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 megvadltozott, 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...!
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26 ,falatkak” lapka
1-es értékkel

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

mindegyik 3 kiilébnb6z6
36,,segit6” kartya 1 jatékleiras jarmuvel
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A JATEK CELIJA

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

A JATEK ELOKESZITESE
Az elsé jaték el6tt dvatosan nyomjatok ki a jatékelemeket a kartonokbdl. %

1. Vegyetek magatokhoz egy szettet 3 kiilonb6zé jarmiivel. Fektessétek magatok elé a jarmiiveket a
rakodétérrel 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 ald az asztal kdzepére. 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 dobozpér folé felforditva 1 segitét.
A fennmaradé segit6kbdl alakitsatok ki egy leforditott huzopaklit.
Megjegyzés: A 2 doboz és 1 segitd kombinacidjat mostantdl csoportnak nevezziik.

4. Tegyétek a falatkak lapkakat egy kozds készletbe.

5. Vélasszatok egy kezd&jatékost.

Jatéktér 2 jdtékosndl



A jarmiivek részletesen
A jarmuveken kiilonb6z6 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 lathaté, 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 er6sségét (+1 és +4 kozott).



A JATEK MENETE

Egy jaték 8 forduldn at tart. Az dramutatd jarasdval megegyez6 irdnyban keriiltok sorra.
Amikor rajtad a sor, sorrendben csinald meg a kovetkezd két akciét:

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

Ezutan a kovetkezd 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 kovetkezodkre:

+/ A dobozokat mindig felforditva tedd a jarmUveid mezdire.

Egy mez6re 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 segitét 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 jarmivon (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 lecserélned.

Hdrom kér utdn a jaték igy nézhet ki: Osszegy(ijtéttél 6 dobozt és 3 segitét, és szétosztottad ket a jdrmliveid kézott.
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Tegyél a kozos 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 ellendrizd le, hogy az tigyetlen segiték a torékeny jel6lési dobozokat 6sszetdrték-e: Minden ,,torés” szimboélumos segité
pontosan 1 torékeny szimbélummal elldtott dobozt tor 6ssze ugyanabban a jarm(ben. Forditsd le az 6sszes sérilt dobozt. Ezek
nem szamitanak bele a pontozasba.

Ellendrizd le az 6sszes doboz sulyat jarmlvenként. Minden olyan doboz megsériil, ami felett egy nehezebb
doboz van ugyanabban az oszlopban. Forditsd le az Gsszes sériilt dobozt. Ezek nem szamitanak bele a
pontozasba.

Véglil ellenérizd le, hogy a segitdid teljes ereje elegendé-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 kapsz, amennyit a saly szimbolumok kiadnak.

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

&2_@ 2

3. Szin: Az azonos szini, egymas mellett /egymason lévé dobozok esetén mindegyik dobozért 1 pontot kapsz.

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

Az lett a gy6ztes, aki a legtobb pontot gy(jtétte. Dontetlen esetén a dontetlenben érintettek kozil az a gyéztes, aki tobb pontot gy(ijtott a
falatkdkkal. Ha még igy is dontetlen az llas, akkor a dontetlen minden résztvevéje osztozik a gyézelemben.



Példa a pontozdsra:

L resz - Karfelmeres:

A bal oldali jarmdiiben a fels6 doboz (6-os stily) kdrositja az alatta lévé 6sszes dobozt. A sérlilt dobozokat le kell forditani.

A kbzépsé jdrmtiben a segitok teljes ereje csak 5, igy a 6-0s sulyt doboz megsériil. A sérilt dobozot le kell forditani.

A jobb oldali jarmtiben a két segité , torés” szimbolummal 1- 1 ,térékeny” szimbdlumos dobozt ésszetér. A sériilt dobozokat le kell forditani.

II. rész - Pontok:

Suly: Az bsszes sértetlen doboz sulyszimbdlumainak szamdért 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 dsszegyjtott falatkdkért 8 pont.

A jdtékos sszesen 31 pontot ért el.

Ha barmilyen kérdése vagy javaslata van a,Moving Day”

jatékkal kapcsolatban, kérjiik, vegye fel veliink a kapcsolatot:

Importalja és forgalmazza

Piatnik Budapest Kft.

1034 Budapest, Bécsi it 100. 'é)
piatnik@piatnik.hu Q;

piatnik.hu

Megtaldlhat minket a kivetkezd oldalakon:

Figyelem! Nem alkalmas 36 hénaposnal

fiatalabb gyermekek szamara. Kis részeket
tartalmaz, amelyek lenyelhetdk. Fulladas- I @ ' piatnikhungary
veszély. Kérjiik, tartsa meg csomagoldst.
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