= PTIT = g6

MARKET! \‘

-

ull‘ ﬁ .40». -
2}

Cesl
o SCHeooL

(9]

=

(=)
™
g
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Zawartosc¢: 1 plansza + 4 pionki + 4 listy zakupéw + 1 kostka + 26
kart "akcji" + 32 zetony z pieniedzmi (10 x 1€, 10 x 2€, 12 x 5€)
+ 24 zetony z torba na zakupy.

Cel gry: Zosta¢ graczem, ktory jako pierwszy kupi
wszystkie produkty ze swojej listy zakupow.
Przygotowanie gry:

Umies$¢ plansze posrodku graczy. Daj kazdemu z graczy 15 euro, a reszte
zetonow z pieniedzmi poldz na prostokacie posrodku planszy. Potasuj karty
"akcji" i pot6z je obrazkami do dotu réwniez na $rodku planszy. Kazdy gracz
wybiera liste zakupow i pionek. Gracze ktada przed soba liste zakupow a pionek
stawiajg na polu: "P'TIT MARKET" na planszy. Umie$¢ Zetony z torba na
zakupy z jednej strony planszy.

Przebieg gry:

Zaczyna najmlodszy gracz, nastepnie gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Gracz rzuca kostka i przesuwa pionek o odpowiednig liczbe pél, zgodnie
ze strzalka pokazang na planszy. Gracz wykonuje akcje wskazang na polu, na

ktérym wyladuje:
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Pola z zakupami:

Jedli gracz wyladuje na polu ,,sklepu”, moze zdecydowac si¢ na zakup
przedmiotu pokazanego na jego liScie. Jesli nie, pobiera karte.

- Jedli gracz zdecyduje sie kupi¢ przedmiot, ptaci cen¢ wskazang na swojej liscie
zakupdw. Bierze zeton torby i umieszcza na odpowiednim polu na swojej
liscie zakupdw, nastepnie kladzie pienigdze za zakup na polu na $rodku

lanszy. —
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Uwaga: Gracz nie moze dwa razy kupié tego samego przedmiotu.

- Jesli gracz nie chce go kupié, lub nie moze kupi¢ przedmiotu w sklepie
(poniewaz ma juz przedmiot z tego sklepu, lub nie ma wystarczajacej ilosci
pieniedzy), wybiera karte ,,akcji” i wykonuje pokazane dzialanie.

Pole "Bank" Jesli gracz wyladuje na polu "Bank", bierze Zeton 5€ z
pola na $rodku planszy. Gracze otrzymuja réwniez zeton 5€, gdy
przejda calg plansze przechodzac przez lub zatrzymujac sie na polu
"P'TIT MARKET".

Pola "Atrakcji": Jesli gracz wyladuje na polu o ho @ @
"atrakcja", musi za nig zaplaci¢ kwote jaka jest a = E‘t : A
do niej przypisana, ktadac okreslong sume

w polu na $rodku planszy. Cena za dang atrakcje wskazana jest na jej
polu. Gracz moze réwniez zaptaci¢ darmowym biletem.
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Pola "Relaksu": Jesli gracz wyladuje na polu "relaks" nie musi nic /*g
robi¢. /N
Gdy gracz wykona akcje pokazang na danym polu, kolejka

przechodzi na nastepnego gracza.

Karty "Akgcji":
Bank: Gracz idzie do najblizszego punktu kasowego i otrzymuje 5€

Kupon rabatowy: Gracz zachowuje kupon rabatowy i
moze go wykorzystaé przy kolejnym zakupie,

w sklepie pokazanym na kuponie. Gracz odlicza
kwote rabatu z kuponu od ceny produktu, ktéry
chce kupié.

3



Darmowy bilet: To jest darmowy bilet na
jedna z atrakcji centrum handlowego. Gracz
zatrzymuje karte i uzywa jej nastepnym
razem, gdy wyladuje na pokazanym na niej
polu "atrakgji".

Atrakcja: Gracz idzie prosto do pola z
pokazang "atrakcja" i ptaci kwote pokazang
na karcie (z wyjatkiem pol "Relaks", ktore sa
darmowe.

Spotkanie ze Zgubiona torba: Gracz zdejmuje
znajomym: ze swojej listy zakupow jeden
Gracz traci kolejke. Zeton torby z zakupami.

Sklep do wyboru:

Gracz idzie prosto do wybranego przez siebie sklepu,
i moze tam co$ kupic.

Uwaga: Jesli gracz nie ma wystarczajgcej kwoty pieniedzy, aby zaptacic za atrakcje,
musi odsprzedac jeden lub wigcej swoich zakupow do banku za ceng wskazang na
liscie zakupoéw. Gracz zdejmuje ze swojej listy odpowiedni zeton z torbg na zakupy i
ze srodka planszy bierze kwote za jakg sprzedal produkt. Jesli gracz nie ma wiecej
pienigdzy i nie ma juz nic do sprzedania - wypada z gry.

Koniec gry:
Pierwszy gracz, ktory zakupi wszystkie produkty ze swojej listy zakupow
wygrywa gre.

Autor gry: Babayaga



P’TIT

MARKET

DJ08533

Ostrzezenie - male elementy.
Niebezpieczeristwo zadtawienia.

3, rue des Grands Augustins
75006 - Paris - France
www.djeco.com





