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EN: Place the stickers on the
figures. Put two stickers with
the same character on the
opposite sides of each figure.

CZ: Nalepky nalepte na figurky.
Na kazdou figurku dvé nélep-
ky stejného tvaru.

NL:  Plak de plaatjes op de
figuurtjes. Op ieder figuurtje
twee plaatjes van hetzelfde
karakter.

FR:  Collez les autocollants sur les
pions. Collez deux autocol-
lants du méme personnage
sur chaque pion.

DE: Kleben Sie die Aufkleber auf

die Spielfiguren. Auf jede
Figur jeweils zwei Aufkleber
derselben Figur.

PL:  Naklejki przyklei¢ na pionki.
Na kazdy pionek po dwie
naklejki tej samej postaci.

PT:  Coloca os autocolantes nas
figuras. Coloca dois autocol-
antes com a mesma person-
agem nos lados opostos de
cada figura.

SK:  Navstivte naSu webovu
stranku, na ktorej sa na-
chadza video prezentacia,
dodatocné informacie a iné
bezplatné veci.

ES:  Coloca los adhesivos en las
figuras. Sobre cada figura dos
adhesivos del mismo perso-
naje.

SLO: Nalepke nalepite na figurice.
Na vsako figurico po dve
nalepki istega lika.

RO: Lipiti abtibildurile pe figuri.
Lipiti pe fiecare pion cate
doud abtibilduri cu acelasi
personaj sau aceeasi figura.

HR: Naljepnice nalijepite na
figurice. Na svaku figuricu
nalijepite po dvije naljepnice s
istim likom.

Shopping

Christmas is around the corner!
There is only one thing better
than opening your presents,
and that's buying them for
your friends. Talking Angela
takes all of her friends to the
shopping mall for a fun and
action-packed shopping spree!
Whoever gets the coolest gifts
wins!

Setup

Shuffle product tiles and place
three of them face down on top
of each other in every store (1).
Each player is given three coins
from the supply.

How to play

Each player selects one figurine
and takes its shopping cart,
youngest first. Each figurine is
placed on the corresponding
character’s starting space (2).
The game is played clockwise.

On their turn, the players roll
the die. If you roll a cart, you
can decide not to move, and
instead buy any open product
from any store (it does not
need to be adjacent), or to roll

the die again.

If you roll a character’s icon
(heart, fish, paw, balloon), move
your figurine along any possible
path and stop at the first space
with the same icon (3a, 3b, 3¢,
3d, 3e). If you move over a coin
space (4), you get one coin. If
you move over two coin spaces,
take two coins, etc. After you
move the figurine, you can buy
an open (face up) product tile
adjacent to your position (5), or
flip a closed (face down) prod-
uct tile in the adjacent store
and buy it if you wish. If you
decide not to buy the product,
leave it open (face up).

If you buy a product, pay as
many coins as the product tile
demands, and place it in your
shopping cart.

You may not land a figurine on
a space occupied by another
player (3c). In such a case, you
must find an alternative path to
move on, as you can not jump
over an icon space you have
rolled.

The game ends when one
player has five products in their

shopping cart.

Scoring

If a product has the icon of the
player's character or the star,
it is worth two points, other-
wise it is only worth one point.
Example: Angela has two prod-
ucts with the icon of a heart
(her icon), therefore she gets
four points in total. The player
with the most points wins.

If multiple players have the
same number of points,

the one with the most coins
remaining wins. If multiple
players are still tied, they share
the victory. At the start of the
next game, the winner may
select their figurine first.

ADVANCED GAME

Include the “closed” token (6).
Set it on the central store at the
start of the game. You cannot
buy or flip the product tiles in a
closed store.

When a player rolls a cart, they
can move the “closed” token to
another store instead of taking

Shopping

Weihnachten steht vor der Tur!
Und es gibt nur eins, was bess-
er ist als Geschenke auszupack-
en - und das ist, diese fUr deine
Freunde einzukaufen! ,Talking

Angela” |adt all ihre Freunde
ein und nimmt sie mit auf eine
abenteuerliche Shopping-Tour
im Einkaufszentrum! Und wer
sich die tollsten Geschenke

other actions.
DE

schnappt gewinnt das Spiel!

Spielvorbereitungen

Mische die Produkt-Spielsteine
gut durch und platziere dann



3 davon, mit der Bildseite nach
unten in einem kleinen Stapel
auf jedem der Geschafte (1).
Jeder Spieler erhdlt dann 3
MuUnzen vom Vorrat.

Der Spielverlauf

Jeder Spieler wahlt eine Spiel-
figur fur sich und nimmt dann
den zur Figur gehdrenden
Einkaufswagen, beginnend mit
dem jlingsten Spieler. Jedes
Figrchen wird dann auf das
Startfeld des dazu passenden
Charakters platziert (2). Das
Spiel geht im Uhrzeigersinn um
den Tisch herum.

Wahrend des Zuges, wirft der
Zugspieler den Wurfel. Wenn
ein Einkaufswagen gewdr-

felt wird, darf der Spieler
entscheiden, sich nicht zu
bewegen, und stattdessen ein
aufgedecktes Produkt von ir-
gendeinem Geschaft zu kaufen
(dieses muss nicht angrenzend
sein), oder aber erneut zu
warfeln.

Wenn ein Charakter-Symbol
(Herz, Fisch, Pfote, Ballon)
gewurfelt wird, darf der Spieler
seine Figur entlang eines
beliebigen, mdglichen Pfades
bewegen und muss dann am
ersten Feld mit dem gewur-
felten Symbol (3a, 3b, 3¢, 3d,
3e) stehen bleiben. Wenn der
Spieler Uber ein Munz-Feld
fahrt (4), erhalt dieser eine

Munze. Wenn dieser Uber zwei
Munz-Felder fahrt, darf der
Spieler 2 Miinzen nehmen, etc.
Nachdem die Figur bewegt
wurde, darf der Spieler ein
aufgedecktes Produkt kaufen,
welches an die Position der
Spielfigur angrenzt (5), oder
aber ein verdecktes Produkt in
einem angrenzenden Geschaft
aufdecken und sofort kaufen,
so gewlnscht. Wenn der Spiel-
er das Produkt nicht kaufen
will, bleibt es aufgedeckt im
Geschaft liegen.

Um ein Produkt zu kaufen,
muss der Spieler so viele
Muinzen wie auf dem Produkt
angegeben bezahlen. Gekaufte
Produkte werden in den
Einkaufswagen des jeweiligen
Spielers gelegt.

Eine Figur kann nicht auf einem
Feld abgestellt werden, wo sich
bereits die Figur eines anderen
Spielers befindet (3c). Sollte
dies der Fall sein, muss der
Spieler einen anderen, alterna-
tiven Pfad finden und wahlen,
da man kein Symbolfeld des
Symbols welches man gewur-
felt hat Uberspringe darf.

Das Spiel endet, wenn ein Spiel-
er 5 Produkte im Einkaufswa-
gen hat.

Die Punktevergabe

Zeigt ein Produkt das Symbol

des Spielers der es besitzt oder
aber den Stern, ist es 2 Punkte
wert, ansonsten sind Produkte
nur einen Punkt wert. Beispiel:
Angela hat 2 Produkte mit dem
Herzsymbol (Angelas Symbol)
- sie erhalt somit insgesamt 4
Punkte.

Der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt das Spiel.

Sollten zwei oder mehrere
Spieler gleichviele Punkte
haben, gewinnt der Spieler mit
dem meisten verbleibenden
Munzen. Sollte es immer noch
zu Gleichstanden kommen, gilt
der Sieg als ,geteilter Sieg”. Am
Beginn des nachsten Spiels darf
der Gewinner des letzten als er-
stes eine Spielfigur auswahlen.

SPIEL FUR FORTGES-
CHRITTENE:

Spiele mit dem ,,Geschlos-
sen”-Spielstein (6). Platziere

es im zentralen Geschaft am
Beginn des Spiels. Spieler
kénnen in einem geschloss-
enen Geschaft weder Produkte
einkaufen noch verdeckte
Produkte aufdecken.

Immer wenn ein Spieler einen
Einkaufswagen wurfelt, darf
dieser den ,Geschlossen”-Spiel-
stein nehmen und ihn auf ein
Geschaft seiner Wahl legen,
anstatt andere Aktionen

Shopping

iLa Navidad casi esta aqui! Solo
hay una cosa mejor que abrir
tus regalos: jcomprar regalos

a tus amigos! jTalking Angela
se lleva a todos sus amigos al
centro comercial para hacer un
montén de frenéticas y diver-
tidas compras! Quien consiga
los regalos mas chulos, jganara
el juego!

Preparacién

Baraja las fichas de Regalos y
apila tres de ellas cara abajo en
cada Tienda. (1) Cada jugador
recibe tres monedas de la
reserva.

Como se juega
Comenzando por el mas joven,
cada jugador escoge una figura
y toma su Carrito de la compra.
Cada figura se coloca enla
casilla de inicio correspondi-
ente a su Personaje. (2) Los
turnos se pasan en el sentido
de las agujas del reloj.

En su turno, cada jugador lanza
el dado. Si obtiene un coche

de compra, puede decidir no
moverse y comprar cualquier
Regalo disponible en cualquier
Tienda (no hace falta que esté
adyacente a su figura); o puede
volver a lanzar el dado.

durchzufldhren.

Si consigue un icono de Per-
sonaje (corazén, pez, pata o
globo), puede mover su figura a
través de cualquier camino dis-
ponible hasta la primera casilla
con ese icono. (3a, 3b, 3¢, 3d,
3e) Si la figura se mueve sobre
una casilla con una moneda,
(4) recibe una moneda de

la reserva, pudiendo recibir
varias monedas en un mis-

mo movimiento. Tras mover

la figura, puede comprar un
Regalo disponible (cara arriba)
en cualquier Tienda adyacente
a su casilla, o revelar un Regalo
cerrado (cara abajo) en una
Tienda adyacente y comprarlo



si lo desea. Si no quiere com-
prarlo, lo deja disponible (cara
arriba).

Para comprar un Regalo, el ju-
gador paga a la reserva tantas
monedas como indique la ficha
de Regalo, y la coloca en su
Carrito de la compra.

Un jugador no puede mover

su figura hasta una casilla
ocupada por la figura de otro
jugador. Si se diera el caso, el
jugador tendra que buscar otro
camino por el que moverse, ya
que no puede saltar por enci-
ma de una casilla con el icono
de Personaje que ha obtenido.

El juego termina cuando un

jugador tiene cinco Regalos en
su Carrito.

Puntuacion

Si un Regalo tiene el icono

de Personaje del jugador o la
estrella, vale dos puntos. Si no,
vale un punto. Ejemplo: Angela
tiene dos Regalos con el icono
del corazon (su icono), por los
que obtiene cuatro puntos. El
jugador con mas puntos gana
la partida.

Sivarios jugadores tienen el
mismo ndmero de puntos,

el jugador con mas monedas
gana. Si el empate continda,
ilos jugadores comparten la
victoria! Al comenzar la sigui-

ente partida, el ganador puede
escoger su figura antes que los

demas.

JUEGO AVANZADO

Incluye el marcador de Tienda
Cerrada (6). Colécalo en la
Tienda central al comenzar la
partida. No se pueden comprar
ni revelar Regalos de una Tien-
da Cerrada.

Cuando un jugador consigue
un coche de compra al lanzar
al lanzar el dado, en lugar

de llevar a cabo las acciones
normales puede mover el
marcador de Tienda Cerrada a
cualquier otra Tienda.

Shopping

Derniers jours avant Noél ! [l n'y
a qu'une chose plus agréable
que d'ouvrir vos cadeaux, c'est
d'acheter ceux pour vos amis.
Talking Angela emmeéne tous
ses amis au centre commercial
pour une chasse aux cadeaux
fun et active ! Celui qui aura

les cadeaux les plus sympas
gagnera !

Mise en place

Mélangez les tuiles de produits
et placez-en 3 face cachée sur
le dessus de chaque magasin
(1). Chaque joueur prend 3
piéces dans la réserve.

Comment jouer

Chaque joueur sélectionne un
pion et prend son charriot, le
plus jeune joue en premier.
Chaque pion est placé sur le
point de départ correspondant
a son personnage (2). Le jeu
se déroule dans le sens des
aiguilles d'une montre.

A leur tour, les joueurs lancent
le dé. Si vous obtenez un
panier, vous pouvez décider

de ne pas vous déplacer, et a

la place d'acheter n'importe
quel produit de n'importe quel
magasin (il n'a pas besoin d'étre
adjacent), ou de relancer le dé.

Si vous obtenez une icbne de
personnage (coeur, poisson,
patte, ballon), déplacez votre
pion sur n'importe quel chemin
disponible et arrétez-vous sur
une case avec la méme icone
(3a, 3b, 3¢, 3d, 3e). Si vous pas-
Sez sur une case avec une piece
(4), vous gagnez une piece. Si
vous passez par deux cases
avec des pieces, prenez deux
pieces, etc. Aprés avoir déplacé
votre pion, vous pouvez
acheter un produit face visible
adjacent a votre place (5), ou
retourner un produit face
cachée d'un magasin adjacent
et I'acheter si vous voulez. Si
vous décidez de ne pas 'achet-
er, laissez-le face visible.

Si vous achetez un produit,
payez le nombre de piéces
indiqué pour ce produit et
placez-le dans votre charriot.

Vous ne pouvez pas poser un
pion sur une case déja occupée
par un autre joueur (3c). Dans
ce cas, vous devez trouver un
chemin alternatif pour vous
déplacer, car vous ne pouvez
pas sauter par-dessus une case
dont l'icéne correspond avec
votre lancer de dé.

Le jeu se termine quand un
joueur a 5 produits dans son
charriot.

=l 1
Score

Si un produit porte l'icéne de
votre personnage, ou qu'il a
I'étoile, il vaut deux points,
sinon il vaut juste un point. Ex-
emple : Angela a deux produits
avec l'icbne cceur (son icbne),
ainsi elle gagne 4 points au
total. Le joueur avec le plus de
points gagne !

En cas d'égalité sur les points,
le joueur ayant le plus d'argent
gagne. En cas d'égalité a nou-
veau, la victoire est partagée.
Au début de la prochaine
partie, le gagnant précédent
choisira son personnage en
premier.

JEU AVANCE

Inclure le jeton « fermé » (6).
Les placer sur le magasin
central au début de la partie.
Vous ne pouvez pas acheter
ou tourner les produits d'un
magasin fermé.

Quand un joueur lancé le dé et
obtient la face avec un panier, il
peut déplacer le jeton « fermé
» vers un autre magasin au lieu
de faire d'autres actions.



Shopping

O Natal esta a portal Ha
apenas uma coisa melhor do
que abrir presentes, e isso

é compra-los com os teus
amigos. A Talking Angela leva
todos os seus amigos ao centro
comercial para uma maratona
de compras divertida e repleta
de acdo. Quem conseguir 0s
melhores presentes vence!

Preparacao

Baralham-se as pecas de
produtos e coloca-se em cada
loja (1) uma pilha de 3 dessas
pecas de face para baixo. Cada
jogador recebe trés moedas.

COMO JOGAR

Cada jogador escolhe uma
figura e recebe o seu cesto

de compras, comecando pelo
jogador mais novo. Cada figura
é colocada no espaco inicial
correspondente (2). O jogo é
jogado no sentido dos pon-
teiros do relégio.

No seu turno, o jogador lanca
o dado. Se sair um carro, o
jogador pode decidir ndo se
mover, e em vez disso comprar
qualquer produto a vista de
qualquer loja (ndo é necessario
ser uma loja adjacente), ou en-
tdo lancar o dado novamente.

Se sair um icone de person-

agem (coragao, peixe, pata,
baldo), move-se a figura ao
longo de qualquer um dos
caminhos possiveis, parando
no primeiro espago com o mes-
mo icone (3a, 3b, 3¢, 3d, 3e). Se
passar por cima de um espaco
de moeda (4), o jogador recebe
uma moeda. Se passar por
cima de dois espagos de moe-
da, o jogador recebe duas moe-
das, etc. Depois de mover a
figura, o jogador pode comprar
um produto a vista (de face
para cima) que esteja adjacente
a posicdo atual da figura (5),

ou entdo pode virar uma peca
ainda de face para baixo numa
loja adjacente e compra-la de
imediato se assim desejar. Se
ndo a quiser comprar, a pega é
deixada de face para cima, com
o produto a vista.

Se comprar um produto, o
jogador paga tantas moedas
guantas as indicadas na peca,
e coloca-a no seu cesto de
compras.

O jogador ndo pode parar a sua
figura num espago ocupado
por outro jogador (3c). Nesses
casos, tera de encontrar um
caminho alternativo para se
mover, pois ndo é possivel
saltar por cima desse espaco
que contém o icone que saiu
no dado.

pT

O jogo termina quando um
jogador tiver cinco produtos no
seu cesto de compras.

Pontuacao

Se um produto tiver o icone
que corresponde a person-
agem do jogador ou em
alternativa uma estrela, ele vale
dois pontos, caso contrario vale
apenas um ponto. Exemplo: a
Angela tem dois produtos com
0 icone de um coragdo (o seu
icone), portanto ela recebe qua-
tro pontos no total. O jogador
com mais pontos vence.

Em caso de empate, o jogador
que tiver mais moedas vence.
Em caso de novo empate, esses
jogadores partilham a vitoria.
No inicio do préximo jogo, o
vencedor podera escolha a sua
figura em primeiro lugar.

JOGO AVANCADO

Inclui-se a pega “Store Closed”
[loja encerrada] (6). Esta é
colocada na loja central no
inicio do jogo. N&do é possivel
comprar ou virar pecas na loja
que estiver encerrada.

Quando um jogador obtém um
carro no dado, ele pode mover
a peca de loja encerrada para
outra loja, em vez de realizar
quaisquer outras agoes.

Shopping

Het is bijna Kerstmis! Er is maar
één ding beter dan cadeautjes
opendoen, en dat is cadeautjes
kopen voor je vrienden. Talking
Angela neemt al haar vrienden
naar het winkelcentrum voor
een onvergetelijke shoptrip
boordevol actie! Wie de coolste
cadeautjes bemachtigt, wint!

Voorbereiding

Schud de productsteentjes en
leg er in elke winkel drie op
elkaar met de afbeelding naar
beneden (1). ledere speler
krijgt drie geldstukken uit de
voorraad.

Spelverloop

ledere speler kiest één beeldje
en neemt zijn winkelwagen, de
jongste eerst. Elk beeldje wordt
geplaatst op het startvak met
het overeenkomstige karakter
(2). Het spel wordt met de klok
mee gespeeld.

Om beurten werpen de spelers
de dobbelsteen. Als je een
winkelwagen werpt, kan je
beslissen om hetzij te blijven
staan en eender welk openlig-
gend product (afbeelding naar
boven) te kopen in eender wel-
ke winkel (die niet aangrenzend

NL=

moet zijn), hetzij om de dobbel-
steen nogmaals te werpen.

Als je het pictogram van een
van de karakters gooit (hart,
vis, poot, ballon), beweeg je je
beeldje via een weg naar keuze
tot op het eerste vakje met
hetzelfde pictogram (3a, 3b,

3¢, 3d, 3e). Als je voorbij een
geldvakje (4) komt, krijg je één
geldstuk. Als je twee geldvakjes
passeert, krijg je twee geld-
stukken, enz. Eens je je beeldje
verplaatst hebt, kan je ofwel
een aangrenzend openliggend
(afbeelding naar boven) prod-
uctsteentje kopen (5), ofwel een



gedekt (afbeelding naar onder)
productsteentje uit de aangren-
zende winkel omdraaien en het
eventueel kopen. Als je beslist
om het product toch niet te
kopen, laat je het open liggen
(afbeelding naar boven).

Als je een product koopt, betaal
je het juiste aantal geldstukken
zoals aangegeven op het prod-
uctsteentje, en plaats je hetin
je winkelwagen.

Je mag geen beeldje plaatsen
op een vak dat al bezet is door
een andere speler (3¢). In dat
geval moet je langs een andere
weg proberen te gaan, want je
mag niet springen over een pic-
togram dat je geworpen hebt.

Het spel loopt af wanneer één
speler vijf producten heeft in
zijn winkelwagen.

Puntentelling

Als een product een ster heeft
of het karakterpictogram van
de speler, is het twee punten
waard. In alle andere gevallen
is het slechts één punt waard.
Voorbeeld: Angela heeft twee
producten met het hartpicto-
gram (haar pictogram), en krijgt
zo vier punten in totaal. De
speler met de meeste punten
wint.

Als meerdere spelers evenveel
punten hebben, wint de speler

met de meeste geldstukken. Als
het dan nog steeds gelijkspel is,
delen deze spelers de over-
winning. Bij het begin van het
volgende spel mag de winnaar
zijn beeldje eerst kiezen.

GEVORDERD SPEL

Gebruik het sluitingsbordje (6).
Plaats het op de centrale winkel
bij het begin van het spel. In
een gesloten winkel kan je geen
productsteentjes kopen noch
omdraaien.

Als een speler een winkelwagen
werpt, kan hij het sluitingsbord-
je op een andere winkel leggen.
Hij mag dan geen verdere
acties meer ondernemen.

Shopping (Zakupy)

Gwiazdka tuz tuz! Jest tylko
jedna rzecz lepsza od dostawa-
nia prezentéw - kupowanie ich
dla przyjaciét. Talking Angela
zabierze swoich przyjaciét do
galerii handlowej na wesote

i petne akgji zakupy posrod
Swigtecznej gorgczki! Wygra
ten, kto zdobedzie najlepsze
prezenty!

Przygotowanie

Przed gra nalezy potasowac
zetony produktéw i umiesci¢ po
trzy zakryte (rewersem do gory)
w stosiku na kazdym sklepie
(1). Kazdy gracz otrzymuje trzy
monety z “banku”.

Przebieg gry

Zaczynajac od najmtodszego,
kazdy gracz wybiera jedng
figurke i jej koszyk (wozek
sklepowy). Kazda figurke nalezy
umiesci¢ na odpowiadaja-
cym jej polu startowym (2).
Najmtodszy gracz zostaje pier-
wszym graczem i rozpoczyna
gre, a kolejne tury przebiegaja
zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazoéwek zegara.

W swojej turze, gracz rzuca
kostka. Jesli wyrzuci een wozek,
moze zrezygnowac z ruchu, a
w zamian zakupi¢ dostepny
(odkryty awersem do gory)
produkt z dowolnego sklepu
(nie musi to by¢ sklep obok,

patrz nizej) lub tez rzuci¢ kostka
ponownie.

Jesli gracz wyrzuci symbol
postaci (serce, ryba, tapa, ba-
lon), przesuwa swojg figurke po
ktérejkolwiek z dostepnych dla
niej sciezek, lecz musi zatrzy-
mac sie na pierwszym polu z
takim samym symbolem (3a,
3b, 3¢, 3d, 3e). Jesli w trakcie
tego ruchu przeszedt przez pole
z monetg (4), otrzymuje jedna
monete z ,banku”, jesli przez
dwa pola z monetami - dwie
monety i tak dalej. Po zakonc-
zonym ruchu, gracz moze
zakupi¢ dostepny (odkryty
awersem do gory) produkt ze
sklepu obok (sklep obok, to
taki, do ktérego pola przylega
pole, na ktérym stoi obecnie
figurka) (5) lub odwréci¢ zeton
niedostepnego produktu
(zakryty) ze sklepu obok, a
nastepnie kupic go, jesli chce.
Jesli gracz rezygnuje z kupna,
pozostawia zeton produktu
dostepny (odkryty).

Jesli gracz kupuje produkt, ptaci
tyle monet, ile wynosi cena pro-
duktu (widoczna na zetonie) i
umieszcza go w swoim koszyku.
Nie mozna zakupi¢ produktu,
jesli nie ma sie wystarczajacej
liczby monet do zaptaty.

Nie mozna skonczy¢ ruchu na
polu, na ktérym stoi juz inny

o I

gracz (3c). W takim wypadku,
gracz musi wybrac inng $ciezke
dla swojego ruchu. Nie mozna
bowiem przeskakiwac (zig-
norowac) pola z symbolem,
ktory wtasnie zostat wyrzucony
na kostce - i is¢ dalej.

Gra konhczy sie, gdy ktérys z
graczy zakupi pigty produkt
(bedzie miat pie¢ produktéw w
swoim koszyku).

Punktacja

Jesli zeton produktu ma taki
sam symbol, jak figurka gracza
lub zeton produktu ma gwiazd-
ke, jest warty dwa punkty, w
pozostatych wypadkach - tylko

jeden punkt.

Wygrywa gracz z na-
jwieksza liczbg punk-
tow.

Jesli kilku graczy ma tyle

samo punktéw, wygrywa ten,
ktéremu zostato najwiecej
monet. Jesli wcigz jest remis i
wszyscy majg tyle samo monet,
remisujacy gracze dzielg sie
zwyciestwem.

Na poczatku nastepnej gry,
zwycigzca poprzedniej gry
moze wybrac¢ swojg figurke jako
pierwszy i zostaje pierwszym
graczem. Jedli gra zakonczyta
sie remisem, pierwszym



graczem pozostaje gracz
najmtodszy lub inny gracz,
wybrany losowo.

WARIANT ZAAWANSO-
WANY

Dotacz do gry zeton “Zam-
knigte” (6). Umies¢ go na
srodkowym sklepie na planszy.
Nie mozna kupowac i odwracac
zetondw produktéw z zam-
knietego sklepu (sklepu, na
ktérym jest zeton ,Zamkniete”).

Jesli gracz wyrzuci na kostce
wozek, moze przenies¢ zeton
“Zamkniete” na pole innego
sklepu (zamkna¢ sklep), zamiast
wykonywac standardowe

akcje, dostepne po wyrzuceniu

Shopping

Shopping

Pred vrati je BoZic¢! In samo ena
stvar je boljSa od odpiranja dar-
il - kupovanje daril za prijatelje.
Talking Angela je povabila vse
prijatelje v nakupovalni center
na zabaven in razburljiv Soping.
Kdor najde najbolj kul darila, bo
zmagovalec!

Zacetek igre

Premesajte kartice izdelkov
in v vsak stolpec na trgovini
postavite po tri navzdol obr-
njene kartice (1). Vsak igralec
dobi po tri kovance.

Potek igre

Vsak igralec si izbere figurico

in vzame njen nakupoval-

ni vozi€ek, za¢ne najmlajsi.
Postavite svojo figurico na njen
zaCetni polozaj (2). Igra teCe v
smeri urinega kazalca.

Ko pridete na potezo, vrzite
kocko. Ce pade nakupovalni
vozitek, se lahko odlocite, da se
ne premaknete, temvec kupite
katerikoli odprt izdelek (ni
nujno, da iz bliznje trgovine), ali
pa znova mecete kocko.

Ce pa vrzete ikono lika (srce,
ribo, tacko ali balon), se pre-
maknite po katerikoli mozni
poti in se ustavite na prvem
polju s to ikono (3a, 3b, 3¢,

3d, 3e). Ce greste pri tem Cez
polje s kovancem (4), dobite
kovanec. Ce se premaknete Cez
dve polji s kovancem, dobite
dva kovanca itd. Ko premak-
nete figuro, lahko kupite odkrit
izdelek iz trgovine, ki se dotika
vasega polja (5) ali pa obrnete
(odprete) zaprto kartico izdelka
v trgovini, ki se dotika vasega
polja. Ta izdelek lahko kupite,
ali pa se za nakup ne odlocite in
pustite izdelek odprt.

Ob nakupu izdelka morate
placati toliko kovancev, kot je
njegova cena. Kupljene izdelke
poloZite v nakupovalni vozicek.
Na polju, kjer je Ze figura, se ne
morete ustaviti (3c). V takem
primeru morate izbrati drugo
pot, saj ne morete preskociti
polja z ikono, ki je padla na
kocki.

Igre je konec, ko ima prvi

monety.
.

igralec v nakupovalnem vozicku
pet izdelkov.

Tockovanje

Ce ima izdelek, ki ste ga kupili,
zvezdico ali vaso ikono, je
vreden dve tocki, sicer pa samo
eno. Primer: Angela ima dva
izdelka s srckom (ki je njena
ikona), zato dobi Stiri tocke.

Zmaga igralec, ki zbere najvec
tock. Ce ima vec igralcev enako
Stevilo tock, zmaga tisti, ki mu
je ostalo ve¢ kovancev. Na za¢-
etku naslednje igre si zmagova-
lec prvi izbira figuro.

NAPREDNA IGRA

Dodajte Zeton “zaprto” (6). Na
zaletku igre ga postavite na
osrednjo trgovino. Igralci ne
morejo kupovati ali odkrivati
izdelkov v zaprti trgovini.

Ko vrzete nakupovalni vozicek,
lahko premaknete Zeton
“zaprto” na drugo trgovino in
zakljucite svojo potezo brez
premikanja ali kupovanja.

Shopping

BoZi¢ je pred vratima! Sto je
bolje od otvaranja poklona?
Kupovanje darova prijateljimal!
Talking Angela vodi sve svoje
prijatelje u trgovacki centar na
zabavnu kupovinu ispunjenu
akcijom. Tko god nabavi najcool
poklone bit ¢e pobjednik!

Kako pripremiti igru
PromijeSajte plocice s proizvod-
ima i postavite tri od njih licem
prema dolje jednu na drugu u
svaku trgovinu (1). Svaki igrac

iz banke treba dobiti tri novcica.

Kako igrati

Svaki igra¢ bira jednu figuricu i
uzima svoju koSaricu za kupo-
vinu. Prvi bira najmladi. Svaka
figurica treba biti postavljena
na pocetno polje svakog igraca
(2). Igra se u smjeru kretanja
kazaljke na satu.

Kad su na redu, igraci baca-
ju kockicu. Dobijete li kolica
za kupnju, moZete umjesto
pomicanja zastati i u bilo kojoj
trgovini kupiti bilo koji otvoren
proizvod (ne morate se nalaziti

e

uz njih), ili baciti kockicu pon-
ovno.

Dobijete li sli¢icu lika (srce, ribu,
Sapu, balon), pomaknite figuri-
cu du? bilo kojeg dostupnog
puta i zaustavite se na prvom
polju s istom sli¢icom (3a, 3b,
3¢, 3d, 3e). Ako se krecete iznad
polja s nov¢i¢em (4), uzmite
jedan novcic. Krecete li se iznad
dva polja s nov¢i¢em, uzmite
dva novcica i tako dalje.

Nakon Sto pomaknete figuri-
cu, moZete kupiti otvorenu (s
licem prema gore) plocicu s



proizvodom koja se nalazi uz
polje na kojem se nalazite (5)

ili okrenuti zatvorenu (s licem
prema dolje) plocicu s proiz-
vodom u trgovinu koja se nalazi
uz vasu poziciju i kupiti ju ako
Zelite. Odlucite li ju ne kupiti,
ostavite ju otvorenom (licem
prema gore).

Kupuijete li proizvod, platite
koliko nov¢ica plocica s proiz-
vodom traZi i smjestite ga u
svoju kosaricu za kupovinu.

Ne mozZete smijestiti figuricu na
polje koje je zauzeo drugi igrac
(3c). U tom slucaju morate nadi
alternativni put kojim Cete se
kretati, jer ne mozete preska-

kati polje sa sli¢cicom koju ste
dobili bacanjem kocke.

Igra zavr3ava kad jedan od ig-
raa ima pet proizvoda u svojoj
koSarici za kupovinu.

Brojanje bodova

Ako proizvod ima sli¢icu ig-
racevog lika ili zvijezdu, vrijedi
dva boda; inace vrijedi jedan
bod. Primjer: Angela ima dva
proizvoda sa sli¢icom srca
(njenom sli¢icom), stoga dobiva
ukupno Cetiri boda. Igrac s
najviSe bodova pobjeduje.

Ako vise igraca ima isti broj
bodova, onaj kojemu je ostalo

najvise novci¢a pobjeduje.
Ukoliko je viSe takvih igraca, po-
dijelit ¢e pobjedu. Na pocetku
iduce igre pobjednik moze prvi
birati svoju figuricu.

NAPREDNA IGRA

Ubacite u igru token ,zat-
voreno” (6). Postavite ih na
sredisnju trgovinu na pocetku
igre. Ne moZete kupovati ili
okretati plocice s proizvodima u
zatvorenoj trgovini.

Kad igra¢ baci kockicu i dobije
kolica za kupnju, moze prebac-
iti token ,zatvoreno” u drugu
trgovinu umjesto poduzimanja

Shopping (Nakupy)

Vanoce jsou uz za rohem!

Je jen jedna véc lepsi, nez
otvirani darkq, a tou je jejich
nakupovani pro své pratele.
Angela vzala vSechny kamarady
do nakupniho centra, kde si
spolecné uziji spoustu zabavy
pfi nakupni horecce. Vyhrava
ten, kdo nakoupi ty nejlepsi
darky!

P¥iprava hry

Karti¢ky s vyrobky zamichejte a
na kazdy obchod poloZte licem
dold tfi z nich (1). Kazdy hrac
obdrZzi z banky tfi mince.

Postup hry

Kazdy z hracd si vybere jednu
figurku a vezme si jeji ndkupni
ko3ik. Zac¢ina nejmladsi hrac.
Figurky umistéte na pFislusna
startovni pole (2). Hra se hraje

po sméru hodininovych rucicek.

Ve svém kole si hraci vzdy hodi
kostkou. Pokud hodi symbol
nakupniho voziku, mdze se
rozhodnout figurkou nehybat a
namisto toho si koupit odkryty
vyrobek z libovolného obchodu
(nemusi se nachazet v jeho bliz-
kosti), nebo muize hodit znovu.

Pokud hodite symbol
postavicky (srdce, rybu, tlapku
nebo baldn), posurite figurku
po nékteré z moznych cest a
zastavte se na prvnim policku

s totoznym symbolem (3a,

3b, 3¢, 3d a 3e). Pokud timto
pohybem prejdete pFes policko
mince (4), obdrzite jednu minci.
Pokud se presunete pres dvé
policka mince, obdrzite dvé
mince, a tak dale. Po pfesunuti
figurky mUZete z obchodu
sousediciho s vasim polickem
koupit odkryty vyrobek
(karticku licem nahoru) (5),
nebo ze sousediciho obcho-

du obratit zakrytou karticku
vyrobku (licem dol0) a pfipadné
si tento vyrobek koupit. Pokud
o vyrobek nemate zajem,
ponechte jeho karticku odkry-
tou (licem nahoru).

PFi ndkupu vyrobku za néj
zaplatte tolika mincemi, kolik
jeho karticka poZaduje, a vloZte
jej do svého koSiku.

Figurku neni mozné posunout
na policko obsazené jinym
hracem (3c). Stejné tak neni
dovoleno preskocit policko se
symbolem, ktery hodite. Proto
si v takovém pripadé musite
najit jinou cestu, po které se
presunete.

Hra kon¢i v okamziku, kdy ma
jeden z hracd ve svém kosiku
pét vyrobkd.

Hodnoceni

Pokud ma vyrobek u sebe
symbol hvézdy nebo postavicky

drugih akcija.
cz h

daného hrace, ma pro tohoto
hrace hodnotu dvou bodu. V
opacném pfipadé je vyrobek
hodnocen jednim bodem.
PFiklad: Angela ma dva vyrobky
se symbolem srdce (symbol
Angely) a proto za né dostane
celkem ctyri body. Vyhrava
hrac, ktery ziska nejvice bodd.
V situaci, kdy stejny nejvyssi
pocet bodu sdili vice hraca,
vyhrava ten, komu zUstalo
nejvice minci. Pokud je i nadale
vysledek nerozhodny, o prvni
misto se tito hraci podéli. Na
zacatku pfisti hry si mize vitéz
vybirat z figurek jako prvni.

NAROCNE)Si VERZE

Hru je mozné rozsifit o Zeton
LZavieno” (6). Na zacatku

hry tento Zeton poloZte na
prostfedni obchod. V obchodé,
ktery mé zavieno, neni mozné
nakupovat ani obracet karticky
s vyrobky.

Pokud hrac hodi symbol
nakupniho voziku, ma moznost
obétovat svoji akci a presunout
Zeton ,Zavieno” na jiny obchod.




Shopping (Nakupy)

Vianoce su za dverami! LepSie
ako rozbalovat darceky je len
ich nakupovanie pre priatelov.

Angela sa vyberie so svojimi
priatelmi do ndkupného centra
aby si uZili ak¢né zhananie
darCekov. Ten, kto zoZenie ten
najlepsi darcek, vyhraval

Priprava hry

ZamieSajte a licom nadol
poloZte po 3 Zetény Tovarov,
jeden na druhy, na kazdy
obchod (1).

Kazdy hrac dostane 3 mince zo
spolo¢nej zasoby.

Najmladsim hra¢om zacinajuc
si kazdy hrac si vyberie jednu
figurku a jej ndkupnu kartu.
Kazda figurka sa umiestni na
jej prisludné Startovacie policko
(2). Hrédi sa striedaju v smere
hodinovych ruciciek.

Priebeh hry

Zacina najmladsi hrac. Hrac na
tahu hodi kockou.

Ak padne ,nakupny vozik”, mbéze
sa hrac rozhodnut bud nepohnut
figlrkou a namiesto toho kupit
jeden ,tovar”, ktory je licom
nahor, z lubovolného obchodu
(nemusi byt vedla figurky), alebo

hodit znovu.

Ak padne nejaka ikonka (srdce,
ryba, tlapka balén), hra¢ pohne
po ceste [ubovolnym smerom
svojou figdrkou na najblizSie
policko s touto ikonkou(3a,

3b, 3¢, 3d, 3e). Ak takto figurka
prejde cez policko s mincou
(4), ziska hrac zo zasoby jednu
mincu.

Po skonceni pohybu méZze hrac
kupit jeden ,tovar” ktory je
licom nahor vedla figurky (5),
alebo v obchode vedla figurky
otodi skryty Zeton tovaru licom
nahor a ak chce, méze ho kupit;
ak ho vSak nekupi, ponecha
Zetdn tovaru otoCeny licom
nahor.

Ak si hrac kapi nejaky tovar,
zaplati prislusny pocet minci,
ktory je uvedeny na tomto
Zeténe. Nasledne si poloZi tovar
na svoju nakupnu kartu.

Hrac€ nemoze ukondit pohyb na
poli¢ku, na ktorom uz je figurka
iného hraca (3c). Hra¢ musi
pohnut figurku po inej trase,
pretoZe nie je mozné preskocit
policko prave hodeného sym-
bolu.

Hra kon¢i, ked nejaky hrac
poloZi na svoju nakupnu kartu

s« Ko

piaty Zeton tovaru.

Bodovanie

Ak ma tovar ikonku s charak-
terom svojej figurky alebo
hviezdicku, ziskava hrac 2 body,
inak len 1. Priklad Angela ma
dva Zetdny tovaru s ikonkou
srdca (symbol Angely) preto
ziska 4 body.

Hrac s najviac bodmi na konci
hry vyhrava. Ak je viac hracov

s rovnakym najvy$sim poctom
bodov, vyhrava hrac, ktorému
ostalo najviac neminutych
minci; ak je zhoda aj tak, vyhra
je spolocna. Vitaz si na zaciatku
dalSej hry moze vybrat figdrku
ako prvy.

POKROCILA HRA

Pridajte do hry Zeton ,ZAT-
VORENE" (6). Na zaciatku hry ho
poloZte na prostredny obchod.
V priebehu hry hra¢ nemdze
kupovat alebo otacat licom
nahor Zet6n tovaru z obchodu,
na ktorom je Zzeténom , ZAT-
VORENE".

Ak hrac hodi na zaciatku svojho
tahu ,nakupny vozik”, namiesto
vyssie uvedenych akcii moze
premiestnit Zetén ,ZATVORENE"
na lubovolny iny obchod.

Shopping

Mai sunt doar cateva zile pana
la Craciun! Nu exista decat un
singur lucru mai placut decat sa
iti desfaci propriile cadouri, si
anume sa alegi cadouri pentru
prietenii tai. Talking Angela

fsi invita toti prietenii la mall
pentru o goana dupa cadouri
distractiva si plind de actiune!
Cel care gaseste cele mai gro-
zave cadouri castigal

Tnceputul jocului

Se amesteca piesele si se
aseaza cu fata in jos unele
peste altele in casutele fiecarui
magazin (1). Fiecare jucator
primeste trei monede din
rezerva.

Cum se joaca

Fiecare jucator Tsi alege o fig-
urina si o plaseaza in cosul sau
de cumparaturi. Incepe cel mai
tanar jucator. Fiecare figurina
se plaseaza n punctul de porni-
re care corespunde figurinei sale
(2). Se joaca in sensul acelor de
ceasornic.

Fiecare jucator aruncd zarul pe
rand. Daca ati obtinut un caru-
cior, puteti decide sa nu mutati
si sa cumpadrati, in schimb, orice
produs din orice magazin (nu
este obligatoriu sa fie adiacent),
sau puteti arunca din nou zarul.
Daca obtineti pictograma figu-
rinei (inima, peste, labuta, balon),

RO“

mutati figurina pe orice traseu
disponibil si opriti-vd in prima
cdsuta in care se regaseste
aceeasi pictograma (3a, 3b, 3¢,
3d, 3e). Daca mutati figurina
peste o casuta in care se gaseste
0 moneda (4), veti castiga o
moneda. Daca mutati figurina
peste o casutd cu doua monede,
veti castiga doua monede etc.
Dupa ce ati mutat figurina,
puteti cumpara un produs vizibil,
adiacent pozitiei voastre (5) sau
puteti intoarce un produs ascuns
(cu fata 1n jos) din magazinul
adiacent si, dacd doriti, l puteti
cumpdra. Daca decideti sa nu
cumparati produsul, lasati-I
vizibil (cu fata Tn sus).




in cazul in care cumpaérati un
produs, platiti numarul de

monede indicat pe produs si
puneti produsul respectiv in
cosul vostru de cumpadraturi.

Nu puteti muta figurina intr-o
casuta deja ocupata de un alt
jucator (3¢). In acest caz, tre-
buie sa gasiti o ruta alternativa
pentru a va deplasa, deoarece
nu puteti sari peste o casuta

a cdrei pictograma nu core-
spunde celei indicate de zar.

Jocul se termina atunci cand
un jucator are cinci produse in
cosul sdu de cumparaturi.

Punctaj

in cazul in care un produs
afiseaza pictograma figurinei
voastre sau steaua, el valoreaza
doua puncte, altfel el valoreaza
doar un punct. Exemplu: Ange-
la are doua produse cu picto-
grama unei inimi (pictograma
ei), prin urmare, ea obtine in
total patru puncte. Jucatorul
care are cele mai multe puncte
castiga.

in caz de egalitate de puncte
ntre jucdtori, castiga jucator-

ul care are cele mai multe
monede ramase. In cazul unei
noi egalitati intre jucatori, ei vor
fi declarati castigatori la egal-

itate de puncte. La Thceputul
urmatorului joc, castigatorul
(castigatorii) poate (pot) alege
primul (primii) figurina cu care
va (vor) juca.

JOC AVANSAT

Includeti jetonul ,inchis” (6).
Plasati-l pe magazinul central
la inceputul jocului. Nu poti
cumpara sau intoarce pro-
dusele dintr-un magazin inchis.

Atunci cand un jucdtor arunca
zarul si obtine un carucior, el
poate muta jetonul ,inchis” la
un alt magazin in loc sd intre-
prinda alte actiuni.

www.valueadgames.com

EN: Visit our website for video
presentations, more informa-
tion and other free stuff.

CZ: Navstivte nasi webovou
stranku, kde najdete video
prezentace, dopliujici infor-
mace a dalSi bezplatné véci.

NL: Bezoek onze website, waar u
videopresentaties, aanvul-
lende informatie en andere
gratis zaken kunt vinden.

FR:  Consultez notre page web ou
vous trouverez des vidéos,
des informations supplé-
mentaires et d'autres astuces
gratuites.

DE: Besuchen Sie unsere Internet-
seite, auf der Sie Video-
prasentationen, zusatzliche
Informationen und andere
kostenlose Dinge finden.

Ei

=&

PL: OdwiedZ naszg strone
internetowa, na ktérej mozna
znalez¢ prezentacje wideo,
dodatkowe informacje i inne
darmowe rzeczy.

PT: Visita o nosso site para veres
apresentacdes de video, mais
informagdes e outras ofertas.

SK:  Navstivte nasu webovu
stranku, na ktorej sa na-
chéadza video prezentacia,
dodatocné informacie a iné
bezplatné veci.

ES:  Visita nuestro sitio web,
donde encontraras video
presentaciones, informacion
adicional y demas materiales
gratuitos.

SLO: Obiscite naso spletno stran
kjer najdete video pred-
stavitve, dodatne informacije
in druge brezplacne stvari.

RO: Vizitati site-ul nostru, unde
veti putea gasi prezentari
video, informatii suplimentare
si gratuitati.

HR: Posjetite nasu internetsku
stranicu na kojoj se nalaze
video prezentacije, dodatne
informacije i druge besplatne
stvari.






