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КОМПОНЕНТЫ:
68 карточек:
• 64 карточки с игрушками
• 4 стартовые карточки с кассой
45 жетонов денег номиналом 10 монет
16 жетонов наград:
• 4 награды за разнообразие игрушек• 4 награды за большинство  
одинаковых игрушек 
• 8 запасных наград 
7 фишек игроков
7 пластиковых подставок для фишек
1 счётчик победных очков (монет)
1 правила игры

Перед первой игрой аккуратно выдавите все 
картонные компоненты из листов. Фишки пер-
сонажей вставьте в пластиковые подставки.

Положите на стол счётчик победных очков.

Каждый игрок выбирает себе одного персонажа 
и ставит его рядом со счётчиком около деления  
со стрелочкой. Остальные фишки уберите в коробку.

Рядом со счётчиком монет положите жето-
ны денег. 

Рядом со счётчиком положите четыре жето- 
на наград за разнообразие игрушек, награды 
за большинство одинаковых игрушек и запасные 
награды.

Раздайте каждому игроку по одной слу-
чайной стартовой карточке с кассой. В ходе 
игры к ней будут присоединяться карточки  
с игрушками.

Перемешайте все карточки с игрушками и по-
ложите их стопкой рубашкой вверх. Откройте 
4 верхние карточки и положите их в центр стола.

Представьте, что вы стали владельцем Представьте, что вы стали владельцем 
магазина игрушек! Ваша задача - с умом рас-магазина игрушек! Ваша задача - с умом рас-

ставить игрушки в магазине. Чем больше ставить игрушки в магазине. Чем больше 
игрушек одного типа будут находиться ря-игрушек одного типа будут находиться ря-
дом, тем больше монет вы за них получите. дом, тем больше монет вы за них получите. 

Кроме того, вы можете получить особые Кроме того, вы можете получить особые 
награды за самую разнообразную коллекцию награды за самую разнообразную коллекцию 

игрушек одного типа, а также бонусы  игрушек одного типа, а также бонусы  
за одинаковые игрушки.за одинаковые игрушки.

Пример подготовки к игре втроём

Подготовка к игре

Описание и цель игры
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Игроки начинают создавать свой магазин, начиная от  
кассы. Касса может находиться в любом месте магазина, 
но обязательно должна быть в его пределах - размер  
магазина в конце игры должен составить 4 на 4 карточки.

Шаг 2. Получает монеты за игрушки.

Если в месте присоединения новой и ранее вы-
ложенных карточек совпадают цвета областей, 
то игрок получает по одной монете за каждую 
игрушку (включая игрушку на новой карточке) на 
всей получившейся области этого цвета. 
Игрушка, присоединённая к области кассы того же 
цвета, приносит как минимум 1 монету (за толь- 
ко что присоединённую игрушку). Также касса мо-
жет объединять области одного цвета, но сама 
по себе монет не приносит.

Первым игроком становится самый младший игрок.  
Затем ход передаётся по часовой стрелке.

В свой ход игрок по очереди выполняет три шага:

Шаг 1. Берёт одну из четырёх открытых карточек с игрушками 
и присоединяет её к своим ранее выложенным карточкам.

Новая карточка должна хотя бы одной стороной соприкасаться 
с выложенными ранее карточками. У карточки есть верх и низ - 
это легко определить по ориентации игрушек на ней - поэтому 
карточку нельзя переворачивать. Пристыковывать карточку  
со смещением или углом также нельзя.

Всего в игре четыре типа игрушек. Каждому типу со-
ответствует определённый цвет области. Все плюшевые 
животные встречаются только на областях голубого 
цвета, куклы - только фиолетового, машинки - красно-
го, а спортивные товары - на зелёных областях.

Если же область с игрушкой не сопри-
касается с областью такого же цвета на 
ранее выложенных карточках, или вовсе 
не соприкасается с другими карточками, 

то деньги за неё получить нельзя.

Игрок передвигает свою фишку на счётчи-
ке на соответствующее количество монет. 
За пересечение деления «10» на счётчике 

монет игрок берёт себе один жетон  
денег - он равен 10 монетам.

Со всеми игрушками вы можете ознакомиться на стр. 6.

Так присоединять 
карточки нельзя!

Правильно 
присое-
динённая 
карточка

Ход игры

3



Пример 1: Маша выложила карточку с зайчиком, ракетой 
и велосипедом. Эта карточка приносит Маше 5 монет. Голу-
бая область приносит 2 монеты: область на новой карточке  
присоединяется к области такого же цвета, и на ней нахо- 
дятся две игрушки (зайчик и мишка). Красная область приносит  
1 монету, так как новая карточка стыкуется только с кассой. 
Зелёная область приносит 2 монеты: на ней находятся две 
игрушки (велосипед и надувной круг), которые соединяются 
через кассу.

Пример 2: В следующий ход Маша выложила карточку с вело- 
сипедом, роботом и поездом. Эта карточка приносит Маше  
3 монеты. Игрушка на области зелёного цвета (велосипед)  
не соприкасается с другими карточками, поэтому монет не  
приносит. Игрушка на фиолетовой области (робот) соприкасается  
с ранее выложенными карточками, но цвета областей не совпа-
дают, поэтому за неё монет Маша также не получит. Красная  
область стыкуется с двмя красными областями на разных  
карточках и объединяет их: всего там 3 игрушки (поезд,  
пожарная машина и ракета), которые приносят 3 монеты.

После присоединения карточки игрок  
проверяет все свои выложенные карточки, 

не собрал ли он пять разных игрушек  
одного типа. За полную коллекцию игру-
шек одного типа игрок получает награду.

Игрок, получивший награду, забирает  
её себе - теперь другие игроки не смогут 
её получить. В конце игры каждая награда 
принесёт 5 дополнительных монет  
(см. «Финальный подсчёт монет»).

«Самые милые плюшевые животные» - 
за полную коллекцию плюшевых игрушек.

«Самые модные куклы» - за полную 
коллекцию кукол.

«Самые современные машинки» -  
за полную коллекцию машинок.

«Самый спортивный магазин» - за  
полную коллекцию спортивных товаров.

Получение наград в ходе игры

Шаг 3. Когда подсчёт монет за новую карточку завер-
шён, игрок открывает из стопки новую карточку. Ход 
передаётся следующему игроку по часовой стрелке.
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Пример подсчёта монет  
и получения награды:

Маша выложила новую карточ-
ку с зайкой, машинкой и надувным 
кругом. Эта карточка приносит ей 
2 монеты (за плюшевые игрушки). 
Игрушка на области красного цве-
та (машинка) и игрушка на зелёной 
области (надувной круг) монет не 
приносят, так как не соприкасают-
ся с другими карточками. Но Маша 

заметила, что первой собрала в своём магазине полную коллекцию ма-
шинок. Маша забирает себе награду «Самые современные  
машинки» - в конце игры она принесёт ей 5 дополнительных  
монет. Другие игроки уже не могут получить эту награду, но могут  
побороться за остальные.

Перед финальным подсчётом монет игроки проверяют 
свои получившиеся магазины и сравнивают, кто из них 
собрал больше всех одинаковых игрушек среди игру-
шек одного типа.

Например, начните с плюшевых животных - игрок, у кото-
рого больше всех одинаковых животных этого типа, полу-
чает награду «Набор плюшевых игрушек». Затем выясните, 
у кого больше одинаковых кукол, машинок и спортивных 
товаров - такие игроки получат соответствующие награды. 
В случае ничьей между несколькими игроками все они 
получают награды: младший игрок берёт соответствующий  
жетон на цветном фоне, а остальные игроки берут  
по жетону награды из запаса. Все награды 
принесут по 5 дополнительных монет.

Пример: игроки подсчитывают, у кого больше одинаковых плюшевых животных. У Маши 5 мишек, по  
4 единорога и зайчика, 2 котёнка и 1 щенок. У Жени 6 щенков, по 3 единорога и котёнка, а зайчиков  
и мишек нет совсем. Женя собрал больше одинаковых плюшевых животных, чем Маша. Он получает  
награду «Набор плюшевых животных». После этого игроки приступают к подсчёту других игрушек. 

После того как игроки получили соответствующие награды, приступите к финальному подсчёту монет.

Конец 
игры

Получение наград в конце игры

«Набор плюшевых животных» - 
за самое большое количество 
одинаковых плюшевых игрушек.

«Набор модных кукол» -  
за самую большую коллекцию 
одинаковых кукол.

«Набор современных машинок» -  
за самую большую коллекцию 
одинаковых машинок.

«Набор спортивных товаров» -  
за самую большую коллекцию 
одинаковых спортивных товаров.

Игра заканчивается, 
когда все игроки 

создали свой  
магазин размером  
4 на 4 карточки.
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Посмотрите на «Памятку по подсчёту очков» и 
подсчитайте свой результат.

Если у игрока есть награды за полную коллекцию 
или за большинство игрушек, то он добавляет к 
своему результату 5 монет за каждую  
награду (как указано на их обратных  
сторонах). Не забудьте продвинуть  
свою фишку на счётчике монет!

Игроки считают жетоны денег, которые 
они получили. Игрок, набравший больше 
всех денег, побеждает в игре. Если у 
игроков одинаковое количество денег, 
сравните, кто из них дальше продвинулся  
на счётчике и, таким образом, получил 
больше монет. Если и после этого сохраня-
ется ничья, то все эти игроки побеждают.

Если у вас есть награды, добавьте  
к своему результату столько монет, сколько 
написано на обратной стороне жетона 
награды. Не забудьте продвинуть свою 
фишку на счётчике монет!

Подсчитайте, сколько жетонов денег 
вы получили в ходе игры. 

Игрок, набравший больше всех денег, 
побеждает в игре. Если несколько игроков 
делят ничью, тот, кто дальше продвинулся 
на счётчике и набрал больше монет.

ЩенокЗайчикКотЕдинорогМишка 

РусалочкаРоботБалеринаДокторПринцесса

РакетаКранМашинка Пожарная 
машина

Паровоз

Плюшевые животные

Куклы   

Современные машинки 

Спортивные товары

Велосипед   РакеткиРоликиМяч Надувной круг

Памятка по 
подсчёту очков

Игрушки лучшего магазина

Финальный результат и 
определение победителя

Финальный подсчёт монет
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Редактор: Анастасия Ермакова
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Больше интересных настольных 
игр для взрослых и детей на сайте 
компании «Стиль Жизни»  
www.LifeStyleLtd.ru

Хотите попробовать себя в роли автора настольных игр?  
Участвуйте в ежегодном конкурсе КОРНИ от компании  
«Стиль Жизни» и получите шанс выиграть один из денежных  
призов! Подробности на сайте www.lifestyleltd.ru/authors.
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