Evgeny Nikitin




CONTENU:
64 tuiles Jouet - __.

4 tuiles de départ Caisse enregistreuse

45,Jet°"5 Ei'uet valant 10 pizces P lmaginez—vols 3 Ls tete b votre proprefmagasin de
16 jetons Récompense : -------_________ "~ jouets ! Vous yevez placer vo% jouets & l'I droit le plus
4 récomrenges DTN C OISR >~ judicieux. Plus vous rassemblez de jouets similaires,
pour la’ collection Cormplzte \ sy plus vous: gagnerez de pieces. De plus, Yous pouvez
; “F récompenses Vitrine pour la majorité s gagner des récompenses, spéciales pour lesfensembles de

de jouets identiques ; i
- 8 récompenses suppléentaires jouets, et des bonus: pour les jouets defméme type.

7 silhouettes Personnage

DESCRIPTION

ET BUT DU JEV

'l"(eﬂ'}: ‘!

1 piste de score ! : _ |
Regles du jeu J A A g ;a

|'Avant Votre premitre partie, détachez précautionneuse—\|
I ment toutes les tuiles de leur planche, et insérez les 1

1 i L L lastique. I
(@ Chaque joueur choisit un personnage et le No o _siho_ue_ttis _d a_ns_ e:r_so_c i T Ea_s :]u-e _——

place sur la case 1 de la piste. Remettez les
personnages inutilisés dans la boite.

/i Placez la piste de score sur la table.

/g A cbté de la piste de score, placez les jetons
Billet, 4 jetons Récompense Collection, 4
jetons Vitrine, et les Récompenses supplémentaires.

/d Donnez a chaque joueur une tuile Caisse
enregistreuse, au hasard. Pendant la partie,
les joueurs connecteront des tuiles Jouet 3 cette
tuile.

(& Mélangez toutes les tuiles Jouet et formez

Mise en place pour une
une pile, face cachée. Révélez les 4 tuiles du partie 3 '}, Jouzurs,

dessus de cette pile et placez—les au centre de la table.




Les joueurs commencent & créer leur propre magasin 3 partir de la
caisse enregistreuse. A la fin de la partie, votre magasin doit former
Pg s un carré de 4 tuiles par 4 tuiles. La caisse enregistreuse peut se
%QV@\ o4 situer n’importe o, mais doit &tre dans les limites du carré.

IL g a quatre types de jouets dans le jeu. Chaque type

a an fond et une couleur spécifiques. Toutes les peluches
sont bleu clair, toutes les poupées sont violettes, tous les
véhicules sont rouges et tous les accessoires de sport sont
verts.

Vous trouverez tous les jouets dans la section « Les jouets du meilleur magasin », page 6.

LA PARTIE

Le joueur le plus jeune commence la partie.
Ensuite, le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre.

A son tour, un joueur effectue les étapes suivantes :

Etape 1. Prenez une des quatre tuiles révélées et ajoutez—la 3 c5té

d’une autre tuile de votre magasin.

La nouvelle tuile doit toucher au moins un c6té d’une tuile
précédemment posée. Chaque tuile a un sens de lecture. Il est
facile de le reconnaitre, grace a Lorientation des jouets. La tuile
ne peut pas &tre tournée, ni toucher seulement partiellement le

c6té d une autre tuile. - @

é’cape 2. Gagnez de l’argen’c pour vos jouets.

Si, en connectant une tuile, vous étendez une ou plusieurs Si la tuile posée ne touche aucune zone de
zones de couleur, vous gagnez une piece pour chaque jouet la méme couleur sur les tuiles précédemment
dans ces zones (incluant Lles Jjouets de la tuile que vous posées, le joueur ne regoit pas de pigce pour
venez de Placer). Pour chagque zone de couleur, vous comptez cette tuile.

-

tous les jouets dans cette zone continue, peu importe le
nombre de tuiles qui la compose. La caisse enregistreuse
peut créer ou connecter des zones de la méme couleur, mais

i Le joueur déplace sa silhouette Personnage

:
ne fait pas gagner de piece. Cependan’c, Si vous connectez -

;

1

\

1
1
sur la piste du nombre de cases correspondant !
au nombre de pices gagnées. Lorsquun 1
joueur passe la case « 10 », ce joueur |
prend un jeton Billet valant 10 pizces. |

ou constituez une zone qui traverse la caisse enregistreuse,
vous gagnez des pieces.



Exemple 1 : Marie vient de placer une tuile avec un Lapin, une fusée
et un tricycle. Cette tuile donne 5 points & Marie. La zone bleu clair
lui donne 2 pidces : une zone se connecte & une zone de la méme

coulear (le Lapin est connecté [ourson)- La zone rouge rapporte

1 pidce, car la tuile se connecte la caisse enregistreuse. La zone
verte rapporte 2 points, car deux jouets y sont connectés (la bouée
flamant rose et le fricgcle/, via la caisse enregistreuse.

Exemple 2 : lors de son tour suivant, Marie ajoute une tuile
comportant un tricycle, un robot et un train. Cette tuile lui rapporte
3 points. Le jouet sur la zone verte (le fricgcle} n’est connecté 3
rien, et ne rapporte donc rien. Le jouet violet (robot) touche la tuile
précédemment posée, mais les couleurs sont différentes : Marie ne
gagne aucun point pour ce _jouet. La zone rouge connecte deux autres
zones rouges : il gy a 3 jouets (camion de pompiers, train et fuse’e/.
Ceci rapporte 3 points.

Etape 3. Lorsqu’un joueur a regu des pieces pour la tuile posée,

une nouvelle tuile est révélée de la pile. C'est au tour du joueur
suivant dans le sens des aiguilles d’une montre.

Apres avoir placé une nouvelle tuile, le joueur
observe toutes ses tuiles pour vérifier s'il a effectué
une collection complete de jouets. Le premier joueur
3 rassembler cing jouets différents du méme type
gagne la récompense Collection correspondante.

Le joueur qui regoit une récompense Collection
prend le jeton associé. Les autres joueurs ne
pourront plus L'acquérir. A la fin de la partie,
chaque récompense donne 5 pigces
(voir « Score final », page 6).

« Les peluches les plus mimi » — pour une
collection complete de peluches.

« Les poupées les plus cool » — pour une
collection complete de poupées.

« Les véhicules les plus modernes » — pour
une collection complete de véhicules.

« La boutique la plus sportive » — pour une
collection complete d’accessoires de sport.




ExemPle de calcul
et de gain de récompenses :

ne nouvelle tuile avec un
une bouée flamant rose.
gner 2 piéces (pour les
e et vert (Vo:i’ure et I
de pigces, car !
des tuiles placées
rie a remarqué
lecter un ensemble
1 fers}. Elle prend
fin de la partie, elle

récapérer cette = \

=

de véhicules da

. [ y 0 . 0 DA

Avant de marquer les scores finaux, les joueurs regardent leurs
magasins et vérifient s'ils gagnent une récompense pour une
majorité de jouets identiques. Comptez qui a le plus de jouets
identiques du méme type.

« Vitrine de peluches » — pour la
plus grande collection de peluches
identiques.

« Vitrine de poupées » — pour la plus
Par exemple, commengons avec les peluches Le Joueur qUI ale grande collection de Poupées identiques,
plus d’animaux identiques de ce type gagne la récompense « Vitrine
de peluches ». Continuez 3 proceder ainsi pour les poupées, les
véhicules et les accessoires de sport. Les joueurs recevront les
récompenses correspondantes. En cas d'égalité, tous les joueurs
concernés regoivent les récompenses : le joueur le plus jeune prend
le jeton correspondant, et les autres joueurs a égalité
prennent un jeton Récompense supplémentaire. Toutes
les récompenses valent cinq pigces.

: Exemple : les_joueurs comptent qui a le plus de peluches identiques. Marie a 5 ours, 4 licornes, 4 lapins, 2 chats.
1 Paul a 7 chiens, 3 licornes et 3 chats, mais ni lapin, ni ours. Avec ses 7 chiens, Paul a plus de peluches identiques que [
\ Mary. Il recoit la récompense « Vitrine de peluches ». Ensuite, les joueurs comptent les autres catégories de jouets. %

« Vitrine de véhicules » — pour la
plus grande collection de véhicules
identiques.

« Vitrine d’accessoires

de sport » — pour la plus grande
collection d’accessoires de sport
|denthues

Lorsque les joueurs ont regu leurs récompenses, décomptez le score final de chacun.

5



SCORE FINAL DETERMINER LE GAGNANT

Référez—vous au Rappel de score et calculez votre Les joueurs comptent leurs jetons Billet.
score. Si un joueur a des récompenses, ajoutez Le joueur avec le plus de billets gagne la
autant de pieces qu'indiqué au dos de chaque jeton. partie. Si des joueurs ont autant de billets,
N’oubliez pas de faire bouger votre silhouette le comparez qui a avancé le plus sur  +

la piste de score (qui a le plus de
pitces). S'il 4 a 3 nouveau égalité,
les joueurs concernés gagnent tous
la partie.

long de la piste de score, et de prendre un jeton
Billet lorsqu’elle dépasse la case 10 !

L LES JOUETS DU MEILLEUR MAGASIN . . RAPPEL DE SCORE
;s;;-slaghis vy /i i vous avez des récompenses, gagnez at
£ - ) de pieces qu'indiqué au dos des jetons.
N’oubliez pas de déplacer votre silhouette
ste de score et de récupérer un jeton Billet &
ue fois que vous passez la case 10 !

Comptez combien de jetons Billet vous ave
accumulés pendant la partie.

Riirmler Gallerine F.J) Le joueur avec le plus de jetons Billet ¢
Véhicules modernes En cas d’égall’cé, comparez le nombre ‘
pigces sur la piste.
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