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ZAWARTOSC GRY

Q€2
produkty

pionki i kostka ﬂ

!1(!1 ﬁlll kukuryki - banknoty
-

plansza listy zakupow karty przygod

Przygotowanie do gry
Przed przystgpieniem do gry nalezy roztozy¢ wszystkie produkty w odpowiednich
dziatach i na odpowiednich pétkach. W tym celu utdzcie wszystkie kartoniki
obok planszy, tak jak przedstawia to rysunek ponizej.




) Kazdy z graczy losuje liste zakupdw, ktéra uktada przed sobg oraz ustawia
swojego pionka w jednym z czterech naroznych pdl z postacig ktérej liste
zakupow wylosowat.

€) Kazdy z graczy otrzymuje banknoty o tacznej wartosci 100 kukurykéw, np.:

e 3 banknoty o wartosci 20 kukurykéw
e 2 banknoty o wartosci 10 kukurykéw
¢ 2 banknoty o wartosci 5 kukurykéw
¢ 3 banknoty o wartosci 2 kukurykéw
¢ 4 banknoty o wartosci 1 kukuryka

) Pozostate banknoty wrzuécie do pudetka, ktére bedzie petnito role KASY.

B Karty z przygodami nalezy potasowaé i utozyé w stosie obok planszy.

Cel gry
Celem graczy jest jak najszybsze kupienie wszystkich produktéw z listy. Lista
zakupow pokazuje, ile produktdw z jakiego dziatu nalezy kupi¢. Gracze decyduja,
ktore konkretne produkty wybiora. Nie mogg jednak kupi¢ dwdch takich samych
produktéw.

Przebieg gry

Zaczyna najmfodszy gracz. Podczas swojej kolejki gracze rzucajg kostka
i przestawiajg pionki o tyle pdl, ile oczek wyrzuca. Pionki nalezy przesuwadé zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Jezeli gracz stanie na polu przedstawiajgcym produkt,
moze zdecydowac sie na jego zakup. W tym celu oddaje do kasy banknoty
o odpowiedniej wartosci i pobiera z pétki dany produkt. Np. gracz stanat na polu
przedstawiajgcym ser, oddaje do kasy 12 kukurykéw i pobiera kartonik z serem
i uktada go na liscie zakupédw w odpowiednim miejscu. Nalezy pamietac, ze ilos¢
artykutéw na pétkach jest ograniczona i moze zdarzyé sie, ze dany artykut zostat juz
wykupiony i pdtka jest pusta. Podczas jednej kolejki mozna kupic tylko jeden artykut.
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Na planszy znajdujg sie Pola specjalne:

? Jezeli gracz stanie na tym polu, ciggnie pierwszg karte ze stosu, czyta
gtosno jej tresc¢ i postepuje wedtug polecenia.

Jezeli gracz stanie na naroznym polu, ekspedientka pomaga graczowi
w odnalezieniu poszukiwanego produktu. Gracz moze przeniesé
swoj pionek na dowolne pole na planszy i podczas tego ruchu moze
kupi¢ produkt z tej poétki.

Zakupow nalezy dokonywaé w sposéb przemyslany, budzet jest ograniczony. Na
zakup wszystkich 12 artykutéw gracze majq 100 kukurykow.

UWAGA Jezeli gracz wydat wszystkie pienigdze i nie jest w stanie skompletowac
swoich zakupdéw, podczas swojej kolejki moze odtozyc¢ jeden artykut na pétke. W tym
celu odkfada produkt na odpowiednie miejsce obok planszy i pobiera z kasy
kukuryki. Podczas tej kolejki nie moze juz rzucié kostka i przestawi¢ swojego pionka,
anidokonac zakupu.

Koniec gry

Pierwsza osoba, ktdra uzupetnijako pierwsza liste zakupdéw, wygrywa gre.
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