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LE JEU COMPREND :

1. Une piste sur laguelle est repré-

gsentéda une ville avec ses maga-

sins. Les rues figurent sous forme

da carrés jaunas.

6 petits personnages représentant

les '* achetdurs "',

3. Glistes d'achd ts, une pourchaque
membre de la famille.

4. 36 cartes d'objets a acheter.

. 1dé et un cornet & dé.
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MISE EN PLACE DU JEU

Déplier la piste. Répartir les 36 cartes
d'cbjets & acheter dans chacun des
6 magasins correspondants @ une
carte sur chague case, avec le nom
du boutiquier au-dessus et ['image
représentant le produit tournée face
contre piste : aucun des produits &
acheter n'est donc visible.

Avantde commencer, chaque jousur
recoit sa liste d'achals et le petit
personnage correspondantd saliste.

BUT DU JEUV

Chaque joueur doit se procurer les
6 articles indiqués sur sa liste {un
dans chacun des magasins) ...et
c'est & qui rentrera le premier & la
maison avec ses emplettes.

Le départ se fait & i"entrée de la ville
et |a progression s'effectue en sui-
vant le circuit, d'un carré 4 l'autre,
pour s'achever dans le jardin, der-
riére la maison,

DEPART

Les joueurs déterminent entre eux,
comme bon leur semble, quel sera
celui qui jouera le premier.

Chague joueur jette le dé, a son
tour, et ne peut prendre eflective-
ment le départ qu'aprés avoir fait 6,
Dés qu'il a obtenu ce chiffre, 1l joue
immédiatement une seconde fois et
avance alors en direction du premier
magasin.

PROGRESSION

On avance d'autant de cases gue de
points obtenus et I'on se rend suc-
cessivemaent dans chacun des maga-
sins, dans 'ordre od ils figurent sur
la liste des emplettes. Chaque article
qui figure sur cette liste porte en effet
un numéro et doit &tre trouvé dans
le magasin portant le numéro cor-
respondant

L'article n* 1 de la liste se trouve
dans le magasin n* 1, l'article n* 2
dans le magasin n* 2, etc,

GAY-PLAY

MAROQUE MODELE

CEPOSES
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REGLE DU JEU

POUR 2 A

QUAND ON FAIT 6

Il'y & trois cas ol le jousur qui jete

le dé et fait 6 peut immédiatement

jouer une seconde fais :

1. Au début du jeu, ainsi qu’il a &té
dit plus haut,

2 En quittant le cirque ou le parc
( voir plus bas, ' Récompenses
et pénalisations ).

3. Aprés avoir trouvé la bonne carle
dans un magasin.

En aucun autre cas, le fait de jouer

six points n'autorise & jouer une

deuxiéme fois.

RECOMPENSES

ET PENALISATIONS

Si le joueur tombe sur une case
ol figure une indication, il doit se
conformer & celle-ci.

Un joueur arrivé au Cirgue ou au
Parc ne peut en sortir tant qu'il
n'aura pas joué 6. Lorsqu'il fait 6, il
joue une deuxiéme fois et continue
son chemin,

Le joueur renvoyé a la maison ou
ranvoyé dans un magasin n'a pas
bescin de faire 6 pour pouvoir
reprendre la jou.

Le joueur & qui Il a été enjoint de
*'retourner & la maison pour cher-

FABRIQUE

JOUEURS

cher de I'argent ', reviandra ansuite
au bureau de Tabac en tournant &
gauche aprés avoir depasse e maga-
sin d'Alimentation. Il ne doit donc
pas refaire le grand tour.

Danstous ces cas, le joueurconserve
les achats déja effectués.

ENTREE AUX MAGASINS

Pour pouvoir entrer dans un maga-
sin, il faut obtenir le nombre exact
de points permettant d'aboutir sur
le carré rouge, en lace de l'entrée
du magasin, - sauf si I'on parviant
sur un carré portant la mention
“Entrez dans le magasin"', auquel
cas on entre directement.

Quand un joueur obtient un nombre
de points supérisur & ce gui est
requis pour parvenir sur un carré
rouge, il reste en place.

Les joueurs ne peuvent jamais aller
en arriére, sauf s'ils tombent sur
une case leur en donnant |'ardre.

POUR TROUVER SA CARTE

AU MAGASIN

Une fois parvenu dans un magasin,
le jouveur attend gue revienne son
tour de jouer. Puis il jous: il a le
droit de retourner autant de cartes
qu'il a joué de points. Par exemple,
g'il fait 1, il retourne et regarde

EN FRANCE

1 carte, s'il fat 2, 10
regarde 2 cartes, etc.

retourne et

Si la carte retournée n'est pas la
bonne, il la replace immédiatement
sur la case o0 il I'a prise. Il ne dait
pas la montrer aux autres joueurs,
ni dire ce qu'elle représente... Sl
contravient 4 cette régle, il faut
immédiatement prendre toutes les
cartes du magasin, ie.. maéler et les
replacer dans las cases.

Le joueur qui se trouve dans le
magasin joue - lorsque c'est son
four - jusqu'd ce qu'il ait trouvé la
carte qui lui conviant. Lorsqu'il a
trouvé cette carte, il la prend, rejoue
immédiaternent et partant du carré
rouge, poursuit sa route. Lorsqu'en
rajouant il fait 6, il a droit 3 un coup
supplémentaire,

Lorsqu'il ¥ a six joueurs, le dernier
qui entre dans le magasin n'a pas a
jouer pour prendre sa carte qui est
la seule & rester dans le magasin.
|l se contentéra de |a prendre forsque
son tour de jouer sera venu et pas-
sara immédiatement le dé au joueur
suivant.

LA MAUVAISE CARTE
Il se peut qu'un joueur se trompe et
prenne une mauvaise carte, Lorsque
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I'erreur aura été décowverte, la carte
devra &lre donnée au joueur a qui
elle revient ou, si aucun joueur ne la
reclame, elle raplacae dans
le magasin d'od elle vient. De toute
fagon, le joueur qui a commis I'er-
reur devra retourner au magasin ou
il s"est trompe et repartic de la.

Note : chaque liste d'achats étant
différente et chaque article &tant
seul de son espéce dans chague bou.
tique, les joueurs n'auront aucune
difficulté & reconnaitre immediate-
ment la carte dont s ont basain

Sera

VERIFICATIONS

A tout moment, au cours de la par-
tie, les joueurs peuvent veérfier si
les produits déja achetés par leurs
partenaires concordent bien avec
leurs listes d’achats

ARRIVEE

Les joueurs doivent faire le nombre
exact de pownts leur permettant
d'aboutir 4 la case blanche Arrivée’.
Le premier joueur ayant fait correc-
tement sas § achats qui arnve sur
cette case, est le gagnant.
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