Jeder Spieler verteilt Postsendungen.
Wer ist der schnellste Brieftriger?

Wiirfelspiel fiir 2 bis 6 Spieler
von 8 bis 12 Jahren

Ravensburger® Spiel Nr. 00 831 5
Autoren: Guido Stalder und Peter Hunziker
Grafik: Viktor Naf

Inhalt:

6 Spielfiguren

108 Postsendungen
. 54 Ereigniskarten
2 Wiirfel

1 Spielplan
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'Zlel des . S__plels

'In dem klemen S-iaatchen Postwil tragen die Spleler die Post

aus. Dabei gibt es erfreuhche ‘manchmal aber auch hinder-

liche Ereignisse. Wer zuerst alle Sendungen zum richtigen

Empfanger gebracht hat, ist Gewinner des Spiels.

Vorbereitung

Vor dem ersten Spiel betrachten die Spieler gemeinsam den
Spielplan. Er ist das Abbild der kleinen Stadt Postwil mit
ihren StraBen und Gassen. Eine Bahnlinie und ein FluB
durchziehen die Stadt. Auf der einen Seite davon liegt die
Altstadt, auf der anderen Seite findet man das Industrie-
gebiet und den Vorort Postwil-Waldpark. Die Stadt ist iiber-
schaubar, und bald werden die Spieler alle Wege kennen.

Die blauen Ereigniskarten werden gut gemischt und als
verdeckter StoB neben den Spielplan gelegt

Die Karten, die die Postsendungen darstellen, werden eben-
falls gut gemischt und verdeckt ausgeteilt:

Bei fiinf und sechs Spielern erhlt jeder 3, bei vier und weni-
ger Spielern erhélt jeder 7 Postsendungen. Die Spieler
kdnnen auch vereinbaren, mit mehr oder weniger Postsen-
dungen zu spielen.

Jeder Spieler legt die ,Postsendungen® offen vor sich hin. Er
sortiert sie so, daB er sie auf dem glinstigsten Weg bei den
richtigen Adressen abliefern kann. Eﬂbnefe und Pachhen
werden dabei extra gelegt.

Jeder Spieler wahlt sich eine Spielfigur, die er am Startin der
Post aufstellt.

Spielregel

Der jiingste Spieler beginnt mit seinem ,Zustellgang® wie es
in der Postsprache heiBt. -

Es gibt drei verschiedene Zustellgénge:

— Eilbriefe: Sie miissen immer zuerst ausgetragen werden.
Danach muB der Spieler zum Postamt zuriick.
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- Bnefe, Nachnahmen, Emschrelben und _Luftpost Diese

““werden" nach’ StraBen sortiert” ausgetfagen. Bei Nach-
- nahmen und Emschreiben ‘muB eine besondere Regel
beachtet werden, d1e im nachsten Abschmtt steht.

— Pickchen: Wer PacPchen hdt, muB sie *fum bc‘ﬂuﬁ» weg-
bringen. Er muB vorher noch einmal zum Postamt zu-
riick. Beim Austragen der Pickchen darfman zweimal mit
beiden Wiirfeln wiirfeln. Die Packchen werden rmt dem
Auto ausgefahren, da geht es schneller! -

— Briefe, die auf der Adresse den Vermerk ,,Postla gernd“ tra-
gen, bleiben auf dem Postamt. Das gleiche gilt fiir Briefe
an Empfénger, die ein Postfach haben. Der Spieler darf sie
gleich zu Beglm:. des Spiels ablegen (zuriick in die Schach—
tel). Kein eigener Zustellgang!

Wiirfeln und Ziehen:

Wer an der Reihe ist, wiirfelt mit beiden Wiirfeln und zahlt
die Punkte zusammen. Er darf diese Zahl von Feldern in
jede beliebige Richrung ziehen, um Post zur richtigen Adres-
se zu bringen.

Der Spieler muB eine Hausnummer nicht mit genauer
Punktzahl treffen. Hat er die Adresse erreicht, legt er seine
Karte ab (zurlick in die Schachtel) und darf dann iiberzih-
lige Wiirfelpunkie in Richtung auf die nichste Adresse
weiterziehen.

Ausnahmen sind: Nachnahme, Einschreiben, Packchen
Bei diesen Sendungen bleibt der Spieler bei dem Haus
stehen. Uberzahlige Wiirfelpunkte verfallen. Der Briefuiger
braucht eine Unterschrift, er muB Geld einziehen oder das
Auto abstellen, das kostet Zeit. Erst wenn der Spieler wieder
mit Wiirfeln an der Reihe ist, zieht er weiter.

Ereignisfelder:

Wer auf ein Feld mit Ausrufezeichen zu stehen kommt, muB
eine Ereigniskarte aufnehmen und die Anweisung darauf

befolgen.

Manche Ereigniskarten verlangen, daB3 man zum n#chsten
Briefkasten oder zur nichsten Telefonzelle geht. Telefonzel-
len und Briefkdsten sind durch gelbe Spielplanfelder mar-
kiert. _ _ _

3 Brefkiisten: in der BahnhofstraBe, in der HauptstraBBe
und im Postamt.



ot " " 4 Telefonzellen: beim Bahnhof, in der Vordergasse in der
U R _NeustraBe und nn Postamt. m :

D1e belden Bah.nubergange im KJ.rchweg und in der Indu-
striestraBe diirfen nur mit gerader Wiirfelpunktzahl {iber-
quert werden. Wer eine ungerade Punktzahl wiirfelt, muB
stehenbleiben. Der Wurf verfalit. L

- Ende des Spiels

Wenn alle Spieler ihre Post verteilt haben und wieder bei der
Post angekommen sind, ist das Spiel zu Ende. Das Postamt
muB nicht mit direktem Wurf erreicht werden. Gewonnen
hat der Spieler, der als erster wieder in der Post ist.

Einiges Wissenswerte iiber Postsen-
dungen und ihre Zustellung

In unserem Spiel kann nicht alles genauso wie in Wirklich-
keit ablaufen, sonst wiirde es nicht soviel SpaB machen. In
Wirklichkeit ist ndmlich ein Brieftrager nur fiir die Post eines
besimmten Bezirks zustéindig. Er ist nicht iiberall in der
Stadt unterwegs, auBer der Ort ist so klein, daB die Arbeit
von einer Person bewiltigt werden kann. Aber eines stimmt:

Ehe die Briefe ausgetragen werden, miissen sie von den
~Zustellern®, wie es bei der Post heiBt, genau nach Bezirken
und dann in der Reihenfolge der StraBen und Hausnum-
mern sortiert werden. Deshalb ist es .wichtg, daB jede
Sendung eine deutliche ,Anschrift* hat, man sagt auch
~Adresse”. Zur Adresse gehdren der Name, die StraBe mit
Hausnummer und der Ortsname mit Postlextzahl.

Jeder Brief muB nicht nur die Adresse des Empfangers, son-
‘dern auch die des Absenders tragen. ,Empfanger” nennen
wir den, der eine Postsendung bekommt In manchen
Gegenden sagt man auch ,Adressat®. ,Absender” ist delje
nige, der eine Postsendung abschickt.

»Frankiert® heiBt ein Brief, wenn eine Briefmarke darauf
klebt. Sie ist die Bezahlung fiir die Beforderung. Thr Wert

hangt von GréBe, Gewicht und Zustellungsart der Sendung
ab. . \



Versehiedene Arten von Postsendungen:

AuB:r_'" den gewdhnlichen Briefen und Pickchen gibt es in
unserem Spiel auch noch andere Arten von Postsendungen.

. Eilzustellang: Im Alltag sprechedwir vosi Eilbrief oder

Expressbrief. Das ist ein Brief, der schneliér zugestellt wird.

Wenn er bei der Post angekommen ist, wird er sofort zum
Empfénger gebracht.

Einschreiben: Bei einer Einschreibsendung geht es um gro-
Bere Sicherheit. Der Absender mdchte sicher sein, daB der
Brief beim Empfénger ankommt. Er will auch beweisen kén-
nen, daB er den Brief abgeschickt hat. Beim Postamt wird
deshalb genau aufgeschrieben, wann der Brief abgegeben.
wurde und unter welcher Nummer er lduft. Der Brief wird
»eingeschrieben” oder ,registriert“ (deshalb auch das ~R“auf
dem Aufkleber mit der Nummer). Dariiber erhilt der Absen-
der eine Bescheinigung, die “Einlieferungsbescheinigung.®
Wenn der Brief angekommen ist, muB der Empfangerunter-
schreiben, daB er den Brief erhalten hat.

Nachnahme: Eine solche Sendung iibergibt der Brieftrager
dem Empfédnger erst dann, wenn dieser den Geldbetrag be-
zahlt hat, den die Sendung wert ist. Die Post iibernimmt das
Geldeinziehen fiir den Absender.

Luftpost: Luftpostbriefe werden wie gewdhnliche Briefsen-
dungen ausgetragen. Sie werden aber wegen der weiten Ent-
fernungen mit dem Flugzeug beférdert. Das geht schneller
als auf dem gewShnlichen Wege mit Bahn und Schiff,

Es gibt noch viel Interessantes {iber die Post, iiber Postsen-
dungen und iiber die Berufe, die mit der Post zusammen-
hangen, zu erfahren Jedes groBere Postamt hat eine Stelle
fur Offentlichkeitsarbeit. Dort gibt es Informationsschriften,
die alles genau erklaren. Was wir hier schreiben, ist nur ein
ganz kleiner Ausschnitt.

Und nun viel Vergniigen beim Spiel ,Ab die Post!*
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