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Zestaw do gry zawiera:

e plansze do gry

e karty niespodzianki - 25 sztuk

e tafelki przedstawiajgce nabywane produkty - 108 sztuk
e banknoty o nominatach 10, 20, 50,100 i 200 zt

e 4 pionki, 2 kostki

e nstrukcje

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przed rozpoczeciem gry na planszy nalezy roztozy¢ wszystkie
108 plakietek z produktami, w taki sposdb, aby na przyktad w dziale
sportowym na polu PItKI utozy¢ wszystkie plakietki z pitka, na polu
ROWERY plakietkiz rowerami, itd.
W grze moze uczestniczy¢ od 2 do 4 graczy. Kazdy z zawodnikow
wybiera pionekiotrzymuje na poczatku gry po 1 500 zt.



CEL GRY
Zwyciezcg w grze zostaje ten z zawodnikow, ktéry zgromadzi
najwiekszg liczbe towaréw. W przypadku gdy gracze bedg mieli tyle
samo plakietek z towarami, czynnikiem decydujgcym o wygranej
jest kwota pozostatych im pieniedzy.

PRZEBIEG GRY

Zawodnicy startujg z roznych pdél naroznych (oznaczonych jako:
FRYZIJER, JUBILER, POCZEKALNIA DLA DZIECI oraz KAWIARNIA).
Pierwszy do gry wchodzi ten z zawodnikéw, ktéry wyrzuci ,,6”;
wybiera on jedno z wyzej wymienionych pél. Pozostali wyruszajg
z kolejnych pél, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Zakup danego produktu jest dopuszczalny tylko wtedy, gdy
zawodnik stanie na polu przedstawiajagcym dany produkt, badz,
gdy stanie na polu ? i bedzie musiat zastosowac sie do instrukcji tam
zawartych. Aby kupi¢ produkt nalezy oddac¢ do kasy sklepu kwote
zapisang na poluizabrac z planszy odpowiednig plakietke. Jezeli na
polu nie majuz plakietek, oznacza to, ze produkt zostat wyprzedany
i nie mozna go kupid.

Zakup produktéw jest dobrowolny z wyjatkiem sytuacji, gdy
zawodnik stanie na polu PRZYMUSOWE ZAKUPY. Wédwczas rzuca
jedna kostka jeszcze raz i kupuje produkt z pola, na ktérym stanat.
Jezeli nie ma dos¢ pieniedzy, stoi dwie kolejki.

Na planszy znajduje sie pole BON TOWAROWY. Kazidy
z zawodnikow, ktéry stanie na tym polu, dostaje z kasy sklepu 100 zt.
Jezeli, ktérys z zawodnikéw, podczas trwania gry stanie na polach
naroznych planszy tj.: JUBILER, FRYZJER, KAWIARNIA oraz
POCZEKALNIA DLA DZIECI, wéwczas uiszcza opfaty za ustugi,
z ktérych tam skorzystat, lecz nie otrzymuje za to zadnej plakietki.
Optaty na tych polach sg obowigzkowe. Jezeli zawodnik nie ma juz
pieniedzy, a stanie na tym polu i nie ma czym zaptacié, wéwczas
koniczy gre lub jezeli chce gra¢ dalej (ryzykujac), bo ma nadzieje,



ze trafi na szczesliwy los, moze warunkowo w tym przypadku
odsprzeda¢ pozostatym uczestnikom ktdérys z posiadanych
produktdéw, po cenie uzgodnionej przez obie strony.

Zatrzymanie sie pionkiem na polu WYPRZEDAZ, powoduje,
ze gracz rzuca kostky raz jeszcze. Jezeli zatrzyma sie na polu
przedstawiajgcym produkt, wowczas ma prawo kupié ten produkt
za 50% wartosci, oile go nato stac.

Podczas gry mozna stangc¢ rowniez na polu POMYtKA. Oznacza
to, ze zawodnik zabrat przez pomytke koszyk kogos innego. Niestety
w koszyku sg nie te towary, ktdre chciat kupi¢. Musi wiec oddac
do sklepu wszystkie produkty i banknoty, ktére mu zostaty. Gry
jednak nie konczy, wrecz przeciwnie, zaczyna jg od nowa. Dostaje
taka kwote jak na poczatku rozgrywkii wyrusza na ,Wielkie Zakupy”.

Uwaga: Zasada tego pola moze dotyczy¢ tylko jeden raz kazdego
z zawodhnikdw. Przy kolejnym takim zdarzeniu zawodnik nie stosuje
sie doinstrukcjitego pola.

Koniec gry ustala sie na moment, gdy pierwszemu z zawodnikéw
zabraknie pieniedzy. Oznacza to, ze pomimo, iz zakup towardw nie
jest przymusowy, musimy stara¢ sie kupowaé¢ w kazdym
nadarzajgcym sie momencie. Niestety ceny towardéw sg bardzo
zréznicowane. Umiejetnos¢ przewidywania skutkdw posunieé
swoich jak i konkurentdw, a takze pewna ,,0stroznos¢” sg niemalze
gwarancja na uzyskanie przewagi, a w konsekwencji wygrania catej
rozgrywki.
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