Na

Informacje o grze:
Wiek graczy: 5+

Liczba graczy: 2-4
Czas rozgrywki: 20-30 min

INSTRUKCJA
Zapraszamy na wspélne zakupy z Rodzing, Treflikow! Przed graczami nie [ada

Wprowadzenie

wyzwanie - muszg, poméc Treflikowi, Treflince i ich rodzicom w zakupach.

W tym celu gracze dzielg pomiedzy siebie listy z potrzebnymi produktami i ruszaja
do sklepow. Kto pierwszy zakupi wszystkie przedmioty ze swajej listy, zostanie
zwyciezca.

Zawartosc:

* plansza

* I pionki

* 32 zetony monet

* U listy zakupoéw w ksztatcie koszykow

* kostka,

* 54 karty przedmiotow i 1 karta pomocy
* instrukgja

Cel gry

Zadaniem graczy jest jak najszybsze skompletowanie produktéw ze swojej listy
zakupow i umieszczenie ich w koszyku. Gracz, ktory wykona zadanie jako pierwszy,
zostanie zwyciezca.



Przygotowanie do gry
1. Plansze roztézcie na Srodku stotu.

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

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

L. Wybierzcie swoje pionki i umiesécie je na polu startowym. ‘

5. Potasuyjcie karty, a nastepnie U4 z nich losowo roztézcie na wskazanych polach
na planszy, ktére tworza Ryneczek. Z pozostatych kart utwoérzcie zakryty stos
obok planszy. Jezeli w trakcie gry stos kart si¢ wyczerpie, nalezy przetasowac
zuzyte karty i utworzyé z nich nowy stos.

6. Jestescie gotowi do gry!

Rozgrywka

Gre rozpoczyna ten z graczy, ktéry ostatnio byt w sklepie, lub najmtodszy
uczestnik zabawy. Nastepni przystepuja do rozgrywki zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

W swajej turze gracz moze:

1. rzuci¢ kostka, i przesunac swgj pionek w dowolnym kierunku o liczbe pél zgodna,
z wynikiem na kostce

LuB

2. przesunag swgj pionek na dowolne pole na planszy, w zamian odrzucajac jedna,
z zakupionych wczesniej kart. Musi jednak o tym zdecydowac, zanim wykona
rzut kostka.

-2-



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

2

)
>,

Start - po zatrzymaniu si¢ na tym polu nic si¢ nie dzieje.

Owoc - stajac na tym polu, gracz moze (ale nie musi) kupié widoczny

na nim owoc, pod warunkiem Ze:

* na wytozonych na planszy kartach znajdzie obrazek z takim owocem,

* ma wystarczajaca iloS¢ pieniedzy na jego zakup,

* owoc znajduje si¢ na jego liscie zakupow i nie ma on juz takiego owocu
w koszyku.

W zaleznosci od utozenia karty z tym owocem na Ryneczku gracz musi

zaptacic koszt umieszczony obok owocu, ktéry chce zakupic.

Przyktad

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

Sklep z zabawkami - dziata identycznie jak pole Owoc. Stajac na nim, gracz
moze zakupic jedna z czterech zabawek na identycznych zasadach jak
w przypadku zakupu owocéw.

Zatrzymanie na tym polu pozwala graczowi obréci¢ dowolng karte
na Ryneczku i zmieni¢ tym samym wartos¢, za jaka mozna kupic widoczne
na karcie przedmioty.

Stajac na tym polu, gracz moze zamienic miejscami dwie dowolne karty
na Ryneczku, jednak bez ich obracania.

Gracz otrzymuje dodatkowy rzut kostka i mozliwo$¢ przesunigcia pionka
w dowolnym kierunku zgodnie z wynikiem na, kostce.

Monety — w ten sposéb mozna zarobic dodatkowe pienigdze. Wartosé
na rysunku wskazuje, jaka monete mozna pobraé z banku.

Stajac na tym polu, gracz zdejmuje z Ryneczku wszystkie karty z towarami,
odktada je na stos kart zuzytych, a nastepnie uzupetnia pola kartami
pobranymi z zakrytego stosu, ktadac je po kolei — od lewej do prawej.
Kazdorazowo gracz decyduje, ktory przedmiot bedzie na gorze, a ktory

na dole, a tym samym okresla jego wartosc.
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Potasuj wszystkie karty odrzucone razem ze stosem kart zakrytych
i utwérz z nich nowy stos.

Gracze poruszaja sie po planszy w dowolnym kierunku, starajac sie jak najszybciej
zakupi¢ przedmioty z listy. Na jednym polu moze znajdowac si¢ wiecej niz jeden
pionek.

Po zatrzymaniu si¢ na polu, na ktérym widnieje przedmiot z naszej listy zakupow,
mozemy, choC nie musimy, go kupic. Aby dokona¢ zakupu, musimy si¢ upewnic, czy
karta z tym towarem znajduje si¢ na Ryneczku. Jesli tak, sprawdzamy aktualna
wartos¢ towaru, ktéra oznaczona jest w kotku przy narozniku karty -
odpowiednio u géry lub u dotu. Zakupu dokonujemy, ptacac odpowiednia kwote
posiadanymi monetami. Nastepnie przenosimy karte z zakupionym towarem

z Ryneczku do naszegdo koszyka.

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

W swoim koszyku mozemy miec zawsze tylko po jednym przedmiocie
z kazdego rodzaju, np. tylko jedno jabtko lub jedna

pitke. Jezeli w trakcie rozgrywki zdecydyjemy si¢ na uzycie
zakupionej karty w celu przesunigcia pionka na dowolne

pole, bedziemy musieli w dalszej czesci gry dokupic

brakujacy w koszyku przedmiot.

Koniec gry
Gre wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy zakupi wszystkie przedmioty ze swojej
listy.

Autorzy gry: Jacek Zdybel, Adam Bukowski, Adam Strzelecki
COQ Fe ( Opracowanie graficzne: Adam Strzelecki
(

Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski
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