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Wezcie udziat w szalonej wyprzedazy! Upolujcie okazje, zanim pozostali klienci sprzatna je Wam
sprzed nosa! Przemierzajcie sklepowe alejki i kupujcie upragnione sprzety przed innymi!
Pamietajcie, ze do kasy mozecie zabrac tylko te towary, ktore zmieszczg si¢ Wam do wézka.

Waszym zadaniem bedzie jak najszybsze zrealizowanie 7 list zakupow. Kiedy komus z Was uda sie tego
dokona¢, podsumujcie punkty na kartach z listami. Kto zdobedzie najwiecej punktow, wygrywal!
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ZAWARTOSC .
4 wozki
Zaich pomoca poruszacie sie po
planszy.

96 banknotow (w nominatach1$,5$i109%)
W zyciu nie ma nic za darmo. By zrealizowa¢ swoje
listy zakupdw, bedziecie potrzebowac troche
gotoéwki. Na szczescie w sklepie jest bankomat!

plansza
To sklep, po ktérego alejkach
bedziecie sie scigac.

18 kuponoéw
Jednorazowe kupony, ktére otrzy-
mujecie po realizacji listy zakupow.
Dzieki nim wskazany na nich sprzet

otrzymujecie za darmo przy kasie! !"E )

4 planszetki graczy
Tu umieszczacie sprzety zdobyte
podczas podrézy po sklepie.

54 sprzety
Zbieracie je z planszy
i umieszczacie w planszetkach
graczy, by zrealizowac listy
zakupow.

36 duzych list zakupow
Informujg Was, jakich sprzetéw

szukacie oraz jaki kupon
zdobedziecie po ich zrealizowaniu.
Na koniec gry przynosza punkty.

20 matych list zakupéw
Troche fatwiejsze i tansze listy
zakupéw, idealne do zrealizowania na
poczatku gry. Czesc¢ z nich bedzie
mozliwa do zdobycia dla wszystkich
graczy. Kto pierwszy, ten lepszy!

instrukcja
Tu znajdziecie najwazniejsze
zasady gry. Ale po co sie
meczyc z czytaniem,
obejrzyjcie film instruktazowy!




PLANSZA ‘

Plansza lezaca przed Wami przedstawia sklep, w ktérym bedziecie robi¢ swoje zakupy. Natkniecie sie tam na kilka istotnych elementéw:

® Potki - Znajdziecie na nich sprzety dostepne
w sklepie. W swojej akcji mozecie pobrac

jeden sprzet z potki sasiadujacej z Waszym
wozkiem.

® Pola - W swojej akcji mozecie przesung¢ wozek
o maksymalnie 3 sasiadujace ze soba pola.

e Wejscie do sklepu - Z tego miejsca rozpo-
czynacie gre. Wracacie na nie zawsze po
zrealizowaniu swoich list zakupow.

® Punkt zwrotéw - Pole specjalne.
Znajdujac sie na nim, mozecie
w swojej akcji zwréci¢ na potki
dowolng liczbe sprzetéw ze swojej
planszetki gracza.

P

\ e Bankomaty - Pola specjalne. Znajdujac
sie na polu z bankomatem, mozecie
w swojej akcji pobrac¢ 10 S.

e Kasa - Pole specjalne. Znajdujac sie
na nim, mozecie w swojej akgji
zrealizowac listy zakupow.

LISTY ZAKUPOW

W grze wystepuja 2 rodzaje list zakupow - mate i duze. Mozna je
rozroznic po kolorze tta i rewersach. Oba typy kart zawieraja

te same elementy: SPRZETY |

punkty, ktére )
MAZLA LISTA DUZA LISTA otrzymacie na Zetony sprzetéw reprezentujg towary, ktére mozna
ZAKUPOW ZAKUPOW zakonczenie gry za kupi¢ w sklepie. Kazdy z nich posiada etykiete
zrealizowanie tej listy z ceng, jaka trzeba bedzie wptacic¢ do puli, by
zakupi¢ dany sprzet.

koszt wszystkich
sprzetéw z karty

kupon, ktéry otrzymujecie
po zrealizowaniu tej listy.
Pobierzcie odpowiedni
kupon z ogélnodostepne;j
puli lub wykorzystajcie go od
razu do kolejnej listy.

wizerunki sprzetow,
ktore trzeba zebraé
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PRZYGOTOWANIE GRY

@ Plansze roztézcie na srodku stotu. Wszystkie sprzety umiesccie na planszy — na wskazanych miejscach na pétkach.
Podzielcie karty list zakupow na 2 zakryte stosy wg rewerséw. Ze stosu matych list zakupoéw odkryjcie 5 kart i utézcie je obok planszy,
jedna obok drugiej.
© Banknoty podzielcie wedtug nominatéw i utézcie obok planszy.
Kupony potézcie obok Was.
Kazdy z Was otrzymuje zestaw elementéw na start:
© wézek oraz planszetke gracza w wybranym przez siebie kolorze (przy czym jeden z graczy musi wybra¢ kolor czerwony - czerwona
planszetka posiada znacznik pierwszego graczal), 9 1
Q2035w dowolnych nominatach,

© 2 karty matych list zakupéw i 1 karte duzej listy zakupéw. Otrzymane karty trzymajcie na reku zakryte.
@ Ustawcie swoje wézki na polu startowym. Gre rozpoczyna gracz z czerwonym woézkiem.

Przyktad roztozenia gry dla 2 graczy



ROZGRYWKA

Pierwszy rozpoczyna swoja ture gracz z czerwonym woézkiem, nastepnie kolejne osoby - zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W swojej turze kazdy
zWas musi wykonac 2 z ponizszych akcji w dowolnej kombinacji (mozecie tez dwukrotnie wybra¢ 1 z nich):

43 ruch
- o maksymalnie ) pobranie 1 sprzetu . @ wykonanie akgji pola specjalnego:
W ‘ Cij R z potki punktu zwrotéw, bankomatu

3 pola
lub kasy.

T

25
28

Po wykonaniu swoich akcji musicie wtozy¢ do swojej planszetki gracza wszystkie zebrane sprzety. Graficzne podpowiedzi mozliwych do wykonania

L

akcji znajdziecie na Waszych planszetkach gracza.

nucU

W swojej akcji mozecie przesunag¢ wézek o maksymalnie 3 pola
sgsiadujace ze soba w pionie lub w poziomie. Wézki mogg poruszac sie
w dowolnym kierunku.

POBRANIE SPRZETIﬂ

W swojej akcji mozecie wzig¢ 1 ze sprzetéw lezacych na
potkach sagsiadujacych z polami, na ktérych stojag Wasze wézki.
Pola na planszy sasiaduja przewaznie z 4 p6tkami. Wyjatkiem sg
pola: startowe oraz kasa, ktore sasiaduja tylko z 2 pétkami.

Pobrany sprzet musicie wlozy¢ do swojej planszetki gracza
po wykonaniu swoich 2 akgji.

h ‘
Przyktad pdl sgsiadujqgcych



UKXADANIE SPRZETOW W PLANSZETCE GRACZA

Caty pobrany sprzet nalezy umiesci¢ w srodku swojej planszetki gracza. Sprzety utézcie
na pfasko, w taki sposdb, aby nie nachodzity wzajemnie na siebie. Pobrane sprzety mozecie
ukfada¢ wyltacznie po wykonaniu swoich 2 akcji. Sprzety mozna dowolnie przektadac.
Jesli do czasu Waszej kolejnej tury nie uda sie Wam zmiesci¢ do planszetki gracza pobranych
sprzetéw, musicie odtozy¢ je z powrotem na potki. Sprzety, ktére udato Wam sie zmiescic,
zachowujecie.

Przyktad prawidtowego utozenia sprzetéw
w planszetce gracza

POLA SPECJALNE

@5 Bankomat - Stojac na tym polu, mozesz pobrac¢ 10 $ z puli banknotéw.

b Punkt zwrotow - Stojac na tym polu, mozecie w swojej akcji oddac na po6tki dowolng liczbe sprzetéow ze swojej planszetki gracza. Sprzety
%" umieszczacie w pustych, odpowiednich dla kazdego z nich miejscach na dowolnej potce.

e

=zf’) Kasa - Stojac na tym polu, mozecie w swojej akji zrealizowac¢ dowolna liczbe list zakupéw. Mozecie zrealizowac zaréwno listy, ktére macie
=24 w rece, jak i dowolne listy lezagce odkryte obok planszy. Jesli mozecie zrealizowac¢ kilka list, rébcie to jedna po drugiej.

By zrealizowac liste nalezy:

1. wylozy¢ przed siebie odkryta liste
zakupoéw, ktérg chcecie zrealizowa¢
(odkryjcie liste z reki lub przetézcie
jedng z odkrytych matych list
zakupow),

2. wyjac¢ z Waszej planszetki
gracza sprzety wskazane na
liscie i odtozy¢ je na odpo-
wiednie potki na planszy,

3. wpfaci¢ do puli sume $ réwng

cenom poszczegoélnych sprzetéw, 4. wzig¢ z puli kupon

wskazany na realizowanej
liscie zakupow.

5. Zrealizowana liste odtozy¢ zakryta obok swojej planszetki gracza.
Jesli w planszetce zostaty Wam jakie$ sprzety, musicie za nie zaptaci¢ i odtozy¢ je na odpowiednie pola na planszy. Jesli nie spetniajg zadnej
z dostepnych list zakupdw, nie przyniosa Wam punktéw. Nie mozecie przeciez wywiez¢ ze sklepu sprzetéw, za ktdre nie zaptaciliscie.

UWAGA! Nie mozecie wykonac tej akgji, jesli nie jestescie w stanie optaci¢ zakupu WSZYSTKICH sprzetéw znajdujacych sie w Waszej planszetce!
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Podczas realizacji listy zakupéw mozecie uzywa¢ zdobytych wczesniej kuponow.
Kupon symbolizuje wskazany na nim sprzet, ktory podczas realizacji listy zaku-
pow otrzymujecie za darmo przy kasie. Nie trzeba mie¢ tego przedmiotu w swojej
planszetce gracza i nie trzeba za niego ptacic. Jesli realizujecie w swojej akcji kilka
list, to po realizacji jednej z nich od razu mozecie uzyc¢ zdobytego za nig kuponu do
realizacji nastepnej. Zdobyte kupony sa jednorazowe - po uzyciu nalezy odrzucic je
2 I z powrotem do puli. Kupony potézcie obok swojej planszetki — nie zajmujg one

Lg;:;, miejsca w Waszych koszykach.

Jacek realizuje ponizszq karte listy zakupdw. Wycigga
ze swojej planszetki potrzebne sprzety i umieszcza je
na pétkach na planszy. Ptaci do puli 8 $ i otrzymuje kupon
na darmowy blender.

Od razu przystepuje do realizacji kolejnej
listy. Ma na niej blender, laptopa i pada.
Wyjmuje z koszyka pada i laptopa oraz
zwraca zdobyty przed chwilg kupon
z blenderem. Wptaca do puli 7 S
(za pada i laptopa), blender otrzymuje
za darmo. Nastepnie bierze kupon
na darmowq myszke.

Po wykonaniu akgcji na polu z kasa gracz konczy swojg ture (nawet jesli pozostata mu jeszcze 1 akcja). Nalezy wtedy dobra¢ nowe duze listy
zakupow, tak by mie¢ na reku 3 listy. Jesli gracz zrealizowat ktéras z matych list zakupoéw lezacych obok planszy, powinien uzupetnic je ze stosu, aby
byto ich tacznie 5. Nastepnie gracz przesuwa swoéj wézek na pole startowe.

ZAKONCZENIE GRY

W momencie gdy ktérys z Was zrealizuje 7 liste zakupow, gra dobiega korica. Rozgrywacie swoje rundy do ostatniego gracza (czyli tego siedzacego na
prawo od gracza z czerwonym wozkiem). Nastepnie, liczac od pierwszego gracza, kazdy zWas ma prawo wykona¢ darmowa akcje realizacji list zakupow,
jakby znajdowat sie na polu kasy.

Podsumujcie punkty ze wszystkich zrealizowanych przez siebie kart. Dodatkowo kazdy niezrealizowany kupon, ktéry posiadacie, warty jest na koniec
gry 1 punkt. Kto z Was uzbierat najwiecej punktéw, wygrywal



PRZYKLADOWA ROZGRYWKA

m W swojej turze Jacek bierze w pierwszej akcji lampe z potki w rogu sklepu,
a nastepnie w drugiej akcji zabiera telefon z drugiej pétki. Na koniec swojej tury oba
przedmioty umieszcza w swojej planszetce gracza.

m Nastepnie Maciek w swojej pierwszej akcji porusza sie o 2 pola
w kierunku bankomatu, a potem uzywa drugiej akcji, by wzigc¢ z puli 10 S.

Ania w swojej pierwszej akcji przesuwa pionek na pole punktu zwrotu,
a w swojej drugiej akcji wyjmuje myszke, ktérq wzieta wczesniej, i odktada jq
na pétke w odpowiednie miejsce.

! Na koniec swojq ture wykonuje Alicja, ktéra w pierwszej akcji przesuwa sie
na pole kasy i w drugiej akcji realizuje swojq liste zakupdw.

Alicja wykfada przed siebie karte z duzq listq zakupow, ktdrq chce zrealizowac. Wyjmuje ze swojej planszetki gracza
2 telefony, lampe i suszarke, doktada réwniez uzyskany wcze$niej kupon na darmowq lampe. Wptaca do puli 9 S —po 1 S
za kazdy telefon, 3 S za 1 lampe i 4 S za suszarke, dzieki kuponowi nie musi posiada¢ dodatkowej lampy ani ponosic
za niq kosztu. Uzyte sprzety odktada na plansze w wolnych miejscach. Za zrealizowanie tej listy otrzymuje kolejny kupon
na darmowgq lampe.

W wézku Alicji zostata jeszcze myszka i telefon. Obok planszy lezy odkryta mata lista zakupdw, do ktdrej
realizacji potrzebna jest myszka i lampa. Alicja bierze te karte przed siebie, wyjmuje z swojej planszetki
myszke, doktada kupon na lampe, ptaci 3 S za myszke. Odktada myszke na plansze, a kupon z lampq do puli.
Nastepnie otrzymuje kupon na darmowy telefon. W koszyku Alicji zostaje jeszcze nadmiarowy telefon, za
ktéry musi zaptaci¢ 1 S.

Po wykonaniu tej akdji Alicja uzupetnia listy zakupow na swojej rece do 3, czyli bierze 1 duzq liste zakupow
z talii. Nastepnie przesuwa swéj wdzek na pole startowe i koriczy ture. Swojq ture bedzie wykonywat
ponownie Jacek.

Autor gry: Mariusz Majchrowski. llustracje: Michat Ambrzykowski
Zespot: Patryk Gesiak, Kamila Mrozek-Zieliriska, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Michat Szewczyk
Redakcja i korekta: Izabela Dawidowicz Opracowanie techniczne: Krzysztof Furmanczyk, Grzegorz Traczykowski, Przemystaw Walczak
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Zucastnéte se Sileného vyprodeje! Ulovte vSsechny akéni nabidky, nez vam je ostatni zakaznici vyfouk-
nou pred nosem! Brouzdejte ulickami obchodu a nakupte vysnéné zbozi driv nez ostatni! Nezapomi-
nejte ale, Ze si mliZete vzit jen to, co se vam vejde do nakupniho voziku cestou k pokladné.

Vasim ukolem je co nejdrive poridit polozky ze 7 nakupnich seznamii. AZ jeden z vas tento ukol spini,
sectéte body zobrazené na kartickach seznaml. Vitézi ten, kdo nasbira nejvice bodi!




4 nakupni voziky
S témi se budete posouvat po
hraci desce.

96 bankovek (v hodnotach1$,5%$a108$)
Zadarmo ani kufe nehrabe. Abyste mohli nakoupit vse, co
mate na seznamech, budete potfebovat hotovost. Mate
ale stéstil V obchodé je bankomat.

Hraci deska
Predstavuje obchod, v jehoz
ulickach budete zavodit

18 kuponu
Jednorazové kupony ziskéte za
zaplaceni viech polozek z ndkupniho
seznamu. Jejich prostfednictvim
obdrzite u pokladny uvedenou
polozku zdarmal!

4 hracské desky

Sem si budete davat polozky, které
ziskate v pribéhu nakupovani.

54 ks polozek
Ty budete sbirat z hraci desky
a stfadat si je do hraéskych
desek, abyste postupné poridili
vSe, co mate na seznamu.

36 velkych nakupnich seznamii
Ty vam fikaji, které polozky hledate
a ktery kupon ziskate za jejich
zaplaceni. Na konci hry za né

20 malych nakupnich seznamii
Nakupni seznamy s trochu levné;si-
mi polozkami, které jsou jedno-

ziskate body. dussi na pofizeni a ideélni na . .
zacatek hry. Nékteré z nich budou . Navod.k? hre ,
k dispozici véem hrac¢tim. Kdo dfiv Tady najdete nejddleZitéjsi herni

prijde, ten dfiv mele! pravidla. Pro¢ by se ale nékdo
' trapil ¢tenim, kdyz mame video
s navodem ke hre?
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HRACiI DESKA |

Hraci deska pred vami predstavuje obchod, ve kterém budete nakupovat. Narazite v ném na par dulezitych véci:

® Regaly - na nich najdete polozky, které jsou
v obchodé k dispozici. V ramci svého kola
mUzete ziskat jednu polozku z regalu
u nakupniho voziku.

® Pole - v ramci svého kola mUzete posouvat
nakupni vozik az o 3 sousedici pole.

® Vstup do obchodu - - tady hra zacina.
Vratite se sem pokazdé, kdyz nakoupite
viechny polozky z nakupniho seznamu.

® Vraceni zbozi - zvlastni pole. Na
tomto poli mlzete v rdmci svého
kola vratit do regélu libovolny
pocet polozek ze své hracéské
desky. p ; —

' \ e Bankomaty - zvlastni pole. Pokud
ama ‘ stojite na poli s bankomatem, muUzete si

v ramci svého kola vybrat 10 $.

e Pokladna - zvlastni pole. Na tomto
poli mlzete v rdmci svého kola
odskrtat polozky z nakupnich
seznamu.

NAKUPNI SEZNAMY

Ve hre jsou dva druhy nakupnich seznamii - malé a velké. Lisi se
barvou pozadi a ruby. Oba druhy karet obsahuji stejné prvky: PO LOiKY

body, které na konci
hry ziskate, kdyz

MALY NAKUPNi  VELKY NAKUPNI

Zetony s polozkami piedstavuji zbozi, které je v

3 ofidite vSechn
ceny pglozelv( ha SEZNAM SEZNAM F:)oloikydanéhoy obchodé k dispozici. Kazdy Zeton mé cenovku, jejiz
dané karté nakupniho seznamu hodnotu musite zaplatit do banku za nakup dané
polozky.

kupon, ktery dostanete za
pofizeni vsech polozek
daného seznamu Pfislusny
kupon si vezméte z banku
nebo ho okamzité pouzijte
pro dalsi seznam.

obrazky polozek,
které je tieba
sehnat

s o000000080




PRIPRAVA

@ Hraci desku umistéte doprostred stolu. Na vyznacena mista na regalech umistéte véechny polozky.
Karty s nakupnimi seznamy rozdélte na dvé hromadky podle rubu a poloZte je licem dol(. Z hromadky s malymi ndkupnimi seznamy
otocte 5 karet a vyloZte je vedle sebe vedle hraci desky.
© Bankovky roztfidte podle hodnoty a polozte je vedle hraci desky.
Kupony si dejte k sobé.
Kazdy z hracli dostane do zacéatku:
© nékupni vozik a hraéskou desku v barvé dle hracova vybéru (nékdo si musi vybrat ¢ervenou
- nese oznaceni prvniho hrace!),
0 20 $ v bankovkach libovolnych hodnot,
© 2 karty s malymi nakupnimi seznamy a 1 kartu s velkym nakupnim seznamem. Karty drzte licem dolQ.
@ Své nakupni voziky umistéte na start. Hru zacina hrac s ¢ervenym vozikem.

1

Priklad rozlozeni hry pro 2 hrdce



PRUBEH HRY

Hru zacind hrac s cervenym nakupnim vozikem a hraci se dale sttidaji po sméru hodinovych rucicek. V ramci svého kola musi kazdy hra¢ provést
2 z nasledujicich ukon, a to v libovolné kombinaci (nebo mizete jeden Ukon zopakovat dvakrat):

43 posunout \ = i e |'
- seazo 3 pole ‘ ii | vzit si 1 . @ provést ukon na zvlastnim poli:
W 4 1 polozku z regalu vraceni zbozi, bankomat nebo

2t pokladna

ung

Po provedeni tkonu si musite polozit vsechny polozky na hraéskou desku. Na hraéské desce najdete obrazkovou napovédu s moznymi ukony.

L

POHYB

V ramci svého kola miiZzete posouvat nakupni vozik aZ o 3 sousedici pole,
a to bud svisle, nebo vodorovné. Nakupni voziky je mozné posouvat
libovolnym smérem.

ZiSKAVANI pomi:ﬂ

V ramci svého kola mizete ziskat 1 polozku, ktera lezi na regalu
sousedicim s polem, na kterém je umistén vas nakupni vozik.
Pole na desce obvykle sousedi se 4 regaly. Vyjimkou jsou: start
a pokladna. Ty sousedi pouze se 2 regaly.

Po zahrani 2 ikonli mizZete ziskané polozky polozit na svou
hraéskou desku.

h
Priklad sousedicich poli
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UMISTOVANI POLOZEK NA HRACSKE DESKY

Veskeré ziskané polozky musite umistit do své hraéské desky. Polozky kladte tak, aby se
neprekryvaly. Své polozky mUzZete umistit pouze po dokonceni svych 2 ukonl. Polozky
muzete preskladavat. Pokud ziskané polozky nestihnete do hraéské desky umistit, nez na vas
znovu pfijde fada, musite je vrétit zpét do regdlu. Polozky, které jste umistit dokazali, si
muZzete nechat.

Priklad sprdvného rozmisténi poloZek na
hrdcské desce

ZVLASTNIi POLE

@5 bankomat — na tomto poli si mizete z banku vzit 10 $.

b vraceni zbozi — na tomto poli mizete v rdmci svého kola vzit ze své hraéské desky jakoukoli polozku a vratit ji do regalu. Polozky mUzete
%" polozit na libovolny prazdny regdl, kam je mozné polozku umistit.

=z¢’) pokladna - na tomto poli mUZete odskrtat libovolny pocet nakupnich seznamii. Zaplatit mizete jak seznamy, které drZite, tak i seznam, ktery
=2 4/ lezZi licem vzh(ru vedle hraci desky. Pokud mate viechny poloZky do vice seznamil, odskrtavejte je postupné. Abyste si mohli seznam odskrtno-

e

ut, musite:

2. vzit ze své hracské desky
polozky vyznacené na seznamu
a vratit je zpét do urenych
regalli na hraci desce,

1. pfed sebe umistit licem nahoru
nakupni seznam, ktery chcete
zaplatit (odkryjte seznam ze své ruky
nebo si vezméte jeden z odkrytych
malych nakupnich seznamu),

4. vzit si z banku kupon
vyznaceny na nakupnim
seznamu, jehoZ polozky
pravé shanite,

3. zaplatit do banku ¢astku v $, ktera
se rovna cené kazdé polozky,

5. polozit dokonceny nakupni seznam zpatky licem doll vedle hraéské desky.
Pokud vam v hracské desce zbyla néjaka polozka (¢i vice), musite za ni zaplatit a vratit ji na ur¢ené misto na hraci desce. Pokud polozky nedaji
dohromady cely ndkupni seznam, neziskate za né body.

POZNAMKA! Tento tikon nemiiZete provést, pokud nemate penize na VSECHNY polozky na hraéské desce!
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Do nakupniho seznamu muzete vyuzit dfive ziskané kupony. Kupon predstavuje
polozku, ktera je na ném vyznacena a kterou zdarma dostanete u pokladny pfi
zaplaceni nakupniho seznamu. Dané zbozi nemusite mit ve své hraéské desce ani
za n&j nemusite platit. Ziskané kupony umistujte vedle své hracské desky — neméli
byste je davat dovnitt. MZe nastat situace, Ze zaplatite polozky z jednoho seznamu
a ziskate kupon. Ten muzete v ramci svého kola ihned vyuzit do dalsiho seznamu.
,\ WU Ziskané kupony jsou jednorazové - po uplatnéni je musite vratit do banku.

Stépdn pofidil vse pottebné z ndkupniho seznamu zobra-
zeného niZe. PoZadované poloZky bere ze své hrdcské desky
a umistuje je do regdlti na hraci desce. Zaplati do banku 8 $
a dostdvd kupon na mixér zdarma.

Rovnou se zaméri na dalsi seznam. Na
ném je mixér, notebook a ovladac. Ze
svého ndkupniho voziku vezme ovladac
a notebook a uplatriuje kupon na mixér,
ktery pravé ziskal. Do banku zaplati 7 $
(za ovlada¢ a notebook), ale mixér
ziskdvd zadarmo. Vezme si kupon na
mys zdarma.

Po dokonceni ukonu na poli pokladna hrac své kolo kondi (i v ptipadé, ze mu zbyva jesté jeden ukon). Poté si musi dobrat velké nakupni seznamy, aby
mél v ruce seznamy 3. Pokud hrac zaplati jeden z malych nakupnich seznamii vedle hraci desky, mél by z hromadky vzit dalsi, aby jich bylo celkem 5.
Hrac poté posouva svlj nakupni vozik na start.

V okamziku, kdy jeden z vas zaplati 7. nakupni seznam, hra konci. Vsichni zbyli hraci dokonci sva kola (jako posledni hraje hrag, ktery sedi po pravici hrace
s ¢ervenym vozikem). Poté muze kazdy hrac, pocinaje prvnim hracem, zaplatit jeden nakupni seznam, jako by stal na poli pokladna.

Sectéte své body ze vsech dokoncenych karet. Kazdy nevyuzity kupon ma navic na konci hry hodnotu 1 bodu. Vitézi ten, kdo nasbira nejvice bodu!
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PRIKLAD HRY

V rdmci svého tahu bere Stépdn z regdlu v rohu obchodu lampu a poté si
z vedlejsiho regdlu vezme telefon. Na konci svého kola umistuje obé polozky na
svou hrdéskou desku.

m Pak se Honza posouvd o 2 pole k bankomatu a svij druhy tkon vyuzivd
k tomu, aby si z banku vybral 10 S.

V rdmci svého kola se Michaela posouvd na pole vrdceni zbozZi a jako

druhy ukon vraci na urcené misto v regdlu mys, kterou si vzala drive.

-8 Na zdvér odehraje své kolo Barbora. Nejprve se posouvd na pole poklad-
na. Pofidila vsechny poloZky z ndkupniho seznamu.

Barbora pred sebe umistuje velky ndkupni seznam, ktery chce zaplatit. Ze své hrdcské desky vezme 2 telefony, lampu a fén.
Priddvd i kupon na lampu zdarma, ktery ziskala dfive. Do banku zaplati 9 S — 1 $ za kaZdy telefon, 3 S zalampu a4 $ za fén. Diky
kuponu nemusi platit za dalsi lampu. PouZzité polozky umisti na volnd mista na hraci desce. Za ziskdni vsech polozek seznamu
obdrzi dalsi kupon na lampu zdarma.

Barbore ale v ndkupnim voziku ziistala mys. Vedle hraci desky leZi licem nahoru maly ndkupni seznam. Potre-
buje do néj mys a lampu. Barbora umistuje tuto kartu pred sebe, bere mys ze své hrdcské desky, priddvd
kupon na lampu zdarma a plati 3 S za mys. Mys vraci na hraci desku a kupon na lampu ddvd zpét do banku.
Poté si vezme kupon na telefon zdarma.

Po dokonceni tohoto ukonu si Barbora dobird ndkupni seznamy tak, aby méla v ruce celkem 3 — v tomto
pripadé si bere zhromddky jeden velky ndkupni seznam. Poté posouvd svuj ndkupnivozik na start a konci své
kolo. Nyni je opét na tahu Stépdn.

Autor hry: Mariusz Majchrowski. llustrace: Michat Ambrzykowski
Tym: Patryk Gesiak, Kamila Mrozek-Zielinska, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Michat Szewczyk
Revize a korektura: Izabela Dawidowicz Technicky design: Krzysztof Furmanczyk, Grzegorz Traczykowski, Przemystaw Walczak
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Pustite sa do blaznivych nakupov! Ulovte vsetky skvelé veci skor ako ostatni zakaznici! Tulajte sa
ulickami a kupujte vsetko, ¢o potrebujete, skor ako vas predbehnu ostatni! Pamatajte, ze k pokladni
si mozete zobrat iba to, ¢o sa zmesti do vozika.

Vasou ulohou je ¢o najrychlejsie dokoncit 7 nakupnych zoznamov. Ked'tuto ulohu splnite, spocitajte si
body zobrazené na kartach zoznamov. Vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov!
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4 voziky
S nimi sa pohybujete
v ulickach.

96 bankoviek (v hodnote1$,5$a10$)
Ni¢ v Zivote nie je zadarmo. Na dokoncenie svojho
nakupného zoznamu budete potrebovat nejaké
peniaze. Nastastie sa v obchode nachadza bankomat!

Hracia doska
Je to obchod s ulickami,
v ktorych sa budete
pohybovat.

18 kupénov
Jednorazové kupény, ktoré dostanete
po dokon¢eni ndkupného zoznamu.
Pri pokladni za ne zadarmo dostanete

zariadenie uvedené na zozname!

4 dosky hraca
Sem polozite jednotlivé zariadenia
ziskané pocas svojho vyletu do
obchodu.

54 zariadeni
Tieto budete zbierat z hracej
dosky a ukladat na dosky hraca
podla ndkupnych zoznamov.

36 velkych nakupnych zoznamov
Na nich je uvedené, aké zariadenia mate
hladat a aky kupén
dostanete, ked ziskate vietko, ¢o je na
nich. Na konci hry za ne ziskate body.

20 malych nakupnych zoznamov

Nakupné zoznamy, ktoré su trochu

jednoduchsie a lacnejsie a ktoré sa
l[ahko ziskavaju na zaciatku hry.

Niektoré su k dispozicii vietkym . .. Névoq N
hracom. Kto prv pride, ten prv V nom ndjdete najdolezitejsie
beriel pravidla hry. Preco by ste sa ale

otravovali ¢itanim, ked' si mozete
pozriet instruktazne video?
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HRACIA DOSKA |

Hracia doska pred vami predstavuje obchod, v ktorom budete nakupovat. Najdete tu niekolko dolezitych prvkov:

® Regaly - na nich najdete zariadenia, ktoré si
v obchode moézete kupit. V ramci svojho tahu
si mozete zobrat jedno zariadenie z regalu
vedla svojho vozika.

® Policka - v ramci svojho tahu sa moZzete so svojim
vozikom pohnut maximalne o 3 prilahlé policka.

® Vstup do obchodu - na tomto mieste sa
zacina hra. Mézete sa sem vratit, vzdy ked'
dokoncite svoj nakupny zoznam.

® Bod vratenia - Speciadlne policko.
Ked ste na rade a stojite na tomto
policku, mézete zo svojej dosky
hraca odlozit akykolvek pocet
zariadeni spat na regaly.

P

\ e Bankomaty - 3pecidlne policka.
V rdmci svojho tahu si mozete vybrat 10
$, ak stojite na policku s bankomatom.

e Pokladna - Specidlne policko. Ked

ste na rade a stojite na tomto
policku, mozete dokoncit svoje
nakupné zoznamy.

NAKUPNE ZOZNAMY

V tejto hre su k dispozicii dva druhy nakupnych zoznamov - malé
a velké. Odlisuju sa farbou pozadia a zadnou stranou. Oba druhy

kariet obsahuju rovnaké prvky: ZARIADENIA

body, ktoré ziskate
na konci hry za Zetdny so zariadenim predstavuju tovar, ktory sa da

dokoncenie kupit v obchode. Kazdy zetén obsahuije 3titok s
daného zoznamu, cenou, ktoru treba zaplatit do banku, ak si chcete
dané zariadenie kupit.

MALY NAKUPNY VELKY NAKUPNY
ZOZNAM

cenu vietkych
zariadeni ZOZNAM

uvedenych na
danej karte

kupodn, ktory dostanete po
dokon¢eni daného zoznamu.
Vyberte si prislusny kupén
z banku alebo ho pouzite
okamzite na svoj dalsi
zoznam.

obrazky zariadeni,
ktoré treba ziskat,

s o000000080




PRIPRAVA

@ Polozte hraciu dosku do stredu stola. Polozte vietky zariadenia na hraciu dosku — na miesta naznacené na regaloch.
Rozdelte karty s nakupnymi zoznamami podla zadnej strany na dve koépky licom dole. Odkryte 5 kariet z kopky s malymi nakupnymi
zoznamami a polozte ich vedla hracej dosky vedla seba.
© Bankovky rozdelte do skupin podla hodnoty a poloZte ich vedla hracej dosky.
Umiestnite kupdny tak, aby ste ich mali poruke.
Kazdy hrac¢ dostane na zaciatku tieto veci:
© vozik a dosku hraca vo farbe, ktord ste si vybrali (jeden hra¢ si musi vybrat ¢ervend
— ¢ervena doska ma znac¢ku prvého hrééa!),*
0 20 $ v bankovkach réznej hodnoty,

© 2 karty s malym nakupnym zoznamom a 1 kartu s velkym nakupnym zoznamom. Drzte svoje karty v ruke otocené nadol.
O Polozte svoje voziky na startovacie policko. Ako prvy zacina hrac s ¢ervenym vozikom.

1

Priklad rozlozenia hry pre 2 hrdcov



PRIEBEH HRY

Ako prvy zacina hrac s cervenym vozikom a ostatni pokracuju v smere hodinovych ruciciek. Pocas svojho tahu musite urobit 2 z tychto ukonov, vyber a
kombinacia je na vds (mozete urobit aj jeden dvakrat):

43 pohnite \ = " -
7 samaximalne ‘ . vezmite si 1 . @ urobte Ukon na $peciadlnom

W 0 3 policka, Ci\ zariadenie z regalu, policku: bod vratenia, bankomat
S alebo pokladia

Po dokonceni svojich tahov musite poloZit vietky zozbierané zariadenia na svoju dosku hraca. Grafické symboly, podla ktorych zistite, ktoré tahy

L

mozete urobit, najdete na svojej doske hraca.

pouvﬂ

Pocas svojho tahu sa moézete so svojim vozikom posuvat zvislo alebo
vodorovne o maximalne 3 prilahlé policka. Voziky sa mo6zu pohybovat
v akomkolvek smere.

ZBIERANIE ZARIADEIﬂ

Pocas svojho tahu si moZete zobrat 1 zariadenie z regéalu vedla
policka, na ktorom stoji vas vozik. Policka na hracej doske
zvycajne susedia so 4 regdlmi. Vynimkou su: Startovacie
policko a pokladnia, ktoré susedia iba s 2 regalmi.

Zozbierané zariadenia mozete polozit na svoju dosku
hraca, ked'dokoncite svoje 2 tkony.

h
Priklad susediacich poli
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UMIESTNENIE ZARIADENiIi NA DOSKY HRACOV

Vietky zozbierané zariadenia musite polozit dovnutra svojej dosky hraca. Polozte
zariadenia tak, aby sa navzajom neprekryvali. Zozbierané zariadenia tam moézete vlozit, az
ked dokoncite svoje 2 ukony. Jednotlivé zariadenia moézete na svojej doske lubovolne
preskladat. Ak sa uz zozbierané zariadenia nezmestia na vasu dosku hraca do dalsieho tahu,
musite ich vratit spat na regdly. Nechavate si iba zariadenia, ktoré sa zmestili.

Priklad sprdvneho usporiadania zariadeni na
doske hrdca

SPECIALNE POLIA

@5 bankomat - ked'sa dostanete na toto policko, mozete si z kopky s bankovkami zobrat 10 $.

b bod vratenia - ked'sa dostanete na toto policko, mézete v ramci svojho tahu zo svojej dosky vrétit akékolvek zariadenia spat na regaly. Polozte
%" zariadenia na akykolvek regal na volné miesta urcené pre dané zariadenia.

pokladia - ked sa dostanete na toto poli¢cko, mézete v rdmci svojho tahu dokoncit akykolvek pocet nakupnych zoznamov. Mézete dokoncit
svoje vlastné zoznamy, ako aj akykolvek odkryty zoznam vedla hracej dosky. Ak dokazete dokoncit viac zoznamoyv, urobte tak postupne. Ak

-

e
qund
QI

chcete dokoncit zoznam, musite:

2. zobrat zariadenia uvedené
na zozname zo svojej dosky
hraca a polozit ich spat na
prislusné regdly na hracej
doske,

1. polozit nakupny zoznam, ktory
chcete dokoncit, pred seba licom
hore (odkryte zoznam, ktory drzite
v ruke, alebo si vezmite jeden z odkry-
tych malych nakupnych zoznamov g,

3. zaplatit na spolo¢ni kopku sumu o i ]
rovnajlicu sa cene kazdého zariadenia, 4. vziat si z banku kupén uvedeny na
nakupnom zozname, ktory dokoncujete,

5. odlozit dokonceny nakupny zoznam licom dole vedla svojej dosky hraca.
Ak na vasej doske ostali nejaké zariadenia, musite za ne zaplatit a vratit ich spat na prislusné miesto na hracej doske. Ak nemate vsetky zariadenia,
ktoré su uvedené na nakupnom zozname, nedostanete za ne ziadne body.

POZNAMKA! Tento Gikon nemézete urobit, ak nemate dost penazi, aby ste zaplatili za VSETKY zariadenia na svojej doske!
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Pri dokonc¢ovani nakupného zoznamu mozete pouzit kupony, ktoré ste ziskali uz
skor. Kupon symbolizuje zariadenie uvedené na nom, ktoré pri pokladni dostanete
zadarmo po dokonceni nakupného zoznamu. Tuto polozku nemusite mat umiest-
nenu na svojej doske hraca a nemusite za nu platit. Odlozte si ziskané kupony vedla
svojej dosky. Nemali by byt umiestnené na vasej doske. Ak dokoncujete niekolko
zoznamov v ramci svojho tahu, mézete po tom, ¢o jeden z nich dokoncite, pouzit
2 I kupon, ktory ste zan ziskali, na dokon¢enie dalSieho zoznamu. Ziskané kupény su

u jednorazové - ked'ich raz pouzijete, musite ich vratit spat do banku.

Adam dokoncuje tu zobrazeny ndkupny zoznam. Vezme
potrebné zariadenia zo svojej karty hrdc¢a a poloZi ich na
regdly na hracej doske. Zaplati 8 S do banku a ziska kupén na
mixeér, ktory dostane zadarmo.

Okamzite zacne dokoncovat dalsi
zoznam. Obsahuje mixér, pocitac a
herny ovlddac. Zo svojho vozika vyberie
herny ovldda¢ a pocitac a vrdti kupén na
mixér, ktory prdve ziskal. Do banku
zaplati 7 $ (za herny ovlddac a pocitac),
mixér vsak dostane zadarmo. Potom si
zoberie kupdn na bezplatni mys.

Po dokonceni ikonu na policku pokladne hrac¢ ukonci svoj tah (aj ked este ma jeden ukon k dispozicii). Potom si musi zobrat nové velké nakupné
zoznamy, aby mal v ruke 3 zoznamy. Ak hra¢ dokoncil jeden z malych nakupnych zoznamov polozenych vedla hracej dosky, vytiahne zo spoloc¢nej
kopky dalsie tak, aby tam bolo vzdy celkovo 5 malych zoznamov. Hra¢ sa potom posunie so svojim vozikom na Startovacie policko.

Hra konci, ked jeden z hracov dokonci 7. nakupny zoznam. Hraci pokracuju vo svojich tahoch az do posledného hraca (ten, ktory sedi napravo od hraca
s ¢ervenym vozikom). Potom moze kazdy hrac urobit ukon dokoncenia nakupného zoznamu tak, ako keby stali na policku pokladne. Zacina prvy hrac.

Spocitajte si body zo vietkych dokonéenych kariet. Kazdy nepouzity kupén, ktory vlastnite, ma na konci hry hodnotu 1 bodu. Vyhrava hrac s najvyssim
poctom bodov!
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PRIKLAD HRY

m V ramci svojho tahu si Adam najprv z regdlu v rohu obchodu vezme lampu
a potom si vezme telefén z dalSieho regdlu. Tah ukon¢i tak, Ze oba predmety poloZi
na svoju dosku hrdca.

m Potom sa Peter posunie o 2 policka smerom k pokladni a svoj druhy tikon
pouZije na to, aby si z banku zobral dalsich 10 S.

V rdmci svojho tahu sa Katka posunie na policko bodu vrdtenia a svoj
druhy ukon pouZije na to, aby vrdtila mys, ktort si zobrala v rdmci predchddzajuce-
ho tahu, spdt na prislusné miesto na regdli.

u Nakoniec je na rade Anna. V rdmci svojho prvého ukonu sa posunie na
policko pokladne a dokon¢i svoj ndkupny zoznam.

Anna pred seba polozi velky ndkupny zoznam, ktory chce dokoncit. Vezme 2 telefény, lampu a fén zo svojej dosky hrdca.
Prilozi aj kupdn na bezplatnd lampu, ktory ziskala predtym. Zaplati do banku 9 S — po 1 S za kaZdy telefon, 3 $ za jednu lampu
a4 $ za fén. Kedze mad kupén, nemusi mat dalsiu lampu alebo platit za riu. PoloZi pouZité zariadenia na volné miesta na hracej
doske. Za dokoncenie tohto zoznamu dostane dalsi kupon na bezplatnu lampu.

V Anninom voziku ostala mys. Vedla hracej dosky je odkryty maly ndkupny zoznam. Na jeho dokoncenie
potrebuje mys a lampu. Anna poloZi tuto kartu pred seba, vyberie zo svojej dosky hrdca mys, pridd kupdn na
bezplatnu lampu a zaplati 3 $ za mys. Vrati mys spdt na hraciu dosku a kupdn na lampu do banku. Potom
dostane kupdn na bezplatny telefon.

Po dokonceni tohto tikonu si Anna potiahne ndkupné zoznamy tak, aby mala v ruke celkovo 3 zoznamy, ¢o
znamend, Ze si potiahne jeden velky ndkupny zoznam. Potom sa so svojim vozikom posunie na Startovacie
policko, ¢&im dokonci svoj tah. A opdit je na rade Adam.

Autor hry: Mariusz Majchrowski. llustracie: Michat Ambrzykowski
Tim: Patryk Gesiak, Kamila Mrozek-Zielirska, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Michat Szewczyk
Uprava a korektiira: Izabela Dawidowicz Technicky dizajn: Krzysztof Furmanczyk, Grzegorz Traczykowski, Przemystaw Walczak
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Vegyél részt egy Oriiletes learazasban! Vadaszd le az 6sszes jo ajanlatot, mielott a tobbi vasarlo
megel6zne! Barangolj az lizlet folyosdin, és vasarold meg a hon ahitott arukat a tobbiek el6tt! De ne
feledd, hogy csak azokat a termékeket viheted a pénztarhoz, amelyek elférnek a bevasarléokocsiban!

A feladatod, hogy a lehet6 leggyorsabban végezz mind a 7 bevasarlélistaddal. Miutan valamelyikotok
elvégezte ezt a feladatot, szamoljatok 6ssze a bevasarlélista-kartyakon lathato pontjaitokat.
A legtobb pontot 6sszegyiijto jatékos nyer!
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A DOBOZ TARTALMA

4 bevasarlokocsi
Ezekkel mozogtok a tablan.

96 bankjegy (1, 5 és 10 dollaros cimletek)
Az életben semmi sincs ingyen. A bevasarldlistak
teljesitéséhez sziikségetek lesz egy kis készpénzre
is. Szerencsére van bankautomata az tizletben!

Tabla
Egy Uzlet, amelynek folyosdin
versenyezni fogtok.

18 kupon
Egyszeri kuponok, amelyeket
a bevasarlolistak teljesitése utan
kaptok. Ezek segitségével a pénztar-
nal ingyen kaptok meg egy rajtuk
feltintetett arut!

4 jatékostabla
Ide helyezitek az Gzletben
vésarolt arukat.

54 aru
Ezeket a tablardl gydjtitek
be, és jatékostablakra helyezitek,
hogy mindent kipipéalhassatok
a bevasarldlistaitokon.

36 hosszu bevasarldlista
Ezek tdjékoztatnak, hogy milyen

arukat keressetek, és milyen 20 rovid bevasarlélista
kupont kaptok majd a teljesitésiik Kicsit egyszer(ibb és olcsébb arukat
utan. A jaték végén ezek alapjan tartalmazé bevasarldlistak, amelyek
szamoljatok majd dssze konnyedén teljesithetdk a jaték elején. Jatékleiras
a pontjaitokat. Ezek egy része minden jatékos Itt megtaldljatok a legfontosabb

szamara elérhet6 lesz. Versenyre fel! jatékszabalyokat. De miért is
huznatok az id6t olvasassal, amikor
akdr meg is tekinthetitek a bemutato

vidednkat?
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TABLA ‘

Az el6ttetek [évo tabla azt az lizletet jelképezi, ahol vasarolni fogtok. Néhany fontos elemre bukkanhattok rajta:

® Polcok - ezeken taldlhaték az tizletben kapha-
t6 aruk. A korod sordn a bevasarlokocsid
melletti polcrél vasarolhatsz egy arut.

® Mezok - a koréd soran a bevasarlokocsit
legfeljebb 3 szomszédos mezével mozgathatod el.

® Az uizlet bejarata - itt kezd6dik a jaték.
Minden alkalommal ide térsz vissza, amikor
teljesitesz egy bevasarlélistat.

® Visszaviteli pont - kilonleges
mez6. A kordd sordn ezen a mezén
a jatéksotabladrol tetszéleges
szamu arut visszatehetsz a polcokra a.

e Pénztar - kiilonleges mezé. A korod
soran, amig ezen a mezén Allsz,
teljesitheted bevasarlélistaidat.

% ' | o Bankautomatak - kilonleges mezok.
SY-1 A korod soran 10 dollart vehetsz ki, ha

egy pénzautomatas mezdn allsz.
& & & &
BEVASARLOLISTAK

Ebben a jatékban kétféle bevasarlélista érheté el - rovid és hosszu.
Ezeket a hattérsziniik és a hatoldaluk szerint kiilonboztetheted meg. ARU K
Mindkét tipusu kartya ugyanazokat az elemeket tartalmazza:

a pontok szama,

egy adott ROVID HOSSZU amelyeket a jaték Az aruzsetonok az lizletben elérhetd arukat
kértyan talalhaté BEVASARLOLISTA BEVASARLOLISTA végén kapsz, ha jelképzeik. Minden zseton tartalmaz egy cimkét.
dsszes aru teljesited ezt a listat Ezen szerepel az adott &ru megvasarlasahoz
koltsége szlikséges ar, amelyet véasarlaskor
a lista teljesitéséért jaro a bankjegykészletbe kell betenni.
képek az arukral, kupon. Vilassz egy
amelyeket ssze kell megfelelé kupont
gyujteni a szabad készletbdl,

vagy hasznald azonnal
a kovetkezé listdhoz.
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@ Helyezd a tablat az asztal kdzepére. Helyezz minden arut a tablara, a polcokon a jelzett helyekre.
Oszd fel két paklira a bevasarlolista-kartydkat képpel lefelé a hatoldaluk szerint. Fedj fel 5 kartyat a rovid bevasarlélista-paklibdl, és
tedd 6ket egymas mellé a tabla mellett.

© Oszd fel a bankjegyeket a cimleteik szerint, és helyezd ket a tabla mellé.
Helyezd a kuponokat a kozelbe.
KMindannyian kaptok egy sor kezd6 elemet:
© egy altalad vélasztott szinl bevasarlokocsit és jatékostablat (egy jatékosnak pirosat kell valasztania — a piros tablaval rendelkezé

jatékos kezd!),

0 20 dollart valasztott cimletekben,

© 2 rovid bevasarldlista-kartyat és 1 hosszl bevasarlélista-kartyat. Tartsatok a kartyaitokat a kezetekben képpel lefelé.
O Helyezzétek a bevasarlokocsikat a start mezére. A piros bevasérldkocsival rendelkezd jatékos kezdi a jatékot.
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Példa a jdték elrendezésére 2 jatékos esetén



A JATEK MENETE

A piros bevasarlokocsival rendelkezé jatékos kezdi a jatékot, 6t kdvetik a tobbiek — az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyban. A korotok soran minde-
gyikétoknek el kell végeznie a kdvetkez6 tevékenységek kozil 2-t barmilyen kombinacidban (akar kétszer is végrehajthatjatok ugyanazt):

[épés legfeljebb

$x3
\j-\’/-t/ 3 mezényire

;f, 1 aru levétele @ a kilonleges mezé miiveletének
4 u a polcrol N/ elvégzése: visszaviteli pont,

bankautomata vagy pénztar.

A miuveletek végrehajtasa utan az 0sszes 0sszegyUjtott arut a jatékostablaitokra kell helyeznetek. Képes tippeket taldltok végrehajthaté miveletekre

vonatkozoan a jatékostablakon.

MOZGAﬂ

J

|

A koreitek soran a bevasarlokocsit legfeljebb 3 szomszédos mezdvel
mozgathatjatok el fliggblegesen vagy vizszintesen. A bevasarlékocsik
barmilyen irdnyba mozoghatnak.

ARUK GYUJTESE

A koreitek sordn 1 arut gydjthettek, amely a bevasarléokocsi
melletti polcokon hever. A tablan [évé mezdék altaldban 4
polccal szomszédosak. A kivételek a kovetkezék: start mezo és
pénztar, amelyek csak 2 polccal szomszédosak.

Az osszegyilijtott arukat a 2 miivelet végrehajtasa utan a
jatékostablaitokra helyezhetitek.
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ARUK ELHELYEZESE A JATEKOSTABLAKRA

Minden begydjtott arut a jatékostablakra kell helyezni. Helyezzétek el az arukat ugy, hogy
ne fedjék le egymast. Az 6sszegy(ijtott arukat csak a 2 muivelet elvégzése utan helyezhetitek
el. Szabadon &atrendezhetitek az arukat. Ha a kovetkezé korig nem tudjatok elhelyezni
az 0sszegyUjtott arukat a jatékostablan, akkor vissza kell ket helyezni a polcokra. Azokat
az arukat tarthatjatok meg, amelyek elférnek.

Példa az druk helyes elrendezésére
a jdatékostdbldn

KULONLEGES MEZOK

@5 bankautomata - ezen a mez6n dllva 10 dollart kaptok a bankjegykészletbdl.

b visszaviteli pont - a korotok sordn a jatékostablatokrdl barmilyen arut visszahelyezhettek a polcokra, mikdzben ezen a mezén alltok.
%" Az arukat barmelyik polcra feltehetitek a megfelelé tres helyekre.

g pénztar — a korotok sordn tetszéleges szamu bevasarlolistat teljesithettek ezen a mezdn allva. Teljesithetitek a sajat listaitokat, valamint azokat
°/ a listakat, amelyek képpel felfelé talalhatok a tabla mellett. Ha tobb listat is tudtok teljesiteni, egymas utan teIJeS|tsetek ezeket. A lista

telje5|tesehez a kovetkezdkre van sziikség:

o A

1. helyezz magad elé képpel felfelé
egy  bevasarldlistat,  amelyet
teljesiteni szeretnél (mutass fel egy
listat a kezedbdl, vagy vedd fel
a felforditott rovid bevasarlolistak
egyikét),

2. vedd ki a listan szerepl6
arukat a jatékostablarol, és
helyezd vissza a megfelelé
polcokra a tablan,

4. vegyél ki a készletbdl
egy olyan kupont, amely
az  éppen teljesitett
bevasarlélistan szerepel,

3. fizesd be az aruk éraval megegy-
ez6 dollart a bankjegykészletnek,

5. helyezd vissza a teljesitett bevasarlolistat képpel lefelé a jatékostabla mellé.

Ha maradt aru a tablan, akkor fizetni kell ezekért, és vissza kell helyezni a megfelelé helyre a tablan. Ha egytitt nem teljesitik a teljes bevasarldlistat,
nem kapsz érte pontot.

FIGYELEM! Nem hajthatod végre ezt a miiveletet, ha nem tudod kifizetni a tablakon lévé OSSZES arut!
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A bevasarlolista teljesitése soran felhaszndlhatod a korabban megszerzett
kuponokat. A kupon a rajta feltlintetett arut szimbolizélja, amelyet a bevasarloli-
sta teljesitése utan ingyen kapsz meg a pénztarnal. Nem sziikséges, hogy ez az aru
a jatékostablan legyen, és nem kell fizetni érte. A megszerzett kuponokat helyezd
a tablad mellé — ezeket nem szabad a tabladra tenni. Ha a korod soran néhany listat
teljesitesz, akkor az egyik teljesitését kovetéen megszerzett kupont felhasznalha-
2 I tod a kovetkezd teljesitésére. A megszerzett kuponok egyszer hasznalatosak —

u a felhasznalasuk utan vissza kell tenni 6ket a készletbe.

Ricsi a lent Idthaté bevdsdrldlistdt teljesiti éppen. Elveszi a
sziikséges drukat a jdtékostdbldjdrdl, és a tdbla polcaira
helyezi 6ket. 8 dolldrt fizet a készletnek, és kap egy kupont
egy ingyenes turmixgéphez.

Azonnal ujabb listdt kezd teljesiteni. Ez
egy  turmixgépet, egy laptopot
és jdtékvezérlét tartalmaz. Kiveszi
a jdtékvezérl6t és a laptopot a kocsibol,
és visszaadja az imént kapott turmixgép
kuponjdt. 7 dolldrt fizet a készletbe
(a jdtékvezérlGért és a laptopért), de egy
turmixgépet ingyen kap. Ezt kdvetSen
kap egy kupont egy ingyenes egérhez.

Miutan végrehajtott egy mliveletet a pénztar mezén, a jatékos befejezi a korét (még akkor is, ha még van hatra egy mivelete). Ezutan Uj hossza bevasar-
I6listakat kell huznia, hogy 3 listét tartson a kezében. Ha a jatékos teljesitette a tdbla mellett heveré rovid bevasarlélistak valamelyikét, hizzon még a
paklibdl, hogy 6sszesen 5 legyen beléle. Ezutan a jatékos a bevasarlékocsijat a start mezére helyezi.

Abban a pillanatban, amikor valamelyikétok teljesiti a 7. bevasarlélistajat, a jaték véget ér. A kor az utolsé jatékosig tart (aki a piros bevasarlokocsis
jatékostol jobbra (il6 jatékos). Ezutan az elsé jatékossal kezdédéen mindegyik6tok szabadon teljesithet egy bevasarlolistat, mintha a pénztar mezoén
allnatok.

Adjatok 6ssze a teljesitett kartyak pontjait. Ezenkiviil minden egyes fel nem hasznalt kupon 1 pontot ér a jaték végén. A legtobb pontot 6sszegyijtd
jatékos nyer!
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PELDA A JATEKRA

m A kére sordn Ricsi el6szor az lizlet sarkdban 1évé polcrél egy ldmpdt, majd
a kovetkez6 polcrol egy telefont vesz le. A kére végén mindkét drut
a jdatékostdbldjdra helyezi.

Ezutdn Barni 2 mezét lép egy bankautomata irdnydba, majd a mdsodik
modiveletével tovdbbi 10 dolldrt vesz el a baknjegykészletbdl.

H A kore sordn Kriszti a visszaviteli pont mezéjére viszi a bdbujdt, a mdso-
dik mtiveletével pedig eltdvolitja az el6zéleg elvett egeret, és visszateszi egy megfe-
lel6 helyre a polcra.

u Véglil Szilvi is elvégzi a korét. Elsé miivelete sordn a pénztdrhoz megy, és
teljesiti a bevdsdrldlistdjat.

Szilvi egy hosszi bevdsdrldlistdt tesz maga elé, amelyet teljesiteni szeretne. Elhelyez 2 telefont, egy ldmpdt és egy hajszdritot
a jatékostdbldjdra, valamint felhaszndl egy kordbban kapott ingyenes Idmpds kupont. 9 dolldrt fizet a bankjegykészletnek —
telefononként 1-1 dolldrt, 3 dolldrt a ldmpdért és 4 dolldrt a hajszdritéért — a kuponnak készonhetéen nem kell mdsik ldmpdt
birtokolnia vagy kifizetnie. A haszndlt drukat a tdbldra helyezi a szabad helyekre. Ujabb kupont kap egy ingyenes Idmpdhoz a
lista teljesitéséért.

Még mindig van egy egér Szilvi bevdsdrlokocsijaban. Egy rovid bevdsdrldlista hever képpel felfelé a tdbla
mellett. Ennek teljesitéséhez egy egérre és egy Idmpdra van sziiksége. Szilvi maga elé teszi ezt a kdrtyat,
elvesz egy egeret a jdtékostdbldjdrdl, hozzdad egy ingyenes Idmpds kupont, és 3 dolldrt fizet az egérért.
Visszahelyezi az egeret a tdbldra, a Idmpds kupont pedig a készletbe. Ezt kévetéen kap egy kupont egy
ingyenes telefonhoz.

A mlivelet végrehajtdsa utdn Szilvi bevdsadrldlistdkat hiiz, hogy dsszesen 3 legyen a kezében, ami azt jelenti,
hogy kivesz egy hosszu bevdsdrldlistdt a paklibdl. Ezutdn a bevdsdrlékocsijadt a start mezére viszi, és befeje-
zi a kért. Ujra Ricsi kévetkezik.

A jaték szerzéje: Mariusz Majchrowski. lllusztracié: Michat Ambrzykowski
Csapat: Patryk Gesiak, Kamila Mrozek-Zielinska, Eryka Stachowska, Adam Strzelecki, Michat Szewczyk
Szerkesztés és lektoralas: Izabela Dawidowicz Miiszaki tervezés: Krzysztof Furmanczyk, Grzegorz Traczykowski, Przemystaw Walczak
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ga Mariusz Majchrowski

S
&\ Michat Ambrzykowski
® Y

©)
10+

Participa la vanzari incitante! Prinde toate ofertele bune inainte ca alti clienti sa profite de ele! Plimba-
-te printre rafturile magazinului si cumpara obiectele dorite inaintea celorlalti! Nu uita ca poti sa duci
la casa numai articole care incap in carucior.

Obiectivul tau este sa finalizezi 7 liste de cumparaturi cat mai repede posibil. Dupa ce unul dintre voi
indeplineste acest obiectiv, adunati-va punctele vizibile de pe cartonasele-lista. Jucatorul care are cele
mai multe puncte castiga!
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4 carucioare
Va deplasati pe tabla
dejoccuele.

96 de bancnote (cu valoride 1$,5$55i10$)
Nimic nu este gratuit in viata. Pentru a va finaliza
listele de cumparaturi veti avea nevoie de bani.

Din fericire, in magazin exista un bancomat!

Tabla de joc
Este un magazin printre
rafturile caruia veti concura.

18 cupoane
Cupoane unice pe care le obtineti
dupa finalizarea unei liste de
cumpardaturi. Datoritd lor, la casa
primiti gratuit un obiect indicat pe ele!

4 table pentru jucatori
Aici puneti obiectele cumparate
in timpul deplasarii prin magazin.

54 de obiecte
Le luati de pe tabla de joc si le
puneti pe tablele pentru jucatori
pentru a finaliza listele de
cumparaturi.

36 de liste mari de cumparaturi
Va informeaza cu privire
la obiectele pe care le cautati
si ce cupon veti primi dupa
finalizarea lor. Va ofera puncte

20 de liste mici de cumparaturi
Liste de cumparaturi care sunt ceva
mai usoare si mai ieftine, perfecte

la sfarsitul iocului pentru a fi finalizate la inceputul Instructiuni
il ’ jocului. Unele liste vor fi disponibile Aici veti gdsi cele mai importante
pentru toti jucatorii. Primul venit, reguli ale jocului. Dar de ce sd va

primul servit! bateti capul cu cititul cand puteti
_1 sa urmariti videoclipul nostru
instructiv?
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TABLA DE JOC |

Tabla de joc din fata voastra reprezinta magazinul in care veti face cumparaturile. Acolo veti intalni cateva elemente importante:

® Rafturi - pe acestea veti gasi obiectele dispo-
nibile in magazin. Pe parcursul turei tale, poti
sa cumperi un obiect de pe un raft alaturat
caruciorului tau.

® Campuri - pe parcursul turei tale, poti sa iti
deplasezi caruciorul cel mult 3 campuri alaturate.

® Intrarea in magazin - aici incepeti jocul.
Te intorci aici de fiecare datd cand finalizezi
o lista de cumparaturi.

® Punct de returnare — camp special.
Pe parcursul turei tale, cand esti pe
acest camp, poti sa pui oricate
obiecte de pe tabla ta de jucator
fnapoi pe rafturi.

.

e Bancomate - campuri speciale. Pe
parcursul turei tale, poti sa retragi 10 $
atunci cand te afli pe un cdmp cu un
bancomat.

e Casa - camp special. Pe parcursul
turei tale, cand esti pe acest camp,
poti sa fiti finalizezi listele de
cumparaturi.

LISTELE DE CUMPARATURI |

In joc exista doua tipuri de liste de cumparaturi - mici si mari. Poti
face deosebirea dintre ele dupa culoarea de fundal si verso. Ambele
tipuri de cartonase contin aceleasi elemente:

OBIECTELE

punctele pe care le

LISTA MICA DE LISTA MARN DR vel.(r))cr:]nlwdila Zﬁrrgultul Jetoanele cu obiecte reprezinta bunuri disponibile
CUMPARATURI CUMPARATURI ﬁnaIJizarea aFéestei liste in magazin. Fiecare jeton contine o eticheta cu un
pret care trebuie sa fie platit in fondul comun pentru
a cumpadra un anumit obiect.

costul tuturor
obiectelor de pe un
anumit cartonas

cuponul pe care il vei primi
dupa finalizarea acestei liste. la
un cupon potrivit dintr-un fond
comun sau foloseste-l imediat
pentru lista urmatoare.

ilustratii ale
obiectelor care
trebuie adunate
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PREGATIREA JOCULUI

@ Asezati tabla de joc in centrul mesei. Asezati toate obiectele pe tabla de joc - in locurile indicate de pe rafturi.
impartiti cartonasele cu listele de cumparaturi in doua teancuri cu fata in jos, conform partii verso. intoarceti cu fata in sus 5 cartonase

din teancul de liste mici de cumparaturi si asezati-le unul Ianga altul langa tabla de joc.
© Impartiti bancnotele in functie de valorile lor si asezati-le langa tabla de joc.

Asezati cupoanele aproape de voi.
Fiecare dintre voi va primi un set de elemente de start:
© un cérucior si o tabla de jucator de culoarea aleasa de voi (un jucitor trebuie s aleaga rosu -

tabla rosie are semnul primului jucator!), ) )

0 20 $ in orice valori,
© 2 cartonase cu liste mici de cumpaératuri si 1 cartonas cu o lista mare de cumparaturi. Pastrati-va cartonasele in mana, cu fata in jos.

O Asezati carucioarele pe campul de start. Jucatorul cu caruciorul rosu incepe jocul.

Exemplu de pregatire a jocului pentru 2 jucatori
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DESFASURAREA JOCULUI

Jucatorul cu caruciorul rosu incepe jocul, fiind urmat de ceilalti jucatori - in sensul acelor de ceasornic. Pe parcursul turei sale, fiecare jucator trebuie sa
efectueze 2 dintre actiunile urmatoare in orice combinatie (poate si sd efectueze aceeasi actiune de doua ori):

sa se

$3
deplaseze ) siia 1 obiect @ sd efectueze actiunea unui camp
\f\’/'(/ cel mult 3 ‘ Cij A e pe un raft, special: punct de returnare,
campuri, bancomat sau casa.

Dupad ce efectuezi actiunile tale, trebuie sd pui toate obiectele adunate pe tabla ta de jucator. Veti gasi indicii grafice cu privire la posibilele actiuni de

L

efectuat pe tablele voastre de jucatori.

DEPI.ASAREAJ

Pe parcursul turei tale, poti sa iti deplasezi caruciorul cel mult 3 campuri
alaturate vertical sau orizontal. Carucioarele pot fi deplasate in orice
directie.

ADUNAREA OBIEC'I'EI.OH

Pe parcursul turei tale, poti sa iei 1 obiect de pe rafturile
alaturate cdmpului pe care se afla caruciorul tau. De obicei,
campurile de pe tabla de joc sunt langa 4 rafturi. Exceptii fac:
campul de start si casa, care se afla langa numai 2 rafturi.

Poti sa pui obiectele adunate pe tabla ta de jucator dupa
efectuarea celor 2 actiuni.

h
Exemplu de campuri alaturate
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ASEZAREA OBIECTELOR PE TABLELE DE JUCATORI

Toate obiectele adunate trebuie asezate pe tabla ta de jucator. Asaza obiectele astfel incat
sd nu se suprapuna. Poti sa asezi obiectele adunate numai dupa finalizarea celor 2 actiuni. Poti
sa rearanjezi obiectele. Daca nu reusesti sa faci sa incapa obiectele adunate pe tabla ta de
jucdtor pana la tura ta urmatoare, trebuie sa le pui la loc pe rafturi. Pastrezi obiectele pe care

le faci sa incapa.

Exemplu de aranjare corectd a obiectelor
pe tabla de jucdtor

CAMPURILE SPECIALE

@5 bancomat - cand te afli pe acest cdmp poti sa iei 10 $ din fondul comun de bancnote.

b punct de returnare - pe parcursul turei tale, cand esti pe acest camp poti sa pui orice obiect de pe tabla ta de jucator inapoi pe rafturi. Asezi
%" obiectele pe orice raft, in locurile libere potrivite pentru fiecare dintre ele.

casa - pe parcursul turei tale, cand esti pe acest camp poti sa finalizezi oricate liste de cumparaturi. Poti sa finalizezi listele pe care le detii,

e

=2 4/ precum si orice lista asezatd cu fata in sus langa tabla de joc. Daca poti sa finalizezi mai multe liste, finalizeaza-le una dupa alta. Pentru a finaliza

-

o lista trebuie:

1. sa asezi o.Iisvté de cqmpéréturi pe 2. sa elimini obiectele indicate
careAdoregtl sa o finalizezi cu fa'ga in pe lista de pe tabla ta de
ous 1N faFa taA(pvune « fata N sus jucator si sa le asezi inapoi pe
o lista din mand sau ia una dintre rafturile potrivite de pe tabla de

listele mici de cumparaturi aflate joc
cu fata in sus), ’
3. sd platesti la fondul comun o suma 4. s iei din fondul comun

un cupon indicat pe lista
de cumparaturi pe care
o finalizezi,

in $ egala cu pretul fiecérui obiect,

5. sd pui lista de cumparaturi pe care ai finalizat-o cu fata in jos langa tabla ta de jucator.
Daca ai orice obiecte ramase pe tabla, trebuie sa platesti pentru acestea si sa le pui inapoi in locurile potrivite de pe tabla de joc. Daca acestea nu
finalizeaza impreuna o lista de cumparaturi disponibila, nu obtii puncte pentru ele.

ATENTIE! Nu puteti sa efectuati aceasta actiune daca nu puteti sa platiti pentru TOATE obiectele de pe tablele voastre!
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Pentru a finaliza o lista de cumparaturi, poti sa folosesti cupoanele pe care le-ai
dobandit anterior. Un cupon simbolizeaza un obiect indicat pe acesta pe care il vei
primi gratuit la casa cand finalizezi o lista de cumparaturi. Nu e necesar sa ai acest
articol pe tabla ta de jucator si nu trebuie sa platesti pentru acesta. Asaza cupoane-
le dobandite langa tabla ta de jucator - acestea nu trebuie asezate pe tabla. Daca
finalizezi doua liste pe parcursul turei tale, atunci, dupa finalizarea uneia dintre liste,
poti sa folosesti un cupon dobandit pentru aceasta pentru a finaliza lista urmatoare.
Cupoanele dobandite pot fi folosite o singura data - dupa folosirea lor, trebuie sa le
pui inapoi in fondul comun.

Vlad finalizeazd o listd de cumpdraturi vizibild mai jos. la
obiectele necesare de pe tabla lui de jucdtor si le asaza pe
rafturile de pe tabla de joc. Pldteste 8 $ la fondul comun si
primeste un cupon pentru un blender gratuit.

Incepe imediat finalizarea unei alte liste.
Aceasta contine un blender, un laptop si
un controller. la controllerul si laptopul
din cdruciorul lui si returneaza cuponul
pentru blender pe care tocmai I-a
obtinut. Pldteste 7 S la fondul comun
(pentru controller si laptop), dar
primeste un blender gratuit. Apoi ia un
cupon pentru un mouse gratuit.

Dupa efectuarea unei actiuni pe campul casa, jucatorul isi finalizeaza tura (chiar dacd inca mai are o actiune ramasa). Trebuie apoi sa ia noi liste mari de
cumparaturi, astfel incat sa aiba 3 liste in mana. Daca jucatorul finalizeaza una dintre listele mici de cumparaturi aflate langa tabla de joc, trebuie sa
traga mai multe din teanc, astfel incat sa fie 5 in total. Apoi jucatorul isi deplaseaza caruciorul pe campul de start.

SFARSITUL JOCULUI

In momentul in care unul dintre jucatori finalizeaza a 7-a lista de cumparaturi, jocul se termina. Turele sunt jucate pana la ultimul jucator (jucatorul din
dreapta jucdtorului cu caruciorul rosu). Apoi, incepand cu primul jucator, fiecare dintre voi poate efectua o actiune gratuita de finalizare a unei liste de
cumparaturi ca si cand v-ati afla pe campul casa.

Adunati punctele de pe toate cartonasele finalizate de voi. In plus, fiecare cupon neutilizat din posesia voastra valoreaza 1 punct la sfarsitul jocului.
Jucatorul care are cele mai multe puncte castiga!
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m Pe parcursul turei sale, Vlad ia prima datd o lampd de pe raftul din coltul
magazinului, apoi ia un telefon de pe raftul urmdtor. La finalul turei sale, el asazd
ambele articole pe tabla lui de jucdtor.

m Apoi, Radu se deplaseaza 2 campuri in directia unui bancomat, apoi isi
foloseste a doua actiune pentru alua alti 10 S din fondul comun.

Pe parcursul turei sale, Sofia mutd piesa pe campul punct de returnare si,
drept a doua actiune, renuntd la un mouse pe care I-a luat anterior si il asaza
intr-un loc potrivit de pe raft.

u La sfarsit, Andreea isi face tura. Pe parcursul primei actiuni, ea merge la
campul casd siisi finalizeaza lista de cumpdrdturi.

Andreea asazd in fata ei o listd mare de cumpdrdturi pe care doreste sa o finalizeze. la 2 telefoane, o lampa si un uscdtor de
pdr de pe tabla ei de jucdtor; in plus, oferd un cupon pentru o lampd gratuitd pe care I-a dobandit anterior. Pldteste 9 S la
fondul comun - 1 S pentru fiecare telefon, 3 S pentru o lampa si 4 $ pentru un uscator de pdr; datoritd cuponului, ea nu trebuie
sd aibd sau sd pldteasca pentru o altd lampd. Asazd obiectele folosite pe tabla de joc, pe campuirile libere. Pentru finalizarea
acestei liste, ea primeste un alt cupon pentru o lampa gratuitad.

Incd e un mouse in c@ruciorul Andreei. O listd micd de cumpadraturi se afld cu fata in sus Iangd tabla de joc.
Pentru finalizarea listei, ea trebuie sd aiba un mouse si o lampd. Andreea asaza acest cartonas in fata ei, ia un
mouse de pe tabla ei de jucdtor, adaugd un cupon pentru o lampd gratuitd si pldteste 3 S pentru mouse.
Asazd mouse-ul inapoi pe tabla de joc si cuponul pentru lampa inapoi in fondul comun. Apoi primeste un
cupon pentru un telefon gratuit.

Dupad finalizarea acestei actiuni, Andreea trage liste de cumparaturi, asa incat sa aibd 3 in total in mand,
deci ia o listd mare de cumpdraturi din teanc. Apoi isi deplaseazd caruciorul la cdmpul de start si isi incheie
tura. Acum este tura lui Vlad din nou.
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