Nie chcecie czyta¢ instrukcji? 4
Zapoznajcie sie z samouczkiem!

Wtasciciele stynnej lokalnej posiadtosci zlecili przeprowadzke - i to nie byle jaka! Wszystko powinno péjs¢
sprawnie, bez zgubionych pudet i z minimalna liczba pottuczonych kubkéw. Skala zadania wymagata wsparcia
dodatkowych ekip, a kazda z nich ma zamiar pokaza¢, kto naprawde rzadzi w branzy!

ZAWARTOSC

75 kafelkéw Przedmiotow 10 kafelkéw Kartonow 4 planszetki Ciezaréwek

2 G

12 kart Pomocnikow 9 kart Pamiatek
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dwustronna plansza Domu
(jedna strona do rozgrywki 2-osobowej; 1 znacznik Rundy 1 znacznik Podmiany

druga do rozgrywek 3- i 4-osobowych)
o g o

o

10 znacznikéw Uszkodzen 4 znaczniki Punktow Zwyciestwa

1 materiatowy
woreczek




GEL ROZGRYWKI

Gracze kieruja zespotami robotnikow, ktorzy pracuja przy wielkiej przeprowadzce. W ciaqu 3 rund beda tadowac
Przedmioty na swoje Ciezaréwki i przewozi¢ je do nowego domu. Czasami zatadunek Ciezaréwki moze przysporzy¢
pewnych trudnosci. Wtedy nieocenione staje sie wsparcie Pomocnikéw. Gracze bedg zdobywac¢ punkty za kazdy
przewieziony tadunek, a zwyciezca zostanie ten, ktéry na koniec gry bedzie miat najwiecej punktéw (wiecej

na stronie 11).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wypchna¢ wszystkie komponenty z kartonowych ramek.

Zalecamy, aby w pierwszej rozgrywce (a takze w rozgrywkach z udziatem dzieci) nie uzywac kart Pamiatek.
Jesli gra nie przebiega z tym wariantem, to zignorujcie zasady oznaczone na niebiesko.

Gracze ktada plansze Domu posrodku stotu, w tatwo dostepnym dla wszystkich miejscu - odwracajac

ja na strone, ktéra odpowiada liczbie graczy bioracych udziat w rozgrywce (symbol liczby graczy znajdziecie
W jej prawym gérnym rogu).

Kazdy gracz bierze planszetke Ciezaréwki, zestaw 3 kart Pomocnikéw i 1 znacznik Punktow Zwyciestwa
w wybranym kolorze.

Kazdy gracz ktadzie swoj znacznik Punktow Zwycigstwa na polu startowym Toru Punktacji [§.

Gracze ktada znacznik Rundy na pierwszym polu Toru Rund.

Gracze losuja 3 kafelki Kartonéw i ktada po jednym z nich na kazdym polu z symbolem . /, zielona strona
do gory. Rewersy tych kafelkow powinny pozosta¢ niejawne dla graczy.

Gracze losuja z woreczka kafelki Przedmiotéw i - w rozgrywce czteroosobowej - ktada po jednym kafelku
na kazdym polu w kazdym pomieszczeniu Domu. W rozgrywce trzyosobowej nalezy pomina¢ pola oznaczone
cyfra 4. W rozgrywce dwuosobowej trzeba zapetni¢ wszystkie pola na drugiej strony planszy.

Gracze ktada 3 losowe Przedmioty (w rozgrywce dwuosobowej) lub 4 losowe Przedmioty (w rozgrywkach
trzy- i czteroosobowych) ponizej planszy, w obszarze wskazanym przez strzatki. S3 to Przedmioty Oczekujace.
Gracze ktada znaczniki Uszkodzen obok planszy.

B Jesli rozgrywka przebiega z wariantem Pamiatek, to nalezy potozy¢ 3 losowe karty Pamigtek obok planszy.
Nalezy umiesci¢ woreczek z pozostatymi Przedmiotami, znacznik Podmiany i pozostate kafelki Kartonéw
obok planszy.

Nieuzywane komponenty nalezy odtozy¢ do pudetka.
Gracz, ktdry jako ostatni sie przeprowadzat, rozpoczyna rozgrywke. W razie watpliwosci gracza rozpoczynajace-
go nalezy wylosowac.

Uwaga: od tej pory stowo PRZEDMIOTY bedzie odnosic sie zarowno do Przedmiotow, jak i Kartondw.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra toczy sie przez 3 rundy. Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego, wszyscy wykonuja swoje tury kolejno
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze gracz wykonuje 1 akgcje.

W trakcie rozgrywki gracze zabieraja Przedmioty z planszy Domu i przenosza je do swoich Ciezarowek. W trakcie

rundy gracze zdobywaja punkty za odjazd Ciezaréwki. Gdy na planszy Domu nie ma juz Przedmiotéw, runda sie

konczy. Nastepnie plansza zostaje uzupetniona nowymi Przedmiotami i zaczyna sie kolejna runda. Po trzeciej
B rundzie gra sie konczy i nastepuje ostateczne liczenie punktow.

— DOSTEPNE AKCIE:

X Wynies i Zataduj: we7 kafelek dostepnego Przedmiotu z planszy Domu i umies¢ go w swojej Ciezaréwce.
EJ Wynies i Przechowaj: we? kafelek dostepnego Przedmiotu z planszy Domu i umies¢ go na [],
ktéra symbolizuje wolne miejsce (Przechowalnie) w twojej Ciezarowce.
I Zataduj z Przechowalni: we7 kafelek Przedmiotu z [ i umies¢ go w swojej Ciezarowce.
1 Jedi i Zapunktuj: Ciezaréwka wyrusza w trase!

Y WYNIES 1 ZAtADU)

We? dostepny kafelek Przedmiotu i umies¢ go w swojej Ciezaréwce I »
(przestrzegajac opisanych dalej zasad).
Dostepnymi Przedmiotami sg te, pod ktérymi bezposrednio gl

nie ma innych Przedmiotow.

Przedmioty sa dwustronne i mozna je odwracac. Przedmioty mozna tez
obraca¢ (za wyjatkiem tych oznaczonych strzatka - patrz strona 7).

y Wolno ci sprawdzi¢, czy dany Przedmiot pasuje do twojej Ciezarowki - jesli chcesz to zrobic, potoz
~ znacznik Podmiany na polu, z ktérego bierzesz dany Przedmiot, by pamietac, gdzie go pdZniej zwrdcic.

Dostepne Przedmioty lezg na
polach oznaczonych na zielono,
a te niedostepne - na szaro.




0go6lne zasady uktadania Przedmiotéw w Ciezaréwkach:

a) Co najmniej jeden segment (kwadrat) umieszczanego Przedmiotu musi opierac sie na podtodze lub na innym,
wczesniej utozonym Przedmiocie.

b) Caty kafelek Przedmiotu musi sie zmiesci¢ w Ciezarowce. Zaden jego segment nie moze wychodzi¢ poza
Ciezarowke ani nachodzi¢ na inne Przedmioty.

c) Kafelki Przedmiotéw mozna obracac i uktada¢ na dowolnych pustych polach.
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Niektdre Przedmioty maja specjalne cechy (patrz: ,Rodzaje Przedmiotéw” w dalszej czesci instrukgji).

] WYNIES | PRZECHOWA])

We? dostepny kafelek Przedmiotu i pot6z go na symbolu [Z] na swojej
planszetce Ciezaréwki (o ile nie lezy tam juz inny kafelek). Zamiast
umieszczac dostepny Przedmiot w swojej Ciezaréwce, mozesz go potozyc¢
obok, na symbolu klepsydry. Przedmiot ten znajduje sie teraz w Przecho-
walni - bedziesz mie¢ mozliwos¢ umieszczenia go w Ciezaréwce w dalszej
czesci rozgrywki. Wolno ci przechowywac tylko jeden kafelek naraz.

ﬂ LALtADU) 1 PRZECHOWALNI

Wei kafelek Przedmiotu z [[] i umies¢ go w swojej
Ciezaréwce, przestrzegajac standardowych zasad
ukfadania Przedmiotow.

] je0i 1 ZAPUNKTU)
Ciezardwka wyrusza w trase, a ty zdobywasz Punkty Zwyciestwa za przewiezione Przedmioty. Po podliczeniu
punktéw Ciezaréwke nalezy opréznic - zobacz punkt: ,Jedz i Zapunktuj” na stronie 8.
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RODZAJE PRZEDMIOTOW

W grze znajdziecie 5 rodzajow Przedmiotow:

- te kafelki nie maja zadnego specjalnego dziatania.

Antyki - im wiecej Antykow przewieziesz, tym wiecej punktow zdobedziesz na koniec rozgrywki (szczegéty
w tabeli na stronie 11).

- te kafelki maja na rewersie od 0 do 2 Punktow Zwyciestwa. Ich rewersy s3 jednak tajne, a gracze nie moga
ich podgladac, az do zakonczenia rozgrywki!

Ciezkie Przedmioty - co najmniej jeden
segment (kwadrat) takiego kafelka musi sie
stykac z podtoga Ciezaréwki lub opierac sie

o inny Ciezki Przedmiot. Za kazdy taki przed-
miot zdobywasz 1 dodatkowy Punkt Zwycie-
stwa, gdy Ciezaréwka wyrusza w trase.

Delikatne Przedmioty - gdy Ciezaréwka wyruszy w trase, mozesz zdobyc¢ lub straci¢ punkty za te kafelki
w zaleznosci od tego, czy podczas zatadunku zostaty one uszkodzone, czy nie.

Delikatny Przedmiot moze ulec uszkodzeniu, gdy zostanie na nim umieszczony inny Przedmiot.

Po umieszczeniu Przedmiotu w Ciezaréwce policz, ile jego segmentéw (kwadratéw) opiera sie bezposrednio o pod-
toge Ciezaréwki i inne Przedmioty. Segmenty te nazywa sie ,punktami styku”. Delikatny Przedmiot ulega uszko-
dzeniu, jesli wiecej niz potowa punktéow styku umieszczanego Przedmiotu opiera sie o ten Delikatny Przedmiot.

Y segmenty opierajace sie o Delikatny Przedmiot
Q7 segmenty opierajace sie o inne Przedmioty/podtoge Ciezaréwki

segmenty, ktére nie opieraja sie bezposrednio o inne Przedmioty/podtoge
Ciezarowki - takie segmenty nie zaliczaja sie do ,punktow styku”

Na powyziszym przyktadzie toaletka nie uszkodzita ramki ze zdjeciem, poniewaz tylko 1z 3 punktdw styku opiera
sie o ten Delikatny Przedmiot.

-1 1z 2 punktow styku kijow golfowych
% opiera sie o ramke ze zdjeciem,

-] | -1 -]  Wiec ramka nie ulega uszkodzeniu. -1

= -1 ﬁ ﬁ' Jedyny punkt styku kijow golfowych =1
opiera sie o ramke ze zdjeciem,

wiec ramka ulega uszkodzeniu. -1




Jesli Delikatny Przedmiot ulegnie uszkodzeniu, potéz na nim znacznik Uszkodzenia (jesli ich zabraknie, uzyj
dowolnego zamiennika). Kiedy Ciezaréwka wyruszy w trase, za kazdy Delikatny Przedmiot ze znacznikiem
Uszkodzenia stracisz wskazang liczbe Punktow Zwyciestwa. Jesli na Delikatnym Przedmiocie nie ma znacznika
Uszkodzenia, zamiast tego otrzymujesz wskazana liczbe Punktéw Zwyciestwa (cho¢ moze to by¢ 0). Po oproz-
nieniu Ciezaréwki odtéz znaczniki Uszkodzen z powrotem na reszte stosu obok planszy.

Delikatne Przedmioty nie uszkadzaja innych Delikatnych Przedmiotow - te kafelki moga sie bezpiecznie o siebie
opierac.

Delikatne Przedmioty nie moga ulec uszkodzeniu, kiedy to one sg uktadane
w Ciezarowce - mozesz je wowczas bezpiecznie wktada¢ pod inne, utozone juz
wczesniej Przedmioty.

Niektdre Delikatne Przedmioty sa jednocze$nie Antykami - podczas rozgrywki, kiedy
Ciezarowka wyrusza w trase, taki Przedmiot traktowany jest jako Delikatny Przedmiot;
a na koniec gry podlega zasadom Antykoéw.

Niektére Delikatne Przedmioty mozna uktadac¢ wytacznie w jednej pozycji - strzatki (4}) na takim przedmiocie
musza by¢ skierowane w strone sufitu Ciezarowki.
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Symbole na kafelkach Przedmiotéow

Na kazdym kafelku Przedmiotu znajduje sie symbol, wskazujacy na wiasciciela tego Przedmiotu (jednego z cztonkdw
przeprowadzajacej sie rodziny). Jesli po zatadowaniu takiego Przedmiotu bedziesz mie¢ w swojej Ciezaréwce pare iden-
tycznych symboli, natychmiast otrzymujesz dodatkowa akcje. Akcja ta jest obowigzkowa. Symbole na takze
daja dodatkowa akcje. Nie bierze sie jednak pod uwage symbolu na kafelku, ktory lezy na ]I{
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Uwaga: jesli za pomocg dodatkowej akcji ponownie stworzysz pare symboli, nie otrzymujesz drugiej dodatkowej
akgji, a symbole te uwaza sie za wykorzystane. Nie wolno ci tez uzywac symboli wczesniej utworzonych par
do tworzenia nowych.




JEDZ | ZAPUNKTU)

Wykonujac akcje Jedi i Zapunktuj, zdobywasz Punkty Zwyciestwa (PZ):

1 10 PZ za odjazd Ciezarowki;

I za kaide widoczne pole -1 gracz traci 1 PZ. Jesli z7adne takie pole nie jest widoczne, gracz otrzymuje
nagrode w postaci 3 PZ;

EX PZ za Delikatne Przedmioty i Ciezkie Przedmioty:
+1 P1 za kazdy Cieiki Przedmiot;
+/- P1 73 kazdy Delikatny Przedmiot - w zaleznosci od tego, czy ma on na sobie znacznik Uszkodzenia, czy nie.

0Oblicz wynik i oznacz go na Torze Punktacji, przesuwajac swoj znacznik o odpowiednia liczbe pél. Usun wszystkie kafelki
ze swojej Ciezaréwki (ale nie z symbolu klepsydry) i odtéz je na swéj Stos Przewiezionych Przedmiotéw. Stosu tego
nie nalezy dzieli¢ ani ogladac przed ostatecznym punktowaniem.

Krzysiek otrzymuje:

I8 10 P7 za odjazd Ciezarowki;

1 -2 PZ za dwa widoczne pola -1;

£ 2 PZ za seff i pianino oraz +2 za nieuszkodzong klatke chomika,
czyli facznie 4 P1Z.

tacznie Krzysiek zdobywa 12 PZ i przesuwa swdj znacznik o 12 pol

na Torze Punktacji. Nastepnie usuwa z Ciezarowki wszystkie kafelki

i odktada je na swdj Stos Przewiezionych Przedmiotéw (plecak zostaje
na symbolu []).

Ania otrzymuje:

Y 10 PZ za odjazd Ciezarowki;

2 Dodatkowe 3 PZ za brak widocznych pél -1;

E1 0 PZ za skrzypce i 2 PZ za akwarium, ale za uszkodzony teleskop
traci 2 PZ, co w sumie daje 0 PZ.

tacznie Ania zdobywa 13 PZ i przesuwa swdj znacznik o 13 pol
na Torze Punktacji. Nastepnie usuwa z Ciezarowki wszystkie kafelki
i odktada je na swdj Stos Przewiezionych Przedmiotdw.

Ciezarowka Ani

Uwaga: kiedy Ciezarowki wyruszaja w trase, nie wolno ogladac rewerséw Kartonow!




KARTY POMOCNIKOW

Przed wykonaniem akcji mozesz uzy¢ jednej lub kilku kart Pomocnikéw, zeby zmodyfikowa¢ wykonywang akcje.
Kazdej karty Pomocnika uzywa sie tylko raz na rozgrywke - po jej zagraniu musisz jg odrzucic. Jednakze na
koniec rozgrywki za kazdego niewykorzystanego Pomocnika otrzymasz pewna liczbe PZ, zgodnie z wartoscia
podang na jego karcie. Wartosc ta jest takze numerem Pomocnika.

Pomocnik 1 - zignoruj specjalne cechy Przedmiotéw. Podczas tej akcji Delikatne Przedmioty nie
ulegaja uszkodzeniom; Ciezkie Przedmioty nie musza by¢ uktadane na podtodze Ciezaréwki ani na
innych Ciezkich Przedmiotach; a kafelki ze strzatkami mozna dowolnie obraca¢. Jesli nie zuzyjesz
tego Pomocnika, na koniec rozgrywki otrzymasz 1 PZ.

Sejf nie zostat potozony na podtodze Ciezaréwki; ramka ze zdjeciem nie zostata
uszkodzona; a klatke chomika mozna przed potozeniem dowolnie obrdcic.

Pomocnik 2 - wez dowolny niedostepny Przedmiot lezacy bezposrednio nad obecnie dostepnym
Przedmiotem. Jesli nie zuzyjesz tego Pomocnika, na koniec rozgrywki otrzymasz 2 PZ.

Dostepne Przedmioty lezg polach oznaczonych na zielono, a te niedostepne - na
szaro i niebiesko. Jesli uzyjesz karty Pomocnika 2, Przedmioty na niebieskim kolorze
stang sie dla ciebie dostepne. Pole oznaczone okregiem jest puste, poniewaz inny
gracz uzyt wezesniej Pomocnika 2, aby wzig¢ lezacy tam Przedmiot.




Pomocnik 3 - przedmiot umieszczany w Ciezarowce moze nachodzi¢ na inne Przedmioty, a ponadto
nie sg brane pod uwage specjalne cechy Przedmiotéw (analogicznie jak w przypadku Pomocnika 1).
Zastoniete kafelkiem punkty i symbole innych kafelkéw nadal s3 brane pod uwage. Jesli nie zuzy-

jesz tego Pomocnika, na koniec rozgrywki otrzymasz 3 P1Z.

Dzieki Pomocnikowi 3 mozesz potfozy¢ Przedmiot na innym, lezgcym juz kafelku. Zakrywasz w ten
sposob ostatnie pole -1. Ponadto nie musisz kfas¢ pianina na podtodze, a lustro nie zostaje uszkodzone.

Runda konczy sie, gdy ostatni Przedmiot zostanie zabrany z planszy i wykorzystany.

I Gracze przesuwaja znacznik Rundy na kolejne pole Toru Rund.
1 Gracze ktada wylosowane wczesniej Przedmioty Oczekujace na polach pierwszego rzedu planszy.
1 Gracze losuja 3 kafelki Kartonéw i ktada po jednym na kazdym polu z symbolem . , zielona strona do gory.
Rewersy tych kafelkéw powinny pozostac¢ niejawne dla graczy.
¥ Gracze przygotowuja kafelki Przedmiotow tak samo jak w punkcie ,Przygotowanie do gry” (wiecej na stronie 2).
1 7 woreczka nalezy wylosowac i potozy¢ ponizej planszy, w obszarze wskazanym przez strzatki,
nowe Przedmioty Oczekujace: 3 w rozgrywce dwuosobowej lub 4 w rozgrywkach trzy- i czteroosobowych.
W przygotowaniu trzeciej rundy nie doktada sie Przedmiotéw Oczekujacych.




KONIEC ROZGRYWKI

I Rozgrywka konczy sie w chwili, gdy w trzeciej rundzie z planszy zostanie wziety i wykorzystany ostatni kafelek
Przedmiotu. Nastepnie wszyscy gracze wykonuja akcje ,Jed? i Zapunktuj”. Kazdy gracz liczy, ile ma widocznych
pol -1 na swojej Ciezaréwce. Jesli pdl tych jest mniej niz 10, gracz oblicza wynik zgodnie ze standardowymi
zasadami. Jesli pdl jest wiecej niz 10, gracz nie otrzymuje 10 PZ za odjazd Ciezaréwki, ale tez nie traci PZ
za widoczne pola -1, a jego Ciezaréwka jest warta 0 PZ. Gracz wcigz zdobywa PZ za Delikatne Przedmioty
oraz Ciezkie Przedmioty, a nastepnie oproznia swojg Ciezaréwke.

A |- L Na tej Ciezardwce widocznych jest dwanascie pdl -1, co oznacza, ze Ania otrzymuje: .
-1 [-1[-1]-1 -1 I. 0 PZ za odjazd Ciezarowki;

115 " Il. 0 PZ za widoczne pola -1;

=1 -

-1

. 2 PZ za akwarium i 1 PZ za sejf.
tacznie Ania zdobywa 3 PZ, a kafelki ze swojej Ciezarowki przektada na swdj Stos
Przewiezionych Przedmiotow.
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1 Przedmioty, ktore wciaz leza na symbolach ||, uwaza sie za utracone. Kazdy gracz, ktéry ma taki
Przedmiot, traci 2 PZ. Przedmiot ten nie jest brany pod uwage podczas przyznawania punktéw

Za , Antyki i Pamiatki.
1 Gracze przegladaja swoje Stosy Przewiezionych Przedmiotéw i dodaja do swojego wyniku PZ za:
a) punkty na rewersach kafelkow ;
b) liczbe Antykow:
Liczba Kazdy
Antykéw ! 2 3 4 > 6 / 8 nastepny
Pz 3 5 8 10 13 15 17 20 +3

¥ Gracze otrzymuja PZ za niewykorzystane karty Pomocnikow.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku remisu wygrywa ten z graczy, ktéry zgromadzit
mniej Antykow. Jesli remis sie utrzymuje, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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WARIANT ZAAWANSOWANY: KARTY PAMIATEK

Karty Pamiatek sa opcjonalne. Wskazujg one, ktére Przedmioty majg dla ich wtascicieli wyjat-
kowe znaczenie. Przewiezienie tych Przedmiotow pozwoli graczom zaskarbi¢ sobie wdziecz-
nos¢ wiascicieli.

Podczas przygotowania gracze losuja 3 karty Pamiatek (niezaleznie od liczby graczy)

i ktada je w dobrze widocznym miejscu. Wszystkie Przedmioty z tymi samymi symbolami,

co symbole na wylosowanych kartach, stajg sie Pamigtkami. Rozgrywka toczy sie zgodnie

ze standardowymi zasadami. Po finalnym punktowaniu gracz, ktory przewidzt najwiecej
Pamiatek danego rodzaju, zdobywa dodatkowe 4 PZ. Kazdy symbol rozpatruje sie oddzielnie.
W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze zdobywaja 2 PZ.

Ta karta wskazuje, Zze Przedmioty z symbolem widczki sag Pamigtkami. Gracze przegladaja swoje
Stosy Przewiezionych Przedmiotow w poszukiwaniu Pamigtek. Ania przewiozia zestaw do szy-

detkowania i globus, a Karol lampe. Poniewaz to Ania przewiozta wiecej Pamigtek z symbolem
widczki, zdobywa 4 PZ. Nastepnie gracze rozpatrujg w ten sam sposéb dwa pozostate symbole.
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