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Rodzina Treflikbw zaprasza na wspoélne zakupy! Przed Wami
nie lada wyzwanie — musicie pomoéc Treflikowi, Treflince i ich
rodzicom w zakupach. W tym celu podzielcie miedzy soba listy
z potrzebnymi produktamii wyruszcie do sklepéw. Kto pierwszy
zakupi wszystkie przedmioty ze swojej listy, zostanie zwyciezca.
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Cel gry
Waszym zadaniem jest jak najszybsze skompletowanie
produktow ze swojej listy zakupéw i umieszczenie ich w koszyku.
Gracz, ktéry wykona zadanie jako pierwszy, zostaje zwyciezca.
Przygotowanie do gry

1. Plansze rozt6zcie na Srodku stotu.

2. Cztery listy zakupow w ksztatcie koszykéw potasujcie,
rozdajcie kazdemu graczowi po 1i umiesccie przed soba.

3. Zetony monet potdzcie w dostepnym miejscu obok planszy,
tworzac tym samym bank. Nastepnie rozdajcie kazdemu z graczy
taka liczbe monet z banku, aby ich tgczna wartos¢ wynosita 5.

4. Wybierzcie swoje pionki i umiesccie je na

polu startowym. ” &

S. Potasujcie karty,
a nastepnie 4 z nich
losowo roztdzcie na
wskazanych polach
planszy, ktére
tworza Ryneczek.




Z pozostatych kart utworzcie zakryty stos obok planszy. Jezeli
w trakcie gry stos kart sie wyczerpie, nalezy przetasowac zuzyte
karty i utworzyc¢ z nich nowy stos.

6. Jestescie gotowi do gry!

Rozgrywka

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik zabawy. Nastepni gracze
przystepuja do rozgrywki zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz moze:

1. Rzuci¢ kostka i przesuna¢ swdj pionek w dowolnym kierunku
o liczbe po6l zgodna z wynikiem na kostce.

Lus

2. Przesunac¢ swadj pionek na dowolne pole
na planszy, w zamian za odrzucenie 1 ze
zdobytych wczesniej kart.

Musi jednak o tym zdecydowaé, zanim
wykona rzut kostka.

Po swoim ruchu gracz wykonuje akcje
wynikajacg z symbolu narysowanego na polu, na ktérym
zatrzymat sie jego pionek:

Start — po zatrzymaniu sie na tym polu nic sie nie

dzieje.

Owoc - stajac na tym polu, gracz moze (ale nie musi)
kupi¢ widoczny na nim owoc, pod warunkiem, ze:




* Nna wytozonych na planszy kartach znajdzie obrazek z takim
samym owocem;
» ma wystarczajaca ilosS¢ pieniedzy na jego zakup.

W zaleznosci od utozenia na
Ryneczku karty z tym owocem gracz
musi zaptaci¢ kwote umieszczonag
obok owocu, ktéry chce zakupic.

Przyktad: W przypadku pokazanym
na ilustracji: pomarancza kosztuje 1,
gruszka - 2, banan - 3, pitka - 4.

Sklep zzabawkami — dziata identycznie jak pole Owoc.
Stajac na nim, gracz moze zakupi¢ 1 z 4 zabawek na
takich samych zasadach jak w przypadku zakupu
owocow.

Uwaga! W swojej kolejce mozecie zakupi¢ dowolny przedmiot
(owoc lub zabawke). Pamietajcie, ze nie musi on sie znajdowaé
na Waszej liscie zakupow.

Zatrzymanie na tym polu pozwala graczowi obrécic
dowolng karte na Ryneczku i zmieni¢ tym samym
wartosé, za ktérag mozna kupi¢ widoczne na karcie
przedmioty.

—=— | Stajac na tym polu, gracz moze zamieni¢ miejscami 2
‘ dowolne karty na Ryneczku, jednak bez ich obracania.

< Gracz otrzymuje dodatkowy rzut kostka i mozliwos¢
+ 'o.'. przesuniecia pionka w dowolnym kierunku zgodnie
\ ; ) zwynikiem na kostce.




Monety — w ten sposéb mozecie zarobi¢ dodatkowe
pienigdze o wartosci wskazanej na rysunku.

Stajac na tym polu, gracz zdejmuje z Ryneczku
wszystkie karty z towarami, odktada je na stos
kart zuzytych, a nastepnie uzupetnia pola nowymi
kartami pobranymi z zakrytego stosu, ktadac je po

kolei — od lewej do prawej. Kazdorazowo gracz decyduje, ktory
przedmiot bedzie na gbérze, a ktéry na dole i tym samym okresla
jego wartosc.

Gdy gracz stanie na tym polu, musi potasowac
wszystkie karty odrzucone razem ze stosem kart
zakrytych i utworzy¢ z nich nowy stos. W przypadku

jesliniemastosu kart odrzuconych, musiprzetasowac

talie kart zakrytych.

Gracze poruszaja sie po planszy w dowolnym kierunku, starajac
sie jak najszybciej zakupié

przedmioty z listy.

Na 1 polu moze znajdowac sie
wiecej niz 1 pionek.




Po zatrzymaniu sie na polu,
na ktérym znajduje sie
przedmiot z Waszej listy
zakupoéw, mozecie, choé nie
musicie, go kupi¢. Pamietajcie,
ze mozecie rowniez zakupic
przedmioty, ktére nie widniejg
na Waszej liScie zakupow
(moze Wam to pomaoc w akcji
umozliwiajacej przesuniecie
pionka na dowolne pole,
w zamian za karte).

Aby dokonaé zakupu, nalezy sie upewnicé, czy
karta z wybranym towarem znajduje sie na
Ryneczku. Jesli tak, sprawdzamy aktualng
wartos¢ towaru, ktéra oznaczona jest w kétku
¥ W narozniku karty — odpowiednio ;.

b U g0ry lub u dotu. Zakupu doko-
7 nujemy, ptacac posiadanymi -
monetami odpowiedniag kwote. L ]
Nastepnie przenosimy karte z zakupionym towarem &
Z Ryneczku do naszego koszyka lub ktadziemy obok,
jesli zakupiliSmy karte z przedmiotem spoza naszej
listy zakupow.

Pozostate karty na Ryneczku przesuwamy kolejno maksymalnie
do lewej strony, a puste miejsce (pierwsze z prawej) uzupetniamy
karta pobrang ze stosu kart
zakrytych. W tym przypadku
gracz moze zdecydowad,
w jaki sposéb utozy karte,
czyli ktéry przedmiot bedzie
drozszy, a ktory tanszy.




Koniec gry

Gre wygrywa gracz, ktoéry jako pierwszy zakupi wszystkie
przedmioty ze swojej listy.
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