x Beukemann ,‘\/ Gediminas Akelaitis Rodzice zamoéwili mnéstwo prezentow dla swoich pociech i teraz
"""" czekaja niecierpliwie na doreczenie paczek. Wcielcie sie w sprytnych
....... ~ kurieréw i kurierki, ktorzy btyskawicznie dostarcza wszystkie przesytki.
""" : n miescie panuja straszne korki, prowadzone s liczne roboty
a nie zwalnia tempa!

Sympatyczna gra z tréjwymiarowym miasteczkiem, w ktorym wszystkie
paczki zawsze docierajg na czas. Przed Twoim dzieckiem pierwsze
taktyczne decyzje oraz rados¢ z dobrze wykonanego zadania.

Wiek graczy

Liczba graczy Czas gry

s e ZAWARTOSC PUDEEKA:
/*\k ”’ * plansza miasteczka * kostka sygnalizacji $wietlnej (czarna)
4+ 2-4 15 ¢ 4 samochody e kostka robot drogowych (biata)
¢ 16 zetondw paczek e instrukcja
Cel grg ¢ sygnalizacja Swietlna ¢ 3modele samochoddéw 3D
 znak robdt drogowych (nie biorg udziatu w grze)

Dostarcz wszystkie paczki tak szybko, jak potrafisz.

Przygotowanie rozgrywki

Przed pierwsza rozgrywka wypchnij oznaczone
czedci domkow, tworzac otwory na przesytki.
WSsun sygnalizacje $wietlng i znak robdt drogowych
w odpowiadajace im tekturowe podstawki.

Zt6z wszystkie samochody (instrukcje ztozenia
znajdziesz na nastepnej stronie).

Uwaga: po skoriczonej rozgrywce nie musisz rozktadac elementdéw - zmieszczg sie w takiej postaci w pudetku.

Pot6z plansze miasteczka na Srodku stotu tak, by wszyscy gracze mieli do niej swobodny dostep. Postaw domy znajdujace sie po bokach planszy (podnies je
i podeprzyj tak, jak pokazano na obrazku). Wszystkie zetony paczek potdz zakryte na stole (obrazkiem z numerem i kolorem do dotu) i doktadnie je wymieszaj.

Wybierz swéj samochdd. Wez jeden zakryty zeton paczki ze stotu, odston go i potéz na swoim
samochodzie. Nastepnie wybierz kolejny zeton i odstoniety potdz na wierzchu poprzedniego.

Jesli grasz w gre czteroosobowg, to kazdy gracz bierze w ten sposob 4 paczki, jesli w trzyosobowa -
kazdy gracz bierze 5 paczek (1 zeton pozostaje zakryty na stole). W grze dwuosobowej kazdy
gracz rowniez dobiera 5 paczek (6 pozostaje zakrytych na stole). Pamietaj, ze nie mozesz zmieniac
kolejnosci uktadanych w stosik zetonow paczek. Odtéz do pudetka wszystkie zetony paczek, ktére
zostaty na stole - nie bedg braty udziatu w rozgrywce.

Po przygotowaniu wszystkich samochoddw kazdy gracz,
zaczynajac od najmtodszego i kontynuujgc zgodnie

z wiekiem uczestnikow, ktadzie swéj samochdd

na jednym z czterech miejsc parkingowych

na planszy. Na kazdym z nich moze sta¢ tylko

jeden samochdd - s3 to pola startowe.

Rzu¢ obydwiema kostkami. Nastepnie postaw
sygnalizacje Swietlna na czarnym polu
odpowiadajacym liczbie oczek na czarnej kostce,

a znak robdt drogowych na biatym polu
odpowiadajacym liczbie oczek na biatej kostce.

Jesli na kostce (lub kostkach) wypadng symbole,

to przerzucaj ja, az pokaze sie dowolna liczba oczek.




Jak graé

Przyszta pora na wybranie gracza rozpoczynajacego. Moze nim by¢ np. osoba, ktéra jako ostatnia otrzymata przesytke, lub najmtodszy uczestnik rozgrywki.
Nastepnie kolejnos¢ graczy rozstrzygana jest zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze sprawdzasz adres, pod ktéry masz dostarczy¢ paczke (jest to numer i kolor pokazany na pierwszej od gory paczce w Twoim samochodzie).

Po sprawdzeniu, gdzie na planszy znajduje sie wskazany adres oraz jakie przeszkody stojg na Twojej drodze, wybierasz jedng z trzech opcji:
¢ rzucasz dwiema kostkami,
« rzucasz kostka sygnalizacji Swietlnej (czarn3) lub kostka robét drogowych (biatj),
 nie rzucasz zadna kostka.

Jesli rzucasz kostka sygnalizacji Swietlnej (czarng) i wynik to:

2

dowolna liczba oczek - stawiasz sygnalizacje swietlng na i
czarnym polu o takiej liczbie oczek, jaka wypadta na kostce. symbol sygnalizacji Swietlnej - wybierasz dowolne czarne
Jesli sygnalizacja $wietlna stoi juz na polu odpowiadajacym \ pole i stawiasz na nim sygnalizacj¢ Swietlng.

liczbie oczek na kostce, to nie jest przestawiana.

Jesli rzucasz kostka znaku robét drogowych (biatg), postepujesz analogicznie jak w przypadku czarnej kostki - tyle ze znak robdt taczy sie z biatymi polami.
Stawiasz wiec znak robdt drogowych na biatym polu o takiej liczbie oczek, jaka wypadta na kostce, lub - gdy zamiast oczek pojawi sie znak robot - wybierasz
dowolne biate pole.

Teraz mozesz ruszy¢ swoim samochodem, jadac zgodnie ze strzatkami znajdujacymi sie na drodze (droga jest jednokierunkowa). Twoim celem jest zblizy¢ sie, jak to
tylko mozliwe, do adresu, pod ktéry masz dostarczy¢ paczke. Jesli na Twojej drodze stoi inny samochdéd, to po prostu go wyprzedzasz (przeskakujesz nad nim i stajesz
na nastepnym wolnym polu). Tylko jeden samochéd moze staé na danym polu. -

Gdy dotrzesz pod wskazany na paczce adres (Twdj samochdd stanie na polu obok

budynku w odpowiednim kolorze i z odpowiednim numerem), to zdejmujesz paczke ze
swojego samochodu i wrzucasz jg przez otwor we wtasciwym budynku. Paczka powinna »
pozostac na stole po drugiej stronie budynku do konca gry.

Pamietaj, ze musisz stosowac sie do zasad ruchu drogowego - zatrzymac sie przed sygnalizacja Swietlna
oraz znakiem robét drogowych. Dopiero gdy znaki te zostang przestawione w inne miejsce, Twoj samochod
bedzie mdégt jechac dalej. Teraz kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Uwaga: mozesz dostarczyc paczki tylko wtedy, kiedy Twdj samochdd zatrzyma sie na polu potozonym
DOKtADNIE naprzeciwko budynku z odpowiednim numerem i w odpowiednim kolorze. Jesli na tym polu stoi juz
samochdd innego gracza, musisz poczekac, az odjedzie.

Koniec gry

Gra konczy sie w momencie, gdy ktdrys z graczy jako pierwszy dostarczy wszystkie paczki. Ten gracz zostanie uznany za Superkuriera lub Superkurierke i wygra rozgrywke.

Jak ztozy¢ duzy samochad (nie bierze udziatu w grze)




