Nechce se vam cist
pravidla? Podivejte  #4is
se na vyukové video. g

Proslulé mistni panstvi nam svérilo stéhovani své domacnosti a my se postarame o to, ze vSechno pobézi
jako na dratkach. Protoze je zakdzka opravdu rozsahld, musi se na ni podilet vice tymd, ale my vSem ukaze-
me, kdo je vtomhle oboru nejlepsi!
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12 karet pomocnikii 9 karet suvenyri

et ; 2 '/
1 oboustranny herni plan domu I&JQJ V/

(jedna strana pro 2 hréce, 1 Zeton pro pocitani kol 1 pomocny dilek
druhd pro 3—4 hréace)

O o Mg

10 Zetonl poskozeni 4 Zetony pro pocitani vitéznych bodu 1 platény pytlik




V této hre kazdy hrac vede tym stéhovaka, ktefi maji za Gkol prestéhovat spoustu véci. Po tfi kola budete na-
kladat predméty do svych stéhovacich aut a odvazet je do jejich nového domova. S nakladem nékdy miiZzou
byt trochu potize, ale nebojte se, vase tymy pomocnik( vds v tom nenechaji. Za kazdou prevezenou varku
nakladu ziskate body, a komu se jich podari do konce hry nasbirat nejvice, vyhrava.

PRIPRAVA HRY

Nez zaCnete hrat poprvé, opatrné vyplokejte vSechny komponenty z vysekovych archd.

Pri prvni hfe — nebo pokud hrajete s mladsimi détmi — doporucujeme hrat bez karet suvenyr(. Pokud se pro
tuto jednodussi variantu rozhodnete, ignorujte vse, co je v pravidlech vyznaceno modre.

I Plan domu poloZte doprostied stolu tak, aby byl snadno dostupny véem hrac¢tm. Vyberte spravnou stranu
podle poétu hracd - informaci, pro kolik hracu je strana urcena, najdete v pravém hornim rohu planu.

1 Kazdy hrac si vezme desku stéhovaciho vozu, sadu 3 karet pomocnikd a Zeton pro pocitani vitéznych bod( ve
zvolené barveé.

1 Kazdy hra¢ umisti svij Zeton pro poéitani bodl na policko s [ na pocitadle vitéznych bodd.

1 Zeton pro poéitani kol umistéte na prvni policko na pocitadle kol.

1 Nahodné vylosuijte 3 dilky krabic a umistéte je na pole s’ zelenou stranou nahoru. Zadni strany dilkd
z(stanou tajné.

1 Z pytliku nahodné losujte dilky predmétd a umistéte po jednom predmétu na vSéechna pfislusna pole ve
vSech mistnostech v domé: Pokud hrajete ve 4 hracich, zaplnte vSechna pole v domé. Pokud hrajete ve
3 hracich, vynechte vSechna pole oznacena Cislem 4. Pokud hrajete ve 2 hracich, pouzijte stranu planu
urcenou pro dva hrace a zaplnte vSechna pole.

I Do oblasti pod hernim planem (oznacené Sipkami) umistéte cekajici predméty — dilky predmétd, které se
na stéhovani teprve chystaji. Ve hre pro 2 hrace vylosujte 3 nahodné predméty, ve hre pro 3—4 hrace vylo-
sujte 4 nahodné predmeéty.

Il Zetony poskozeni umistéte vedle herniho planu.

B Vedle planu domu vylozte 3 ndhodné karty suvenyrd.

[11 Pytlik se zbyvajicimi predméty, pomocny dilek a v§echny zbyvajici krabice polozte vedle herniho planu, aby
byly po ruce.

[11 VSechny ostatni komponenty vratte zpét do krabice.

[ Hrag, ktery se naposledy stéhoval zacne hrat jako prvni. Pokud si nem(iZete vzpomenout, urete zacinajici-
ho hrace nahodné.

Poznamka: Odted' se slovem ,Predmét” budou oznacovat dilky predmétd i dilky krabic.
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PRUBEH HRY

Hra se hraje na 3 kola. Hra zaCne tahem zacinajiciho hrace, poté se pokracuje po sméru hodinovych rucicek.
V ramci svého tahu kazdy hrac provede jednu akci.
Béhem hry si hraci berou predméty z planu domu a nakladaji je do svych voz, za kazdy odvezeny naklad pak
ziskavaji body. KdyzZ je dlim zcela prazdny a na planu nezbyvaji zadné dalsi predméty, dané kolo konci. Poté
se herni plan zaplni novymi predméty a zacina dalsi kolo. Po tretim kole hra kon¢i a nasleduje zavérecné

- vyhodnoceni.

DOSTUPNE AKCE

Y Vezmi a naloz: Vezmi dostupny predmét z planu domu a umisti ho do svého stéhovaciho vozu.

1 Vezmi a uskladni: Vezmi dostupny predmét z planu domu a umisti ho do svého skladisté — na pole s
na tvé desce stéhovaciho vozu.

A Naloz ze skladisté: Vezmi pfedmét z | | a umisti ho do svého stéhovaciho vozu.

] Odvez a vyloz: Tv(j vz vyrazi na cestu, aby dovezl naklad do nového domova.

Y VEzMI A NALOZ

Vyber si dostupny predmét z planu domu - to je takovy, ktery nema zadny jiny predmeét primo pod sebou -
a umisti ho do svého stéhovaciho vozu.
T —— Priklad:

Dostupné predméty se nachazeji na zelenych polich, zatimco na
cervenych polich jsou predméty nedostupné. Oznacena IZicka je
tedy dostupna, protoZe pole (oznacené krouZzkem) primo pod ni
je prazdné. Jak bylo toto pole uvolnéno, se dozvite v ¢asti ,Karty
pomocniky”.

y Pokud si chces ovéfit, jestli se predmét do tvého vozu vejde, mliZzes to vyzkouset ,nanecisto’. Na jeho
\/’ misto na planu domu docasné poloz pomocny dilek, aby bylo jasné, kam se ma predmeét zase vratit.
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Obecna pravidla pro nakladani predméti do stéhovaciho vozu:

a) Alespon jedno policko dilku pfedmétu musi stat pfimo na podlaze vozu, nebo na jiném predmétu.

b) Dilky predmét(i nesmi Zadnym zplsobem precnivat ven z ndkladového prostoru ani se prekryvat.

c) Dilky predmétl mohou byt umistény na jakdkoliv volnd mista v nakladovém prostoru a volné pretaceny na
druhou stranu.
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Nékteré predméty maiji zvlastni vlastnosti — podrobnosti se dozvite v ¢asti ,Predméty”.

1 VEZMI A USKLADNI

Vyber si dostupny pfedmeét z planu domu a poloz ho na
na své desce stéhovaciho vozu, pokud tam jesté zadny neni.
Tak m(iZzes predmét docasné uskladnit ve svém skladisti
a nalozit ho do auta pozdéji, az se ti to bude hodit. Musis
v ném mit ale volno — ve skladisti || mdze$ mit ulozeny
vzdy pouze jeden predmét.

ﬂ NALOZ ZE SKLADISTE

Vezmi predmét ze svého skladisté | | na tvé
desce stéhovaciho vozu a umisti ho do auta
podle béznych pravidel pro nakladani.

] ODVEZ A VYLOZ
Tvlj vz odjizdi a ty ziskdvas body za prestéhovany naklad. Spocitej své body a viiz vyprazdni - vice v ¢4sti
,0dvez a vyloz"“.

PREDMETY

Ve hre jsou predméty 5 druh:

[B&Zné predméty - tyto piedméty nemaiji zadné zvlastni vlastnosti.

[SEAFGZINOSE — cim vice starozitnosti se vam podafi pfestéhovat, tim vice bodd na konci hry ziskéate (viz ta-
bulku na strané 11).

[Krabice - krabice maji na své zadni strané bodové ohodnoceni 0-2 body. Tato strana je v§ak tajnd a nesmi
se prohlizet az do zavérecného vyhodnoceni!




[Tézképredmety — alesporn jedno policko tézkého predmétu musi vzdy stat bud pfimo na podlaze stéhovaci-
ho vozu, nebo na jiném tézkém predmeétu. Za kazdy tézky predmeét ale zaroven ziskate 1 bod navic.
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[Krehképredmety — kiehké predméty se mohou béhem stéhovani poskodit a v takovém pfipadé za né dosta-
nete méné bodl. Pokud je ale zvladnete dopravit do cile v poradku, body vam naopak prinesou.

Krehky predmét se miiZze poskodit, pokud na néj pfi nakladani umistite jiny predmeét.
Po umisténi nového pfedmétu spocitejte, kolik jeho policek lezi pfimo na podlaze nebo na jinych predme-
tech — tém se fika kontaktni.

policka, ktera lezi
na kfehkém predmétu

v policka, ktera lezi
na dalSich predmétech nebo na podlaze

x policka, ktera nelezi
na pfedmeétech ani na podlaze - tato policka se nepocitaji

Krehky predmét se poskodi, pokud na ném lezi vice nez polovina kontaktnich policek nové umisténého predmétu.
V prikladu vyse toaletni stolek fotografii neposkodil, protoze na ni lezi pouze 1 z jeho 3 kontaktnich policek.
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Dalsi priklady:

I 1 ze 3 kontaktnich policek golfového vaku leZi na fotografii — fotografie zistane neposkozena
1 1 ze 2 kontaktnich policek golfového vaku leZi na fotografii — fotografie zistane neposkozena
1 2 ze 3 kontaktnich policek golfového vaku leZi na fotografii — fotografie se poskodi

! na fotografii leZi jediné kontaktni policko, které golfovy vak ma — fotografie se poskodi




Kdyz se kiehky predmét poskodi, umistéte na néj Zeton poskozeni (pokud uz zadny Zeton poskozeni nezbyvj,
pouzijte libovolnou nahradu). Kdyz vas viiz doveze do cile kiehky pfedmét s Zetonem poskozeni, ztracite tolik
bodd, kolik je na daném predmétu uvedeno (-). Pokud kiehky pfedmét dorazi do nového domova v poradku
(bez zetonu poskozeni), body naopak ziskate (+). Po vyloZeni auta vratte Zeton poskozeni zpét do zasoby.

-1 -1 ﬁ
Krehké predméty neposkodi jiné kiehké predméty — miiZete je bez obav skladat na sebe. || A ::.

Krehké predmeéty se pfi nakladani do auta neposkozuji, takze je mozné je umistit do meze- | |5 a—
ry pod jiny predmeét. =k

O -
Nékteré kiehké predméty jsou zaroven i starozitnostmi. To znameng, ze béhem celého sté-
hovani se povazuji za kiehké pfedméty a na konci hry béhem vyhodnoceni za starozitnosti.

Nékteré kiehké predméty Ize umistit pouze jednim smérem — Sipky musi smérovat nahoru ke streSe vozu.
Je ale mozné je pretocit na druhou stranu.
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Symboly na dilcich predméta

Na vsech dilcich pfedméti jsou zobrazeny symboly. Tyto symboly oznacuiji, kterému élenovi rodiny dany
predmét patfi. Pokud nalozenim nového predmétu ziskate dvojici stejnych symbol(i ve vaSem stéhovacim
voze, okamzité ziskavate jednu dodatecnou akci. Tato akce je povinna. Symboly na krabicich se také pocitaji.
Symboly na pfedmétu ve skladisti || se nepocitaji.
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Pozor: Pokud béhem dodatec¢né akce ziskate dalsi dvojici symbold, dalsi akci uz neziskavate a tato dvojice
symboli je povaZovana za vyuZitou. Symboly z vyuzité dvojice nelze pouzit opakované.




ODVEZ A VYLOZ

Kdyz se hrac¢ rozhodne zahrat akci ,Odvez a vyloz“, za svij ndklad ziska nasledujici body:

I. +10 bod(l za naloZeny stéhovaci viiz.

Il. DalSi +3 body, pokud jsou v§echna policka oznacena ,—1“ v nakladovém prostoru zakrytg, jinak —1 bod za
kazdé takové nezakryté policko.

lll. Body za kiehké a tézké predméty:

+1 bod za kazdy tézky predmeét,

+ nebo — body za kazdy kiehky predmét (podle poskozeni).

Sectéte tyto body a zaznamenejte je na pocitadle vitéznych bod(l. Poté vyloZte néklad — vSechny predméty z vozu
(alenez EI ) presurite na svou hromadku prestéhovanych predmétl. Tato hromadka se nesmi prohlizet ani tfidit az
do zavére¢ného vyhodnoceni.

Priklady:

Karel ziska:

I. 10 bodl za nalozeny stéhovaci viz.

Il. -2 body za dvé viditelna policka oznacena -1.

lll. 2 body za tézké predméty (trezor a klavir) a dalsi 2 body za nepo-
Skozeny kfehky predmét (terarium) — celkem tedy 4 body.

Dohromady Karel za tento naklad ziska 12 bod( a posune sv(j Zeton na
pocitadle vitéznych bod(l o 12 poli¢ek. VSechny pfedméty z vozu od-
strani a pfemisti na svou hromadku prestéhovanych predmét( (batoh
zGstava ve skladisti[]).

Anna ziska:

I. 10 bodU za nalozeny stéhovaci viz.

Il. DalSi 3 body za to, ze zakryla vSechna policka oznacena —1.

lll. 0 bod( za housle a 2 za akvarium, zaroven ale —2 body za poskoze-
ny dalekohled — celkem tedy 0 bodd.

Dohromady Anna za tento naklad ziska 13 bod{ a posune sv(j Zeton na
pocitadle vitéznych bod(l o 13 poli¢ek. VSechny pfedméty z vozu od-
strani a pfemisti na svou hromadku prestéhovanych predmét(.

Krabice se pfi stéhovani neotaceji — jejich rubové strany zlstavaji tajné
az do zavérecného vyhodnoceni!




KARTY POMOCNIKU

Tésné pred provedenim své akce mizete pouzit jednu ¢i vice karet pomocnik, které danou akci ovlivni. Kaz-
da karta pomocnika m{iZe byt pouzita pouze jednou, poté ji musite odhodit. Nepouzité karty pomocnik( vam
na konci hry pfinesou pocet bodd odpovidajici ¢islu zobrazenému na dané karté.

Pomocnik 1 - ignorujte vlastnosti predmétt. BEhem této akce se kfehké predméty neposkodi, tézké predmé-
ty nemusi byt poloZené jen na podlaze nebo jinych tézkych predmétech a predméty se Sipkami mohou byt
otocCené libovolnym smérem. Nepouzita karta tohoto pomocnika ma na konci hry hodnotu 1 bodu.

Priklad: Trezor neleZi na podlaze, fotografie se neposkodi a terarium mdze byt umisténé jinym smérem, neZ uka-
zuji sipky.

Pomocnik 2 — umozni z domu vzit nedostupny predmét, ktery lezi pfimo nad aktualné dostupnym predmé-
tem. Nepouzita karta tohoto pomocnika ma na konci hry hodnotu 2 bodd.

Priklad: Dostupné predméty lezi na zelené vyznacenych polich, na ¢ervenych a modrych polich jsou pfedméty
nedostupné. Pokud hrac zahraje kartu druhého pomocnika, stanou se dostupnymi i predméty na modrych po-
lich. Pole oznacené krouzkem je uz prazdné, protoze jiny hrac si odtud vzal predmét pomoci své karty pomoc-
nika 2.




Pomocnik 3 — pfedméty ve voze se mohou prekryvat, zaroven mUzete ignorovat vlastnosti predmét (jako u po-
mocnika 1). Veskeré body a symboly na dilkdch pfedmétd se pocitaiji, i pokud jsou prekryté. Nepouzita karta toho-
to pomocnika ma na konci hry hodnotu 3 bodd.

Priklad: Diky tretimu pomocnikovi Ize pfedméty poskladat pres sebe a zakryt tak posledni pole oznacené —1.
Klavir zaroven nemusi leZet na podlaze a zrcadlo se neposkodi.

Kolo konci ve chvili, kdy je z planu domu odebran posledni predmeét. Pro pfipravu dalsiho kola provedte nasle-

dujici kroky:

Il Posunite Zeton na pocitadle kol.

1 Cekajici predméty piesunte do spodni Fady planu domu. o

F1 Nahodné vylosuijte 3 dilky krabic a umistéte je na pfislusna pole oznagena . ' zelenou stranou nahoru.
Zadni strany dilk( zGstanou tajné.

Il Pripravte Zetony predmétt jako pfi pfipravé na zacatku hry (bod 6).

1 Pripravte nové Cekajici predméty. Ve hre pro 2 hrace vylosujte 3 ndhodné predmeéty, ve hie pro 3—4 hrace
vylosujte 4 nahodné predmeéty. Pro 3. kolo uz zadné Cekajici predmeéty nechystejte.

DalSi kolo zac¢ind ve stejném poradi hracq, v jakém skoncilo to prfedchozi. Hra kon¢i po konci tfetiho kola.
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Hra konc¢i poté, co je odebran a umistén posledni predmét ve tretim kole. Nasledné:

Il VSechny stéhovaci vozy jesté jednou vyrazi na cestu. Kazdy hrac si spocita, kolik méa ve svém voze vidi-
telnych policek oznacenych —1. Pokud jich ma méné nez 10, obdrzi za tento posledni naklad body podle
standardnich pravidel (viz ,Odvez a vyloz"). Pokud ma hrac¢ 10 nebo vice viditelnych poli¢ek oznacenych
-1, neziska 10 bod(l za naloZeny vliz ani neztrati body za nezakryta policka — tento stéhovaci viiz ma

hodnotu 0 bod(l. Hra¢ ale stale ziskdva body za kfehké a tézké predméty a nasledné viiz vylozi na svou
hromadku prestéhovanych predmétd.

1 L

Priklad:

Annin stéhovaci viz obsahuje 12 nezakrytych policek s =1, Anna tedy ziska:

I. 0 bodu za naloZeny stéhovaci viz.

Il. 0 bod( za viditelna policka oznacena —1.

lll. 2 body za akvarium a 1 bod za trezor.

Dohromady Anna za tento naklad ziska 3 body a vSechny predméty z vozu presune
na svou hromadku prestéhovanych predmétd.

1 VSechny predmeéty, které zustaly ve skladistich (na [ |) jsou povaZzovany za ztracené. Za takovy predmét
hrac ztrati 2 body, zaroven se predmeét nezahrnuje mezi prestéhované predmeéty.

£ Hraci zkontroluji své hromadky prestéhovanych predmétt a prictou si dalsi body za:
a) body na rubové strané krabic
b) pocet prevezenych staroZzitnosti:

Pocet
starozitnosti

Body

1 Hraci obdrzi body za nevyuzité karty pomocnikd.

Vitézi hrac s nejvyssim celkovym poctem bodu. V pripadé remizy vitézi hraé, ktery prestéhoval méné starozit-
nosti. Pokud je to stale nerozhodné, hraci se o vitézstvi déli.




ALTERNATIVNI MOD - KARTY SUVENYRU

Karty suvenyr( jsou volitelnou soucasti hry. Tyto karty uréuji, které predméty maiji pro
majitele zvlastni citovou hodnotu. Pokud se vam je podafri pfestéhovat, urcité to oceni.

Pfi pfipravé hry vylosujte 3 karty suvenyr(i (nezavisle na poétu hracu) a umistéte je na
dobre viditeIné misto. VSechny pfedméty se stejnym symbolem, jako je na dané karté,
jsou suvenyry. Hra probiha podle béznych pravidel. Na konci zavérecného bodovani
hraé, kterému se podafilo prestéhovat nejvice predmétd, které jsou suvenyry, obdrzi
dalsSi 4 body. Kazda karta a symbol se posuzuji samostatné. Hraci, ktefi se o prvenstvi
déli, ziskaji po 2 bodech.

Priklad: Karta suvenyru naznacuje, ze vSechny predméty se symbolem klubicka jsou suve-
nyry. Hraci prohledaji své hromadky pfepravenych predmétd a zjisti, kolik suvenyri presté-
hovali. Anna prevezla lavovou lampu a kosik s klubicky. Karel prevezl globus. Anné se tedy
podarilo prepravit vice suvenyrti nez Karlovi, a ziska proto 4 body. Stejnym zptisobem se
nyni vyhodnoti i dalsi dvé karty suvenyrd.
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