Ei soovi reegleid
oppida?
Vaata videoopetust.

Suur mais tellis sinult kolimisteenuse ja sina pead tagama, et kdik laheks sujuvalt.
Too maht nduab lisameeskondi, aga sul on véimalus tdestada, et just sina oled oma ala parim!
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9 malestusesemete kaarti
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Kahepoolne maja mangulaud
(esikiilg 3—4 mangijale
ja tagakiilg 2 méangijale)
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10 kahjustuse margist 4 voidupunkti margist 1 asendusplaat 1 kott

1 voorumargis




Sa juhid t60liste meeskonda ja korraldad suurt kolimist. Kolme vooru jooksul laadid esemed oma veokisse
ja toimetad need uude koju. Mdnikord vdib laadung pdhjustada probleeme, kuid abikaardid toetavad sind.
Teenid punkte iga ara veetud laadungi eest ja vditjaks osutub mangija, kellel on mangu 16pus kdige rohkem
punkte.

MANGU ULESSEADMINE

Enne esimest mangu vajuta komponendid ettevaatlikult stantslehtedest vilja.

Esimest korda vbi vdiksemate lastega mangides soovitame mangida ilma maélestusesemete kaartideta.
Selle variandi puhul ignoreeri kbike, mis on mérgitud sinisega.

Aseta maja mangulaud laua keskele, dige pool peal (vastavalt méngijate arvule) ning veendu, et see oleks
kdigile mangijatele kergesti ligipadsetav. Mdlema lauapoole méngijate arv on méargitud paremasse ulanurka.
lga mangija votab veokilaua ja kolm abikaarti, lisaks tihe véidupunkti mérgise (enda valitud véarviga).
lga mangija asetab oma v&idupunkti mérgise stardivaljale, [§§] mark vastu lauda.
Aseta voorumargis vooruraja valjale ,1°.
Témba juhuslikult kolm kastiplaati ja aseta igale . | alale, roheline kiilg tileval. Plaatide tagakiiljed jaavad
saladuseks.
Kui mangus on 4 mangijat, tdmba kotist juhuslikult esemete plaadid ja aseta igasse tuppa kdikidele
aladele ks plaat. Kui mangid 3 mangijaga, jata valja kdik alad, mis on tahistatud numbriga ,4".
Kui mangid 2 mangijaga, taida koik alad mangulaua tagakiiljel.
Aseta 2 mangijaga mangus kolm ja 3—4 mangijaga mangus neli juhuslikku eset mangulaua alla nooltega
margitud aladele. Need on teie ootel esemed.
Aseta mangulaua korvale kahjustuse margised.

Bl Aseta mangulaua korvale kolm juhuslikku méalestusesemete kaarti.
Pane kott koos Ulejaanud esemete, asendusplaadi ja teiste kastidega méangulaua korvale.
Pane koik uleliigsed manguosad tagasi karpi.
Mangu alustab mangija, kes viimati kolis. Kui te ei méleta, kes viimati kolis, maaratakse alustaja loosi
vottes.

Markus. Nilidsest viitab sona ESEMED nii esemetele kui ka kastidele.
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Mangu mangitakse kolme vooru jooksul. Mangijad teevad oma kaike jarjest paripaeva. Oma kaigu ajal
sooritab mangija the toimingu.

Mangu ajal votavad mangijad majalaualt esemeid ja laadivad need oma veokitesse. Kui veok sdidab
minema, teenib mangija punkte. Voor 16peb, kui majalaual ei ole enam esemeid. Seejarel taidetakse laud
uute esemetega ja algab jargmine voor. Parast kolmandat vooru |16peb mang ja algab punktide lugemine.

VOIMALIKUD TOIMINGUD:

Vota ja laadi: vota kattesaadav ese majalaualt ja aseta see oma veokisse.

] Véta ja ladusta: vota kidttesaadav ese majalaualt ja aseta see || margile, see tdhistab sinu veokilaual
olevat laoruumi.

[ Laadi laost: vota enda || mérgilt ese ja aseta see oma veokisse.

1] S6ida ja teeni punkte: sinu veok séidab minema.

[3 vOTA JA LAAD

Vota kattesaadav ese ja aseta see oma veokisse.

Kattesaadavad esemed on need, mille all oleval alal pole muid esemeid.

Naide:

Kattesaadavad esemed asuvad rohelistel aladel, kattesaamatud
esemed asuvad punastel aladel.

Margitud lusikas on kattesaadav, kuna selle all olev ala on tiihi.

Vaata jaotisest ,Abikaardid”, kuidas ala (tahistatud ringiga) tiihjendati.

, Void kontrollida, kas kattesaadav ese sobib sinu veokisse. Aseta asendusplaat selle asemele, et
» markida, kuhu see tuleb tagasi panna.




Uldreeglid esemeplaadi laadimisel veokisse:

a) Vahemalt (ks plaadi ruut peab olema paigutatud otse veoki porandale véi muu(de) eseme(te) peale.
b) Kogu plaat peab mahtuma veoki sisse nii, et see ei satuks teiste peale ega ldaheks iile servade.

c) Plaadi voib paigutada mis tahes vabasse ruumi ja vabalt teisele kiiljele keerata.
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Monel esemel on eriomadused — lisateavet leiad jaotisest ,Esemed".

EJ vOTA JA LADUSTA

Vota kattesaadav esemeplaat majalaualt, aga selle asemel,
et see kohe veokisse paigutada, ladusta see margiga
kohta veoki korvale. Selle eseme saab hiljem veokisse panna.
Korraga saab ladustada ainult lihte eset.

[J LAADI LAOST

Vota ese oma veokilaua margilt ja aseta see
veokisse. Kehtivad tavalised paigutusreeglid.

n SOIDA JA TEENI PUNKTE

Veok sbdidab minema ja sa saad punkte araveetud
esemete eest. Parast punktide arvutamist tiihjendatakse veok uuesti.
Seda toimingut kirjeldatakse pdhjalikult jaotises ,Sdida ja teeni punkte”.

Esemeid on viite tipi:

|Tavalised esemed - nendel esemetel puuduvad eriomadused.

IARTIKESEmed - mida rohkem antiikesemeid vead, seda rohkem punkte mangu I6pus saad, vt tabelit Ik 11.
[Kastid — nendel plaatidel on tagumisel poolel 0 kuni +2 punkti. Tagakiiljed on salajased ja neid ei tohi
vaadata enne |oplikku punktide kokkuarvutamist!




[IRaskediesemed - vahemalt tiks ruut nendest plaatidest peab olema paigutatud veoki pérandale véi mone
teise raske eseme peale. Kui veok sdidab minema, lisavad need alati +1 punkti.

D—_

[Orhad'ésemed - kui veok &ra sdidab, vdid nende plaatide eest kas punkte saada vdi kaotada, séltuvalt
sellest, kas esemed said laadimise ajal kahjustada vdi mitte.

Orn ese vdib kahjustada saada, kui selle peale asetatakse mdni teine ese.
Parast esemeplaadi veokisse asetamist loe kokku, mitu ruutu on paigutatud otse veoki porandale v6i muude
esemete peale. Neid nimetatakse kontaktruutudeks.

v Ruudud, mis toetuvad ornale esemele.

v Ruudud, mis toetuvad teistele esemetele voi pérandale.

Ruudud, mis ei toetu otse esemetele/pdrandale.
Neid ruute ei arvestata.

Orn ese saab kahjustada, kui lisatud eseme iile poole kontaktruutudest toetub drnale esemele.
Ulaltoodud niites ei kahjustanud tualettlaud pilti, kuna ainult iiks kolmest kontaktruudust on érna eseme peal.

Muud naited:

Il Uks kolmest golfikoti kontaktruudust on pildi peal, seega pilt ei saa kahjustada.
1 Uks kahest golfikoti kontaktruudust on pildi peal, seega pilt ei saa kahjustada.
] Kaks kolmest golfikoti kontaktruudust on pildi peal, seega pilt saab kahjustada.
! Golfikoti ainuke kontaktruut on pildi peal, seega pilt saab kahjustada.




Kui 0rn ese saab kahjustada, aseta kahjustuse margis selle peale (kui vabu maérgiseid ei ole saadaval, kasuta
asendust). Kui veok sdidab minema ja eseme peal on kahjustuse margis, saad naidatud miinuspunktid. Kui
kahjustuse margist ei ole, saad nadidatud plusspunktid (v6i 0). Parast veoki tiihjendamist aseta kahjustuse

margis tagasi varudesse.

Ornad esemed ei kahjusta teisi 6rnu esemeid. Need plaadid vdivad ohutult iiksteise 1] |1 ' L

peale toetuda. il :: :: :: :: .
-] | .

Ornad esemed ei saa kunagi kahjustada, kui need veokisse asetatakse. Neid saab miioak

paigutada ohutult muude esemete alla tekitatud ruumidesse. © — O

Moned 6rnad esemed on samal ajal ka antiiksed — mangu ajal ja kui veok sdidab minema,
kasitletakse neid drnade esemetena. Mangu I6pus antakse nende eest punkte nagu
antiikesemete eest.

Modnda drna eset saab paigutada ainult tihte asendisse, nii et nool naitab veoki katuse suunas. Neid esemeid
saab siiski tagakdljele keerata.

Siimbolid esemete plaatidel:

Koikidel esemete plaatidel on siimbolid. Need siimbolid tahistavad eseme kuulumist mdnele perekonna-
liikmele. Kui tekitad eseme lisamisega oma veokisse ihesuguste siimbolite paari, saad kohe uhe lisa-
toimingu. See toiming on kohustuslik. Lisatoimingu saab ka kastidel olevate siimbolite eest. Ara arvesta
selle eseme siimbolit, mis asub margi peal.
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Markus. Kui sa kogud selle lisatoimingu tulemusena veel (ihe siimbolipaari, siis teist lisatoimingut ei anta ja
stimbolid loetakse kasutatuks. Ara kasuta (ihe paari simboleid teise paari moodustamiseks.




SOIDA JA TEENI PUNKTE

Kui mangija otsustab sooritada tegevuse ,Sdida ja teeni punkte®, saab ta jargmised vdidupunktid:

I. 10 punkti arasoitmise eest.

I. +3 punkti, kui ,—1“ ruute ei ole ndha, VOI —1 punkti iga ndhtava ,—1“ ruudu kohta.

lll. Punktid 6rnade esemete ja raskete esemete eest:
+1 punkt iga raske eseme eest
+/- punktid 6rnade esemete eest

Loe punktid kokku ja mérgi need mangurajal voidupunktiga. Eemalda veokist kdik plaadid (mitte EI margilt!) ja
aseta need oma isiklikku draveetud esemete virna. Araveetud esemete virna ei tohi jagada ega vaadata enne |6plikku

punktide kokku lugemist.

Naited:

Karl saab:

I. 70 punkti veoki draséidu eest.

Il. -2 punkti kahe ndhtava ,—1" ruudu eest.

lll. +2 punkti seifi ja klaveri eest ning +2 kahjustamata hamstripuuri eest,
seega kokku 4 punkti.

Kokkuvéttes saab Karl +12 punkti. Ta liigutab oma véidupunkti margist
12 koha vérra edasi. Veokist tulnud esemeplaadid asetatakse tema
isiklikku draveetud esemete virna (seljakott jaab El margi peale).

Anna saab:

I. 70 punkti veoki draséidu eest.

Il. Veel +3 punkti, kuna ,—1" ruute ei ole naha.

ll. 0 viiuli ja +2 akvaariumi eest, kuid kahjustatud teleskoop annab
-2 punkti, seega kokku 0.

Kokku saab Anna +13 punkti. Ta liigutab oma vdidupunkti méargist 13
koha vérra edasi. Kéik veokist tulnud esemeplaadid asetatakse tema
isiklikku &raveetud esemete virnas.

Kui veok ara sdidab, ei tohi vaadata kastide tagakiilgi!




Vahetult enne toimingu tegemist vdid kasutada thte voi mitut abikaarti, mis muudab seda toimingut. Igat
kaarti saab kasutada ainult iiks kord ja see laheb parast kasutamist mangust valja. Mangu I6pus annavad
esitamata kaardid sulle nii palju vdidupunkte, nagu nende peal olev number naitab.

Abikaart 1 — dra tee esemete omadustest valjagi: selle toimingu ajal ei saa 6rnad esemed kahjustada JA
raskeid esemeid ei ole vaja asetada porandale ega teiste raskete esemete peale JA nooltega plaate saab
vabalt keerata. Kui sa seda kaarti ei kasuta, saad mangu I16pus 1 vdidupunkti.

Naide: seifi ei pandud pérandale ja pilt ei saanud kahjustada ning hamstripuuri saab pdérata ja seejérel kiiljele
asetada.

Abikaart 2 — vota kattesaamatu ese, mis asub kattesaadava eseme peal. Kui sa seda kaarti ei kasuta, saad
mangu |6pus 2 voidupunkti.

Naide: kadttesaadavad esemed asuvad rohelistel aladel, kdattesaamatud esemed punastel ja sinistel aladel. Kui
mangija kéib vélja abikaardi 2, muutuvad kattesaadavaks ka sinistel aladel olevad esemed. Ringiga méargitud ala
on juba tiihi, sest teine méngija vottis sealt oma abikaardiga 2 juba eseme éra.




Abikaart 3 — veokis olevad esemed vdivad kattuda ja/voi sa vOid eirata esemete omadusi (nagu abikaardi 1
puhul). Koik kinnikaetud ruutude punktid ja siimbolid loevad endiselt. Kui sa seda kaarti ei kasuta, saad mangu
[6pus 3 voidupunkti.

Naide: tanu abikaardile 3 asetatakse esemed (iksteise peale, vimane ,—1" ruut on kaetud, klaverit ei ole vaja
pérandale panna ja peegel ei saa kahjustada.

VOORU LOPP

Voor |6peb viimase eseme pealevotmise ja paigutamisega.

I Liiguta voorumargis jargmisele viljale.

11 Téida laua alumine rida ootel olevate esemetega.

1 Véta juhuslikult kolm kastiplaati ja aseta kdigile % . mérkidele nii, et roheline kiilg on iileval. Plaatide
tagakiiljed jaavad saladuseks.

L1 Pane valmis esemeplaadid, nagu mangu alustades.

] Aseta 2 mangijaga mangus kolm ja 3—4 méngijaga mangus neli juhuslikku eset mangulaua alla nooltega
margitud aladele. Kolmandat vooru ette valmistades ara paigalda ootel olevaid esemeid.

Jargmine voor jatkub samas jarjekorras. Mang 16peb kolmanda vooru I6ppemisel.




MANGU LOPP

Mang |16peb kolmanda vooru viimase eseme pealevotmise ja paigutamisega. Seejarel:

! Koik veokid soidavad ara ja teenivad punkte: iga méangija loeb, kui palju ,—1“ ruute on tema veokis néha.
Kui neid on vahem kui 10, siis annab veok punkte vastavalt jaotises ,Sdida ja teeni punkte” kirjeldatud
reeglitele. Kui mangijal on nahtaval 10 v6i enam ,,—1" ruutu, siis ta ei saa +10 punkti veoki drasdidu eest
ega ka miinuspunkte ,—1“ ruutude eest: veok on vaart 0 punkti. See mangija saab siiski punkte drnade ja
raskete esemete eest ja tiihjendab oma veoki.

Il. 0 punkti ,—1" ruutude eest.

. lll. +2 punkti akvaariumi ja +1 punkti seifi eest.

= : Kokkuvéttes saab Anna +3 punkti ja kéik veokist tulnud esemeplaadid lisatakse
- = tema isiklikku draveetud esemete virna.

0 Néide:
1) |1 Néahtaval on kaksteist ,—1" ruutu, nii et Anna saab:
il : : alilcl - I. 0 punkti veoki draséidu eest.
.l -
-1

1 Koik margile jaanud esemed loetakse kadunuks. Mangijad, kellel on ese margi peal, kaotavad 2
punkti ja viskavad selle eseme ara. Eset ei voeta 16plikus punktisummas arvesse.

ET Méngijad vaatavad iile oma draveetud esemete virnad ja liidavad oma punktisummale jargmised punktid:
a) kastide tagakiilgedel olevad punktid,
b) antiikesemete arv vastavalt jargmisele tabelile:

Antiikesemete Koik
arv lisaesemed

Punktid +2 punkti

II! Méangijad saavad punkte ka kasutamata abikaartide eest.

Voidab mangija, kellel on kdige rohkem punkte. Viigi korral voidab mangija, kellel on vahem antiikesemete
plaate. Kui endiselt on viik, Iaheb vdit nende vahel jagamisele.




ALTERNATIIVNE VARIANT - MALESTUSESEMETE KAARDID

Malestusesemete kaardid on valikulised. Need kaardid naitavad, millistel esemetel
on omanike jaoks eriline vaartus. Nende esemete vedamise eest on omanikud eriti
tanulikud.

Mangu lilesseadmise ajal tomba 3 mélestusesemete kaarti (olenemata mangijate
arvust) ja aseta need kohta, kus kdik mangijad neid ndevad. Kdik esemed, millel on
samad simbolid nagu tdmmatud kaartidel, muutuvad malestusesemeteks. Mangu
mangitakse vastavalt tavareeglitele. Parast 16pliku punktisumma kokkulugemist saab
veel 4 punkti mangija, kes on ara vedanud kdige rohkem malestusesemeid. Igat kaarti ja
sumbolit kasitletakse eraldi. Kdik viigis olevad mangijad saavad 2 punkti.

Naide: kaart nditab, et k6ik esemed, millel on I6ngakera siimbol, on mélestusesemed.
Méngijad otsivad oma &raveetud esemete virnadest mélestusesemeid. Anna on vedanud
korvi ja laavalambi, Karl on vedanud gloobuse. Anna on vedanud rohkem maélestusesemeid,
ta saab 4 punkti. Niilid vaadatakse veel kahte méalestusesemete kaarti ja neile antakse
punkte samal viisil.
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