Poczta

zabawa w listonosza

Informacje o grze:

Wiek graczy: 5+

Liczba graczy: 2-4

Czas rozgrywki: 20-30 min

INSTRUKCJA

Wprowadzenie

Treflik wraz z siostra, Gondusiem i Matym Wujciem postanowili spedzi¢ dzien
na zabawie w listonosza. W tym celu wtasnorecznie przygotowali przesytki
z niespodziankami, aby dostarczyc¢ je rodzinie i przyjaciotom. Kto pierwszy
dostarczy wszystkie przesytki, zostanie zwyciezca.

Zawartosc:

* plansza

* I pionki postaci

* I plastikowe podstawki pod pionki
* 16 zetonow przesytek

* 4 Zetony ciastek

* kostka

* 27 kart

* instrukgja

Cel gry

Zadaniem graczy jest jak najszybsze dostarczenie
czterech przesytek do czterech réinych skrzynek
pocztowych. Gracz, ktory wykona zadanie jako
pierwszy, zostanie zwyciezca,.
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Przygotowanie do gry

1. Plansze roztozcie na Srodku stotu.

2. Cztery skrzynki pocztowe ztézcie wedtug rysunku umieszczonego na pierwszej
stronie instrukgji i umiesccie w odpowiednich miejscach przy planszy - kazda
przy polu w odpowiadajacym jej kolorze.

3. Zetony przesytek ustawcie przed soba. Kazdy z graczy powinien mie¢ cztery
przesytki w czterech réznych kolorach.

Y. Zetony ciastek potoicie w oznaczonych miejscach na planszy, wizerunkiem
Ciotki do géry.

5. Wybierzcie pionki postaci - Treflika, Treflinki,

Gondusia lub Matego Wujcia - i ustawcie je
na polu startowym.

6. Potasujcie karty i rozdajcie kazdemu z graczy
po 3. Z pozostatych kart utwérzcie zakryty stos obok planszy.

7. Jestescie gotowi do gry!

Rozgrywka

Gre rozpoczyna ten z Was, ktéry ostatnio byt na poczcie, lub najmtodszy
uczestnik zabawy, a nastepni przystepuja do rozgrywki zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

W swajej turze gracz moze wykonaé maksymalnie dwie akgje:

1. Przesuwa swaj pionek o liczbe pél zgodna z wynikiem na kostce (akgja
obowigzkowa).

2. Zagrywa od 1 do 3 kart z reki (akcja nieobowigzkowa). Gracz moze zagraé karte
zaréwno przed, jak i po ruchu pionkiem.
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Po wykonaniu wszystkich akgji gracz dobiera karty ze stosu, tak aby zawsze miec¢
w reku 3. Jezeli stos si¢ wyczerpie, nalezy przetasowac zuzyte karty i utworzyé
Z nich nowy stos.

Gracze poruszaja si¢ po planszy w dowolnym kierunku, starajac sie jak najszybciej
dotrzeé do wszystkich skrzynek pocztowych i dostarczyé przesytki do adresatow.
Na jednym polu moze znajdowac si¢ wigcej niz jeden pionek.

Uwazajcie na pola, na ktérych stoi Ciotka. Jezeli na zetonie
lezacym na tym polu widoczny jest wizerunek Ciotki, wowczas
przejScie jest zablokowane. Aby przez nie przej$c, musicie uzyé
karty z ciastkiem. Ciotka jest znanym tasuchem, dajcie jej
ciastko, a przepusci Was bez wahania. W takim przypadku
odwracacie zeton i ktadziecie go na oznaczonym polu wizerunkiem ciastka
do géry. Przejscie bedzie otwarte do momentu, kiedy ta droga przejdzie kolejny
gracz. Wowczas odwraca on za sobg zeton - Ciotka znowu czeka na stodki
smakotyk od tego, kto bedzie chciat przejsé obok niej.

Uwaga: W swajej kolejce mozecie poruszac sie tylko w jednym kierunku.
Zawracanie jest dozwolone jedynie w wyniku uzycia karty lub po dostarczeniu
przesytki do skrzynki.

Karty
) )
- pozwala poruszyc si¢ - pozwala zamienic¢
o 2 pola w dowolnym migjscami dwie dowolne
kierunku skrzynki pocztowe wraz
z ich zawartoscia,
— —




- pozwala poruszyc sie
o 3 pola w dowolnym
kierunku
~——
)
- pozwala poruszyc sie
o U pola w dowolnym
kierunku
~——
S
- pozwala na dodatkowy
rzut koscia, i wykonanie
kolejnego ruchu
~——

Koniec gry

- pozwala odwréci¢ uwage
Ciotki i przejsc przez pole
dotad przez nia zablokowane

- pozwala przenies¢ si¢
na pole startowe

Gre wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dostarczy wszystkie
swaje przesytki do wskazanych skrzynek pocztowych i wréci bezpiecznie do domu.

Autor gry: Jacek Zdybel

Zespot: Adam Bukowski, Bartosz Odorowicz, Sebastian Goyke

Opracowanie graficzne: Adam Strzelecki

Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski
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