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Régle du jeu 5-10ans Zé4joueurs ®15min

1 plateau + 4 pions + 4 listes de courses +1dé
+ 26 cartes “action” + 32 jetons argent (10 x 1€,10 x 2 €,12 x5 €)
+ 24 jetons sac.

Etre le premier joueur & terminer les achats
figurants sur sa liste de courses.

Le plateau est posé au centre des joueurs. Distribuez 15 € a chaque joueur puis
posez le reste des jetons argent sur les cases centrales du plateau.

Mélangez les cartes “action” puis posez-les en pile, face cachée, sur la case
centrale du plateau. Chaque joueur choisit une liste de courses qu'il place devant
lui et un pion qu'il place sur la case “P’TIT MARKET" du plateau.

Les jetons sac sont posés a coté du plateau.

Le plus jeune joueur commence, puis on joue dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le joueur lance le dé et avance sur le plateau dans le sens de la fleche et
du nombre de cases indiqué par le dé. Il effectue I'action de la case sur laquelle il
arrive :

: EA TS
=
Cases boutiques : z —

Lorsqu'il arrive sur une case “boutique”, le joueur peut décider d'acheter
I'article indigué sur sa carte. Sinon, il pioche une carte.

- S'il achéte : il paie le montant noté sur sa liste de courses. Il prend un jeton sac
qu'il pose sur la carte correspondante de sa liste et dépose I'argent de son
paiement sur les cases centrales du plateau.
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N.B. : Un joueur ne peut pas acheter 2 fois le méme article.

- S'il ne veut pas ou ne peut pas acheter d'article dans la boutique (car il
posséde déja un article de la boutique ou n'a pas assez d'argent), il pioche une
carte “action” et réalise I'action demandée par celle-ci.

Cases banque :
Le joueur récupére 5 euros aupres des cases centrales du plateau.

De méme, dés qu'un joueur fait le tour du plateau et passe ou arrive
sur la case “P’TIT MARKET", il récupere 5 euros.

Cases activité : ‘O\aH % H ﬁ:,
2=

Lorsqu'il arrive sur une case “activité”,

le joueur doit payer pour l'activité proposée
et dépose I'argent de son paiement sur les cases centrales du plateau.
Le prix de I'activité est noté sur la case. Le joueur peut également payer g
a un ticket gratuit.

Cases détente :
Lorsqu'il arrive sur une case “détente"”, il ne se passe rien.

Une fois I'action de la case réalisée, la main passe au joueur suivant.
les cartes "action" :
Banque : Le joueur se rend au guichet le plus proche et récupere 5 euros.

Bon de réduction : Le joueur garde le bon de
réduction et pourra l'utiliser au prochain achat
dans la boutique correspondante. Il déduira alors
le montant de son bon de réduction du prix de
I'article a acheter.




Ticket gratuit : Ticket gratuit pour une des
activités du centre. Le joueur garde la carte
et I'utilise au prochain arrét sur la case
“activité” correspondante.

Activité : Le joueur se rend immédiatement

sur la case “activité" et paie le ticket (sauf
pour la case “détente"” qui est gratuite).

Perte de sac : Le joueur retire
un des jetons sac de sa liste de

courses.

Rencontre d'un ami :
Le joueur saute son tour.

Boutique de son choix :
Le joueur se rend immédiatement dans la boutique
de son choix et peut y effectuer un achat.

N.B. : Si un joueur n'a plus d'argent pour payer une activité, il doit revendre un ou
plusieurs de ses achats a la banque au tarif indiqué sur sa liste de courses. Il retire
le jeton sac correspondant et récupére le montant de cette vente avec I'argent du
centre de la table. Si un joueur n'a plus d'argent, ni d'achat a vendre, il est éliminé.

Le premier joueur qui a terminé sa liste de courses gagne la partie.

Un jeu Babayaga.



(') ?ﬁ?\ (1) Game rules m

Includes: 1board + 4 counters + 4 shopping lists + 1 dice + 26 “action” cards
+ 32 money tokens (10 x €1,10 x €2, 12 x €5) + 24 bag tokens.

Aim of the game: To be the first player to buy all the items
on your shopping list.

Getting the game ready:
Place the game board in the middle of the players. Give €15 to each player, then
place the rest of the money tokens on the squares in the middle of the board.
Shuffle the “action” cards and put them face-down on the square in the middle of
the board. Each player chooses a shopping list and a counter. They place the list
in front of them, and the counter on the "P’TIT MARKET" square on the board.

Put the bag tokens to one side of the board.

Playing the game:

The youngest player starts, then play continues in a clockwise direction. The
player rolls the dice and moves the number of spaces shown, following the arrow
around the board. They carry out the action shown on the square they land on:

% : -
! # @
Shop squares: z ' C ) =

If a player lands on a “shop” square, they can choose to buy an item shown on
their list. If not, they pick up a card.

- If they do decide to buy an item, they pay the amount shown on their shopping
list. They take a bag token and place it on the relevant space on their list, then
put the money for their purchase on the spaces in the middle of the board.
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N.B.: A player cannot buy the same item twice.

- If they don't want to buy it, or can't buy an item in the shop (because they
already have an item from that shop or they don’t have enough money), they
pick up an “action” card and carry out the action shown.

Bank squares: If a player lands on a “bank" square, they take €5 from P
the squares in the middle of the board. Players also get €5 when they 6
have gone all the way around the board, either landing on

or passing the “P’TIT MARKET" square.

Activity squares: If a player lands on an % ) o
“activity"” square, they must pay for the activity 03 h'go E:E.l. A
shown by putting the money on the squares in
the middle of the board. The price of each activity is shown on the square.

Players can also pay with a free ticket.
Relaxation squares: If a player lands on a “relaxation” square, ﬁﬁ

they don't have to do anything.

Once a player has completed the action shown on the square,
the game moves on the next player.

“Action” cards:

Bank: The player goes go to the nearest bank counter and receives €5.

Discount coupon: The player keeps the discount coupon
and can put it towards their next purchase in the
shop shown on the coupon. They deduct the
amount shown on their coupon from the price

of the item they want to buy.
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Free ticket: This is a free ticket for one of
the shopping centre’s activities. The player
keeps the card and uses it the next time they
land on the “activity” square it shows.

Activity: The player goes straight to the
“activity" square shown and pays the
amount required (except for “relaxation”

squares, which are free).
Lost bag: The player removes
one of their bag tokens from

their shopping list.

Meet a friend:
The player skips a turn.

Shop of your choice:
The player goes straight to a shop of their choice and
can buy something there.

N.B.: If a player does not have enough money to pay for an activity, they must resell
one or more of their purchases to the bank at the price shown on their shopping list.
They remove the relevant bag token and take the sale amount from the money in
the middle of the table. If a player has no more money and nothing to sell, they are
out of the game.

End of the game:
The first player to finish their shopping list wins the game.

A game by Babayaga.



m Spielregeln | €3 rﬁ’ﬁ?\ (L)

Inhalt: 1Spielplan, 4 Spielfiguren, 4 Einkaufslisten, 1 Wiirfel, 26 Aktionskarten,
32 Geldchips (10 x1€,10x 2 €,12x 5 €),

24 Einkaufstaschen-Chips.

o

*©
Ziel des Spiels: Als erster Spieler die Einkdufe auf seiner kS

Einkaufsliste zu erledigen.

Spielvorbereitung: Der Spielplan wird in die Mitte der Spieler gelegt. An jeden
Spieler werden 15 Euro verteilt, die restlichen Geldchips werden auf die Felder in
der Mitte des Spielplans gelegt. Die Aktionskarten werden gemischt und in einem
Stapel verdeckt auf das Feld in der Mitte des Spielplans gelegt. Jeder Spieler
nimmt sich eine Einkaufsliste und legt sie vor sich hin. Er nimmt sich auch eine
Spielfigur und stellt sie auf das Startfeld ,P’TIT MARKET".

Die Einkaufstaschen-Chips werden neben das Spielplan gelegt.

Spielverlauf: Der jingste Spieler beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn
gespielt. Der Spieler wiirfelt und zieht auf dem Spielplan in Pfeilrichtung um die
gewlrfelte Augenzahl vor. Er fihrt die Aktion des Feldes aus, auf dem er landet:

s w CAESERT
Die Felder des Spielplans v *{. =| o P

~Geschaft": Wenn der Spieler auf einem Feld ,,Geschaft” landet, kann er
entscheiden, ob er diesen Artikel auf seiner Einkaufsliste kauft. Andernfalls zieht
er eine Aktionskarte.

- Bei Kauf: Der Spieler zahlt den Betrag auf seiner Einkaufsliste. Er nimmt einen
Einkaufstaschen-Chip und legt ihn auf das entsprechende Feld seiner Liste.
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Das Geld fiir die Bezahlung legt er auf die Felder in der Mitte des Spielplans.

HINWEIS: Ein Spieler kann nicht zweimal den gleichen Artikel kaufen.

- Wenn er keinen Artikel in diesem Geschaft kaufen will oder kaufen kann (weil
er schon einen Artikel des Geschaftes besitzt oder nicht genlig Geld hat), zieht
er eine Aktionskarte und fihrt die entsprechende Aktion aus.

~Bank": Der Spieler erhdlt 5 Euro von den Feldern in der Mitte

des Spielplans. Jeder Spieler, der eine Runde um das Spielplans gemacht | *
hat und das Feld ,,P’TIT MARKET" passiert oder darauf landet, -
erhalt ebenfalls 5 Euro.

. Aktivitat": o %) o
Der Spieler muss fiir diese Aktivitadt bezahlen. ‘ 3“ 'hg Hﬁ“ &‘

Er legt dafiir das Geld zur Bezahlung auf die
Felder in der Mitte des Spielplans.

Der Preis der Aktivitat steht auf dem Feld.
Der Spieler kann auch mit einem Gratisticket bezahlen (s. Seite 10).

wFreizeit':

&

Der Spieler macht hier eine Pause, nichts passiert. T
Sobald die Aktion eines Feldes ausgefiihrt wurde, ist der nachste Spieler an der
Reihe.

Aktionskarten:

Bank: Der Spieler erhdlt 5 Euro von den Feldern in der Mitte

des Spielplans. —_
pielp 5



Rabattqutschein: Der Spieler behdlt den
Rabattgutschein und kann ihn beim nachsten
Kauf im entsprechenden Geschaft einldsen.
Er zieht den Betrag des Rabattgutscheins vom
Preis des Artikels, den er kauft, ab.

Gratisticket: Gratisticket flr eine der Aktivi-
taten im Einkaufszentrum. Der Spieler hebt die
Karte auf und verwendet sie beim ndchsten
Halt auf dem entsprechenden Feld , Aktivitat".

Aktivitat: Der Spieler zieht sofort auf ein Feld
dieser Aktivitat und fuhrt sie aus.

Einkaufstasche verloren:

Der Spieler entfernt einen ﬁ Treffen mit einem Freund:

Einkaufstaschen-Chip von Der Spieler setzt eine Runde aus.
seiner Einkaufsliste.

Freie Auswahl:
Der Spieler geht sofort zum von ihm gewahlten Geschaft
und kann dort einkaufen.

HINWEIS: Wenn ein Spieler kein Geld mehr hat, um eine Aktivitdt zu bezahlen, muss er
einen oder mehrere seiner Einkdufe an die Bank zum Preis, der auf seiner Einkaufsliste
steht, verkaufen. Er entfernt den entsprechenden Einkaufstaschen-Chip und erhdlt den
Betrag fir diesen Verkauf aus der Mitte des Tisches zurdick.

Hat ein Spieler weder Geld noch Einkédufe, die er verkaufen kann, scheidet er aus.

Spielende: Der erste Spieler, der mit seiner Einkaufsliste fertig ist, gewinnt das Spiel.

o Ein Spiel von Babayaga.



5-10jaar 2-4spelers G15min Spelregels

1bord + 4 pionnen + 4 boodschappenlijsten + 1 dobbelsteen
+ 26 'actiekaarten’ + 32 geldschijven 10 x €1,10 x € 2,12 x € 5)
+ 24 tasschijven.

;"é

A

¥ B
Als eerste de boodschappenlijst volledig afwerken.

Het bord wordt midden tussen de spelers
geplaatst. ledere speler krijgt €15 en de resterende geldschijven worden op de
vakjes in het midden van het bord gelegd. Schud de ‘actiekaarten’ en leg ze in een
stapel, met de afbeelding naar beneden, op het vakje in het midden van het bord.
Elke speler kiest een boodschappenlijst, legt deze voor zich neer en zet een pion
op het vak 'P’TIT MARKET'". De tasschijven worden naast het bord gelegd.

De jongste speler begint en vervolgens wordt met de klok mee gespeeld. De
speler werpt de dobbelsteen en gaat met zijn pion evenveel vakjes vooruit (in de
richting van de pijl) als het aantal ogen op de dobbelsteen. De speler verricht de
handeling van het vakje waar hij op komt:

- | @ |
- ™
S EY 5
Winkelvakjes: z ==

Wanneer de speler op een ‘winkelvakje' komt, kan hij besluiten het artikel op zijn
kaart te kopen. Koopt de speler het artikel niet, dan trekt hij een kaart.

- Koopt de speler het artikel wel: dan betaalt hij het bedrag dat op de bood-
schappenlijst staat. De speler pakt een tasschijf, legt deze op de bijbehorende
kaart van zijn lijst en legt het te betalen bedrag op de vakjes in het midden van
het bord.
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N. B. : Een speler mag niet 2 keer hetzelfde artikel kopen.

- Als de speler geen artikel in de winkel kan of wil kopen (omdat hij al een artikel
uit de winkel heeft of niet genoeg geld heeft), trekt hij een actiekaart en ver-
richt de gevraagde handeling.

Bankvakjes:
De speler krijgt 5 euro van de vakjes in het midden van het bord.

Zodra een speler de ronde heeft gelopen en op het beginvakje staat
of dit passeert, krijgt hij ook 5 euro.

0. | =0 &
Activiteitenvakjes: a &= @
Wanneer een speler op een ‘activiteitenvakje’
komt, moet hij betalen voor de voorgestelde activiteit en legt hij het bedrag
op de vakjes in het midden van het bord. De prijs van de activiteit staat op het
vakje. De speler kan ook betalen met een gratis bon.

Ontspanningsvakjes: /R%

Wanneer de speler op een ‘ontspanningsvakje' komt, gebeurt er niets. /lﬁ:-

~—
g1
J=E=Ig

Na het verrichten van de handeling is de volgende speler aan de beurt.
De actiekaarten:

Bank: De speler gaat naar het dichtstbijzijnde loket en krijgt 5 euro.

Kortingsbon: De speler bewaart de kortingsbon
en kan deze gebruiken voor een volgende aankoop
in de bijbehorende winkel. Hij trekt het bedrag

van de kortingsbon af van de prijs van het artikel.
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Gratis bon: Gratis bon voor één van de acti-
viteiten van het centrum. De speler bewaart
de kaart en gebruikt hem wanneer hij op het
bijbehorende activiteitenvakje staat.

Activiteit: De speler gaat meteen naar

het ‘activiteitenvakje’ en betaalt de bon
(behalve voor het ‘ontspanningsvakje’, dat

gratis is).
Tas kwijt:
De speler haalt een tasschijf uit

de boodschappenlijst.

Een vriend tegenkomen:
De speler slaat een beurt
over.

Winkel naar keus:
De speler gaat meteen naar de winkel van zijn keuze
en kan daar iets kopen.

N. B. : Als een speler geen geld meer heeft om een activiteit te betalen, moet hij
een of meer van zijn gekochte artikelen aan de bank verkopen tegen de prijs op

de boodschappenlijst. De speler verwijdert de bijbehorende tasschijf en krijgt het
verkoopbedrag uitbetaald met het geld in het midden van de tafel.

Als een speler geen geld meer heeft en geen artikel meer heeft om te verkopen, kan
hif niet verder spelen.

De speler die als eerste zijn boodschappenlijst heeft
afgewerkt, wint het spel.

Een Babayaga-spel.



Reglas del juego 5-10 afios Za4jugadores ®15 min

1tablero + 4 fichas + 4 listas de la compra + 1 dado + 26 cartas de
accion + 32 fichas de dinero (10 x 1€,10 x 2 €, 12 x 5 €) + 24 fichas de bolsa.

ser el primer jugador en terminar las
compras que figuran en su lista de la compra. P
v =

se coloca el tablero en el centro de los

jugadores. Se reparten 15 euros a cada jugador y se pone el resto

de las fichas de dinero en las casillas centrales del tablero. Se barajan las cartas
de accién y se colocan en un montdén, boca abajo, en la casilla central del tablero.
Cada jugador elige una lista de la compra, que se coloca delante, y una ficha que
coloca en la casilla de “P’TIT MARKET" del tablero. Las fichas de bolsas se colocan
al lado del tablero.

empieza el jugador mas joven. Luego, se juega en el
sentido de las agujas del reloj. El jugador lanza el dado y avanza en el tablero
en el sentido de la flecha el nimero de casillas indicado por el dado. Efectua la
accién de la casilla a la que llega:

- MEA =S
-l ~
=) :
Casillas de tienda: z ==

Cuando llega a una casilla de tienda, el jugador puede decidir comprar el
articulo indicado en su carta. De lo contrario, saca una carta.

- Sicompra: paga la cantidad indicada en su lista de la compra. Toma una ficha
de bolsa, la coloca sobre la carta correspondiente de su lista y deposita el
dinero de su pago en las casillas centrales del tablero.
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Atencion: un jugador no puede comprar el mismo articulo dos veces.

- Sino quiere o no puede comprar un articulo en la tienda (porque ya tiene un
articulo de la tienda o no tiene suficiente dinero), saca una carta de acciény
realiza la accién que figura en esta.

Casillas de banco:
El jugador recibe 5 euros de las casillas centrales del tablero.

Del mismo modo, tan pronto como un jugador da la vuelta al tablero y
pasa o llega a la casilla de “P’TIT MARKET", recibe 5 euros.

a0
Cuando llega a una casilla de actividad, a
el jugador debe pagar por la actividad propuesta

y deposita el dinero de su pago en las casillas centrales del tablero. El precio de
la actividad se indica en la casilla correspondiente.

El jugador también puede pagar con un tique gratuito.
Casillas de descanso:
Cuando llega a una casilla de descanso, no pasa nada. / [

Una vez realizada la acciéon de la casilla, es el turno del siguiente jugador.

o

Casillas de actividad:

Cartas de accion:
Banco: el jugador va al mostrador mas cercano y recibe 5 euros.

Vale de descuento: el jugador se queda con el
vale de descuento, que puede usar en la préxima
compra en la tienda correspondiente. Entonces,
deducira el importe de su vale de descuento del
precio del articulo que tiene que comprar.
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Tique gratuito: tique gratuito para una de
las actividades del centro. El jugador guarda
la cartay la usaen la siguiente parada en la
casilla de actividad correspondiente.

Actividad: el jugador va inmediatamente a

la casilla de actividad y paga el tique (salvo
en la casilla de descanso, que es gratuita).

Pérdida de la bolsa: el jugador
retira una de las fichas de bolsa

de su lista de la compra.

Encuentro con un amigo:
El jugador pierde el turno.

Tienda de su eleccion:
El jugador va inmediatamente a la tienda de su
eleccién, en la que puede realizar una compra.

Atencion: si un jugador no tiene dinero para pagar una actividad, debe revender
una o mds de sus compras al banco al precio indicado en su lista de la compra.
Retira la ficha de bolsa correspondiente y recibe el importe de esta venta con el
dinero del centro de la mesa.

Siun jugador no tiene dinero ni compras para vender, queda eliminado.

el primer jugador que termine su lista de la compra gana
la partida.

Un juego de Babayaga.
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5-10 anni 2 a 4 giocatori ®15 min  Regolamento del gioco
Af

1tabellone + 4 pedine + 4 liste della spesa + 1dado + 26 carte
"azione" + 32 gettoni “soldi” (10 x 1€,10 x 2 €,12 x 5 €) + 24 gettoni "borsa".

essere i primi ad acquistare tutti gli articoli
sulla propria lista della spesa.

*°) &
v =
Si posiziona il tabellone al centro del tavolo.

Ogni giocatore riceve 15 €; i restanti gettoni “soldi"” vengono posizionati sulle
caselle centrali del tabellone. Si mescolano poi le carte “azione" e si dispongono
in un mazzo coperto al centro del tabellone. Ogni giocatore sceglie una lista della
spesa, che posiziona di fronte a sé, e una pedina, che posiziona sulla casella “P’TIT
MARKET". | gettoni “borsa” sono posizionati a lato del tabellone.

Comincia il giocatore piu giovane, si gioca poi in senso orario. Il giocatore lancia il
dado e avanza sul tabellone nel senso della freccia e del numero di caselle
indicato dal dado. Poi compie I'azione indicata nella casella dove arriva:

s H
Caselle negozio: w *’l'

Quando arriva su una casella “negozio", il giocatore puo acquistare I'articolo
indicato sulla sua carta. Altrimenti pesca una carta.

- In caso di acquisto, paga I'importo indicato sulla lista della spesa. Prende un
gettone “borsa” che posiziona sulla carta corrispondente della lista e posiziona
il gettone utilizzato per pagare sulle caselle centrali del tabellone.

17



N.B.: un giocatore non puo acquistare due volte lo stesso articolo.

- Se non vuole o non puod acquistare nessun articolo del negozio (perché ne
possiede gia uno o non ha abbastanza soldi), pesca una carta “azione" ed effet-
tua I'azione indicata su questa carta.

Caselle banca:

Il giocatore ritira 5 € dalle caselle centrali del tabellone. Un giocatore

ritira 5 € anche quando compie il giro completo del tabellone e passa

Caselle attivita: ‘ ‘

o arriva sulla casella “P’TIT MARKET". 0 h“
)\ 'O | me
| S A
Quando arriva su una casella attivita, il giocatore
deve pagare l'attivita indicata posizionando i soldi necessari sulle caselle

centrali del tabellone. Il prezzo dell'attivita e indicato sulla casella.
In alternativa il giocatore puo utilizzare un buono omaggio per pagare.

Caselle relax:
Quando un giocatore finisce su una casella relax, non succede niente.

Una volta terminata I'azione indicata sulla casella, tocca al giocatore successivo.
Le carte “azione':

Banca: il giocatore avanza fino allo sportello pil vicino e ritira 5 €.

Buono sconto: il giocatore puo utilizzare il buono
sconto per acquistare un articolo nel negozio
corrispondente. In questo caso, dedurra I'importo
del buono sconto dal prezzo dell’articolo da
acquistare.
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Buono omaggio: buono omaggio per una delle
attivita del centro. Il giocatore conserva la
carta che potra utilizzare quando si fermera
nella casella attivita corrispondente.

Attivita: il giocatore avanza fino alla casella
attivita e paga il biglietto (tranne per la
casella “relax", dove non paga niente).

Incontro con un amico: Borsa smarrita: il giocatore
Il giocatore salta il turno. toglie uno dei gettoni “borsa”

dalla propria lista della spesa.

Negozio a scelta:
Il giocatore avanza subito fino al negozio che
preferisce, dove puo effettuare un acquisto.

N.B.: se un giocatore non ha pit soldi per pagare unattivita, deve rivendere alla
banca uno o pit articoli acquistati alla tariffa indicata sulla lista della spesa. In
questo caso, toglie il gettone “borsa” dalla carta e ritira dal centro del tavolo i get-
toni “soldi” corrispondenti al prezzo dell'articolo venduto.

Se un giocatore non ha pit soldi, né articoli da rivendere, viene eliminato.

Vince il giocatore che completa per primo la propria lista della spesa.
Un gioco Babayaga.
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Regras do jogo 5-10 anos De2a4ioqad0res (915 min

1tabuleiro + 4 pedes + 4 listas de compras +1dado + 26 cartas de
acdo + 32 pegas de dinheiro (10 x 1€, 10 x 2€, 12 x 5€) + 24 pecas de saco.

ser o primeiro jogador a comprar tudo o
que vem na sua lista de compras.

#,
v =
O tabuleiro é colocado no centro dos jogadores.

Distribui 15€ a cada jogador e coloca as restantes pecas de dinheiro nas casas
centrais do tabuleiro. Baralha as cartas de acdo e coloca-as em pilha, viradas
para baixo, na casa central do tabuleiro. Cada jogador escolhe uma lista de
compras que coloca a sua frente e um pedo que é colocado na casa

“P’TIT MARKET" do tabuleiro.

As pecas de saco sdo colocadas ao lado do tabuleiro.

Comeca o jogador mais novo e depois joga-se no sentido dos ponteiros do
relégio. O jogador langa o dado e avanca pelo tabuleiro no sentido da seta e no
ndmero de casas indicado pelo dado. Realiza a acdo da casa onde calha:

e H

Casa de loja: z I E

Quando cai numa casa de loja, o jogador pode escolher comprar o artigo
indicado na sua carta. Caso contrario, tira uma carta.

- Se comprar, paga o montante indicado na sua lista de compras. Pega numa
peca de saco que coloca na casa correspondente da sua lista e coloca o dinheiro
do pagamento nas casas centrais do tabuleiro.
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Nota: um jogador ndo pode comprar 2 vezes o mesmo artigo.

- Se ndo quiser ou se ndo puder comprar o artigo da loja (por ja ter o artigo da
loja ou por ndo ter dinheiro suficiente), tira uma carta «acdo» e executa a acdo
mencionada nesta.

Casas de banco: o jogador retira 5€ das casas centrais do tabuleiro.
Da mesma forma, quando um jogador percorrer todo o tabuleiro

e passar ou cair na casa "P’TIT MARKET", ganha 5€.

PN A
Casas de atividade: o\‘a &
Quando calha numa casa de atividade,
0 jogador tem de pagar pela atividade proposta e coloca o dinheiro do seu
pagamento nas casas centrais do tabuleiro. O preco da atividade estd marcado
na casa. O jogador pode também pagar com um bilhete gratuito.

Casas de espera: A%

Quando se calha numa casa de espera, ndo se passa nada. /l&
L

i l's)
S

s
s
==l

Uma vez realizada esta acao, a vez passa para o jogador seguinte.
As cartas de acao:
Banco: o jogador dirige-se ao balcdo mais préximo e ganha 5€.

Vale de desconto:

0 jogador ganha o vale de desconto que podera
ser utilizado na préxima compra na respetiva loja.
O montante do seu vale de desconto serd entdo
deduzido do preco do artigo a ser comprado.

21



Bilhete gratis: bilhete gratis para uma das
atividades do centro. O jogador guarda a
carta e utiliza-a da préxima vez que calhar
na casa da atividade correspondente.

Atividade: o jogador desloca-se imedia-
tamente para a casa de atividade e paga
o bilhete (exceto na casa de espera que é
gratuita).

Encontrar um amigo: | ©8& Perda de saco: o jogador retira
O jogador perde a vez. .{b uma das pecas de saco da sua
lista de compras.

Loja a sua escolha:
O jogador desloca-se imediatamente para a loja a
sua escolha onde pode realizar uma compra.

Nota: se um jogador ndo tiver mais dinheiro para pagar uma atividade, terd de
revender uma ou vdrias das suas compras ao banco, pelo prego indicado na lista de
compras. Retira a peca de saco correspondente e recupera o montante desta venda
com o dinheiro do centro da mesa.

Se um jogador ja ndo tiver dinheiro nem compras para revender, € eliminado.

Fim do jogo:
O primeiro jogador que terminar a sua lista de compras ganha o jogo.

Um jogo Babayaga.



5 till 10 ar Fran 2 till 4 spelare ®15 min  Spelregler
A

1spelplan, 4 spelpjaser + 4 inkdpslistor +1tarning + 26 handlingskort
+ 32 pengabrickor 10 x 1€,10 x 2 €,12 x 5 €) + 24 brickor med shoppingpasar.

Bli férst med att géra alla kdp som star pa
inkdpslistan.

*
w

N
L)
Spelplanen placeras i mitten av spelarna.

Dela ut 15 € till varje spelare och &gg resterande brickor med pengar mitt pa
spelplanen. Blanda handlingskorten och I&gg dem i en hég med framsidan nedat,
pa rutan mitt pa spelplanen. Varje spelare véljer en inkdpslista och I&gger den
framfér sig och en spelpjds som hen placerar pa spelplanens "P’TIT MARKET".
Brickorna med shoppingpasarna I&ggs bredvid spelplanen.

Den yngsta spelaren bérjar och sedan gar spelturen medsols. Spelaren kastar
tarningen och flyttar det antal steg som tarningen visar i pilens riktning. Spelaren

utfér handlingen pa den ruta dér hen hamnar.
v AN
—

= YEE
Butiksrutor: z *l- —

Nar spelaren anlander till en “butiksruta” kan hen vélja att kopa den vara som
anges pa kortet. Annars tar hen ett kort fran hdgen.

- Om spelaren vill kdpa sa betalar hen beloppet om star pa inkdpslistan. Hen tar
en shoppingpase som hen placerar pa motsvarande kort pa sin lista och lagger
pengarna for betalningen pa spelplanens mittersta rutor.
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OBS: En spelare kan inte handla samma artikel tva ganger.

- Om hen inte vill eller inte kan kdpa ett féremal fran butiken (eftersom hen
redan har ett féremal fran butiken eller inte har tillrdckligt med pengar) drar
hen ett handlingskort och utfér handlingen som star pa det.

Bankrutor:
Spelaren tar 5 euro fran spelplanens mittersta rutor.
Sa snart en spelare gar runt spelplanen och passerar eller anlénder till
"P'TIT MARKET", far hen tillbaka 5 euro.
.0 | o
N&r spelaren hamnar pa en aktivitetsruta maste a
hen betala fér den foreslagna aktiviteten och
I&gga pengarna foér betalningen pa spelplanens mittersta rutor.
Priset for aktiviteten star pa rutan.

Spelaren kan dven betala med en gratiskupong.
Avkopplingsrutor:
Om spelaren hamnar pa en "avkopplingsruta” hdnder ingenting.

N&r handlingen pa rutan &r utférd gar turen 6ver till ndsta spelare.

@
@

Aktivitetsrutor:

Handlingskort:
Bank: Spelaren gar till ndrmaste kassa och hamtar ut 5 euro.

Rabattkuponger: Spelaren behaller rabattkupongen
och kan anvdnda den fér ndsta kop i motsvarande
butik. Hen drar sedan av beloppet for sin

rabattkupong fran priset pa varan som ska képas.

24




Gratiskupong: Gratiskupong for en av
centrets aktiviteter. Spelaren behaller kortet
och anvénder det vid nista stopp pa motsva-
rande “aktivitetsruta".

Aktivitet: Spelaren gar omedelbart till
“aktivitetsrutan"” och betalar summan
(med undantag for "avkopplingsrutan”
som &r gratis).

Modte med en vén:

Forlorad pase: Spelaren tar bort
Spelaren star dver sin tur.

en av brickorna med shoppingpasar
fran sin inképslista.

Valfri butik:
Spelaren gar omedelbart till en valfri butik och
kan handla dar.

OBS: Om en spelare har slut pa pengar for att betala for en aktivitet maste hen
sdlja ett eller flera av sina inkdp till banken till det pris som anges pa deras inkdps-
lista. Hen tar bort motsvarande bricka med shoppingpase och beloppet fér denna
forsélining med pengarna som ligger mitt pa bordet.

Om en spelare har slut pd pengar och inga kép hen kan sélja dr hen ute ur spelet.

Den férsta spelaren som gor klart sin inkdpslista vinner omgangen.

Ett spel av Babayaga.
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1 spilleregler I ,‘,',’,i".\'\ (1)

Indhold: 1plade + 4 brikker + 4 indkgbslister +1terning + 26 "handlingskort”
+ 32 pengejetoner (10 x1€,10 x 2 €, 12 x 5 €) + 24 posejetoner.

Malet med spillet: At vaere den fgrste spiller, der har kgbt alle é“ @‘;

tingene pa sin indkgbsliste.

Forberedelse af spillet:

Spillepladen anbringes midt mellem spillerne. Uddel 15 euro til alle spillere og laeg
resten af pengejetonerne pa felterne midt pa pladen. Bland "handlingskortene”
og laeg dem i en bunke med skjult billedside pa feltet midt pa pladen. Hver spiller
vaelger en indkegbsliste, som han/hun placerer foran sig og en brik, som placeres
pa pladens "P’TIT MARKET"".

Posejetonerne placeres ved siden af pladen.

Spillets
Den yngste splller starter, og man spiller i urets retning. Spilleren kaster ternin-

gen og rykker frem pa pladen i pilens retning med det antal felter, som terningen
viser. Han/hun udfgrer den pakraevede handling pa det felt, hvor han/hun lander:

W H- n \ . <
?
Butiksfelter: . LB et —

Nar spilleren lander pa et "butiksfelt”, kan han/hun beslutte at kebe den viste
ting pa sit kort. | modsat fald tager han/hun et kort ind.

- Hvis spilleren kgber: Han/hun betaler det belob, der star pa indkgbslisten.
Han/hun tager en posejeton, som han/hun lagger pa det tilsvarende kort pa sin
liste og leegger pengene til betaling ind pa pladens midterste felter.
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NB: En spiller kan ikke kobe den samme ting 2 gange.

- Hvis han/hun ikke vil eller ikke kan kebe tingen i butikken (fordi han/hun
allerede har en ting fra denne butik eller ikke har penge nok), tager han/hun et
"handlingskort"” ind og udfgrer den handling, der bedes om.

Bankfelter:
Spilleren far 5 euro fra pladens midterste felter. e

Sa snart en spiller har vaeret hele vejen rundt pa pladen og passerer eller
lander pa “P’TIT MARKET", modtager han/hun 5 euro.

Aktivitetsfelter: 0. =0 @ o
Nar spilleren lander pa et "aktivitetsfelt”, a = ﬁEL A
skal han/hun betale for den tilbudte aktivitet

0g laegge pengene for betalingen ind pa pladens midterste felter.

Prisen for aktiviteten star pa feltet.

Spilleren kan ogsa betale med en gratis billet.

Hvilefelter:
Nar spilleren lander pa et "hvilefelt"”, sker der ikke noget.

i
Nar feltets handling er udfert, er det den naeste spillers tur.
Handlingskort:

Bank: Spilleren rykker hen til den naermeste bank og far udbetalt 5 euro.

Rabatkupon: Spilleren beholder rabatkuponen og
kan bruge den ved det naeste kgb i den tilsvarende
butik. Han/hun traekker rabatkuponens belgb fra
prisen pa den ting, der skal kebes.




Gratis billet: En gratis billet til en af centrets
aktiviteter. Spilleren beholder kortet og
bruger det ved naeste stop pa det tilsvarende
"aktivitetsfelt".

Aktivitet: Spilleren rykker omgaende hen
pd "aktivitetsfeltet” og betaler med billetten
(undtagen pa "hvilefeltet”, der er gratis).

Mgde med en ven: Tab af en pose:
Spillerens tur springes over. Spilleren fjerner en posejeton

fra sin indkgbsliste.

Butik efter eget valg:
Spilleren rykker straks hen til den gnskede butik
0og kan kgbe en ting i denne butik.

NB: Hvis en spiller ikke har flere penge til at betale en aktivitet, skal han/hun salge
en eller flere af sine indkab til banken til den anfarte pris pa indkabslisten. Han/
hun fjerner den tilsvarende posejeton og far udbetalt belgbet for dette salg med
pengene midt pa bordet.

Hvis en spiller ikke har flere penge og intet at saelge, gar han/hun ud af spillet.

Slutning af spillet: Den forste spiller, der har kgbt alle tingene pa sin indkebs-
liste, vinder spillet.

Et Babayaga-spil.



5—10neT 2—4|/|rp0Ka ®15MMHyT MpaBuna urpbi
A

1 urpoBoe none, 4 GULKK, 4 CNCKa NOKYMOK, 1 KybuK, 26 KapTouek
«pencTemner, 32 ketoHa «aeHbruy (10 no 1 eepo, 10 no 2 eBpo, 12 no 5 eBpo),
24 eTOHa «MnakeT».

nepBbIM KYNnUTb BCe€ TOBapbl N3 CBOEIO CMCKa NOKYMOK. *
w

MonoXunTe UrPOBOE MOSIE B LIEHTPE MEXAY

nrpokamu. BoigaiTe no 15 eBpo Kakaomy Urpoky.

OcTanbHble >XeTOHbI «AeHbr» NOJIOXKUTE Ha LieHTpanbHble KNeTku nona. Mepemeluante
KapTOUKY «4eNCTBUE» U BbINIOXKUTE UX CTOMKOW pyballKaMu BBEPX Ha LIEHTPasIbHYO
KneTky nosns. Kaxablin Urpok BbIGUPaAET CNMCOK NMOKYMOK 1 KNafeT ero nepep cobon,
3aTeM OH BblIGVpaeT cebe PULLIKY 1 CTaBUT ee Ha KNeTKy «P’TIT MARKET» Ha none.
YKeToHbl «nakeT» NONOXNUTE PAJOM C MOJIEM.

HaumHaeT cambli MNafLLNA UTPOK, @ 3aTEM XOf NepexoamnT Mo YacoBow cTpesike. rpok
6pocaeT KyOuK 1 nepemeLLiaeTca no Moo B HanpaBieHUN CTPENKN Ha KONMYeCcTBO
KNeToK, Bbinasluee Ha Kybuke. OCTaHOBMBLLNCb Ha ONpeAeneHHO KNeTKe, OH
BbIMOJIHAET COOTBETCTBYOLEE AENCTBIE:

KneTkn «<marasmH»:
Ecnm urpok ocTaHOBUACA Ha KNETKe «MarasuiH», OH MOXeT KyMnuTb TOBap U3 CBOEro
CM1cKa NOoKymnoK. B npoTuBHOM ciiyyae oH 6epeT KapTouKy.

- B cnyyae noKynku Urpok onnaymBaeT CyMMy, yKa3aHHYI0 B ero Crimncke nokymnok. OH
6epeT XKeTOH «MaKeT» 1 KNafeT ero Ha COOTBETCTBYIOLLYIO KNeTKY CBOEro CNncKa, a
3aTem onnayvBaeT TOBap, NONOXKMUB AEHBIM Ha LLeHTPanbHble KNeTKM Nons.
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lMpumeyanne. VIrpok He MOXeET KYruTb OUH 1 TOT e ToBap 2 pasa.

- Ecnu oH He xoueT nnn He MOXeT KynuTb TOBap B MarasvHe (T. K. y HEero y»e ecTb 3ToT
TOBap WM Y Hero He XxBaTaeT fleHer), OH 6epeT KapToUuKy «AeNCTBME» U BbIMOHAET
yKa3saHHoOe Ha Hell fecTBue.

KneTku «6aHK»: Virpok 6epet 5 eBpo € LLeHTPasbHbIX KNeToK Noss.
Kpome Toro, eciim ©rpok caenan nosiHbIi KPyr 1 OCTaHOBUICA Ha
KneTke «P’TIT MARKET» 1 npoLuen ee, oH Takxe 6epet 5 eBpo.

KneTtku «ycnyra»: Ecnv urpok octaHoBmnca Ha

y . )
KNeTKe «ycnyra», OH AOJIXeH onlaTuTb o\i ‘ h

22

npennoXeHHy ycnyry, NONI0XUB AeHbI'i Ha
LleHTpanbHble KNeTKN nons. U,eHa ycnyrun ykasaHa Ha KJeTkKe.
,[lﬂﬂ onyiaTbl UTPOK TaK>Ke MOXKET NCNOoIb30BaTb 6ecnnaTHbIl Bayuep.

KneTkn «otabix»:
Ecnv urpok ocTaHOBWCA Ha KNETKE «OTAbIX», HAYEro He MPONCXOANT.

Mocne BbiNONHeHNA HeOOXOANMbIX AEVCTBUI X0 NEePEXOAUT K CrieflytoLLeMy NrpoKY.
KapTouku «geiictBue»:

BaHk: /irpok nget B 6nukaiiwee otgeneHvie 6aHka u 6epet 5 eBpo.

KynoH Ha ckngKy: /Irpok ocTaBnsieT KyroH y cebs,
4TO6bI 3aTEM MCMONb30BaTb €ro NPU NOKYyMKe B

COOTBETCTBYOLEM MarasnHe. B atom cnydae cKnpka
NO KynoOHY BblYMTaeTCA 13 LieHbl TOBapa.
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BecnnaTHbIl Bayyep: Bayuyepom MOXHO
onnatutb ycnyry. Irpok octaBnset ero y cebs,
4TO6bI MCMONB30BaTh €ro NP OCTaHOBKE Ha
COOTBETCTBYIOLEN KIeTKe «ycyran.

Ycnyra : /irpok cpa3y nepemelyaeTca fo KNeTku
«yCnyra» v onjaymBaeT ee (Mn [0 KNeTkn

«OTAbIX», FAE ONnnata He HY»KHa).
MoTeps nakeTa: VIrpok yompaet
OfVIH KETOH «MakeT» CO CBOEro

CNNCKa NOKYnok.

Bctpeua c gpyrom:
Wrpok nponyckaet xof.

Mara3uH Ha BbI6op:
Urpok cpasy nepemelyaetcs Ao N1to60ro marasuHa Ha
CBOW BbIGOP 1 MOXKET KyMu1Tb TamM TOBap.

lMpumeyarue. Ec/iv y Urpoka He ocTanoch JeHer, YToObl OnaaTUTb YCIyry, OH JOIKeH
npogare B 6aHKe O4UH I HECKOJIBKO KYTJIEHHbIX TOBAPOB 110 LIEHE, yKa3aHHO B
crnvicke nokynok. OH y6upaeT COOTBETCTBYIOLY NI KETOH «akeT» 1 6epeT B eHTpe
107181 J€HbI, BbIPYYEHHBIE OT MPOLJAaXY.

Ecnn y nrpoka 6osiblie HeT JeHer v TOBapoB AJ1A MPOJaxu, OH BbIObIBAET 13 UrPb.

B mapTuv nobexxpaeT Urpok, KOTopbIi NepBbIM KyMu BCe TOBapbl U3 CBOEro CrncKa.
ABTop urpbi: Babayaga.
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P’TIT

MARKET

DJ08533

Attention. Petits éléments. Warning. Small
parts. Achtung. Kleine Teile. Advertencia. Partes
pequenias. Avvertenza. Piccole parti. Atencao. Pecas
de pequenas dimensdes. Waarschuwing. Kleine on-
derdelen. Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele.
Advarsel. Smd deler. BHumanue. ManeHbkue
uacTu Mpoeldotroinon. Mwpd pépn.
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