poskodia sa vsetky krabice, ktoré su tazsie ako celkova sila vasich pomocnikov.
V3etky poskodené krabice otocte na zadnu stranu. Do vyhodnotenia sa nezapocitavaju..

Cast II. - Poéitanie bodov

1. Hmotnost: za vietky neposkodené krabice vo vozidlach obdrzite tolko bodov, kolko je sicet symbolov hmotnosti.
2. Druh: za krabice rovnakého druhu, ktoré lezia priamo vedla seba a priamo nad sebou, ziskate 1 bod za kazdu z tychto krabic.
3. Farba: za krabice rovnakej farby, ktoré leZia priamo vedla seba a priamo nad sebou, dostanete 1 bod za kazdu z tychto krabic.

4. Desiata: za kazdu nazbieranu desiatu ziskate body, ktoré su na nej uvedené.

Vyhrédva hrd¢, ktory ziska najviac bodov. Pri remize vyhrava hrac s va¢sim poc¢tom bodov za desiaty.
V pripade rovnakého poctu bodov sa o vitazstvo delia vietci hraci s nerozhodnym vysledkom.




Priklad vyhodnotenia:

Cast I. - Kontrola poskodenia

V lavom vozidle poskodzuje hornd krabica (hmotnost 6) vsetky krabice pod riou. Otocte vsetky poskodené krabice na zadndu stranu.

V pravom vozidle poskodili dvaja pomocnici so symbolom ,crash” kazdy po 1 krabici so symbolom krehké. Obe krabice otocte.

V prostrednom vozidle je celkovd sila pomocnikov iba 5, takZe krabicu s hmotnostou 6 neméZu uniest. Otocte ju.

Cast II. - Pocitanie bodov

Hmotnost: za sticet symbolov hmotnosti vsetkych neposkodenych krabic obdrzite 16 bodov (3+5+8).
Druh: za pocet krabic rovnakého druhu, ktoré leZia vedla seba a priamo nad sebou obdrZite 4 body (0+2+2).
Farba: za pocet krabic rovnakej farby, ktoré leZia vedla seba obdrzite 3 bodov (0+3+0).

Desiata: za zozbierané desiaty obdrZite 8 bodov.

Celkovo ste ziskali 31 bodov.

Ak méte otdzky alebo pripomienky k hre,,Moving Day”, Néjdete nds na:
prosim, kontaktujte nds:

Piatnik Prahas.r.o.

K Vypichu 1087, é Pozor! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé
(Z-252 19 Rudna ) Casti, ktoré mozu byt vdychnuté. Nebezpecenstvo I@' piatnik_sk

nebo na info@piatnik.cz udusenia. Uschovajte kontaktn adresu.
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