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ab 12 Jahren, für 2 – 4 Spieler 

SPIELIDEE
Bei einer Shopping-Tour steuerst du mit 
deiner Spielfigur die Läden auf dem Spielplan 
an, um die Produkte auf deiner Einkaufsliste 
zu erwerben. Um auf die richtigen Ladenfelder 
zu gelangen, brauchst du etwas Würfelglück – 
und es erwarten dich noch andere Herausfor-
derungen: Aufgaben sind zu lösen, unerwarte-
te Ereignisse können den Spielverlauf auf den 
Kopf stellen und das Geld darf natürlich nicht 
ausgehen. Du gewinnst, wenn du als Erster 
6 der 10 Produkte auf deiner Einkaufsliste 
kaufen konntest und wieder zurück auf deinem 
Startfeld bist.

SPIELMATERIAL 
n Spielplan
n 20 Einkaufslisten
n 96 Aktionskarten
n 4 Kreditkarten
n 1 Würfel
n 20 Ladenkarten
n Spielgeld
n 40 Chips
n 4 Spielfiguren

Das Spiel AB IN DIE TÜTE liegt in fünf Sprachversionen vor: Deutsch, Englisch,  
Spanisch, Französisch und Italienisch. Die Spielanleitung und die Aktionskarten  
der deutschen Version sind in den genannten Sprachen als Download verfügbar 
unter: hueber.de/sprachenshop oder grubbeverlag.de/sprachspiele.

A1–B1
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DAS EINKAUFSSPIEL

SHOPPEN 
UND EINE  

SPRACHE LERNEN
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VORBEREITUNG UND SPIELBEGINN

nn Spielplan in die Tischmitte legen. Jeder 
Spieler nimmt eine Spielfigur und sucht 
sich eine der vier Ecken des Spielplans 
(Hotel, Bahnhof, Polizei oder Bank) als 
sein Startfeld aus. 

nn 10 Ladenkarten mit der illustrierten Seite 
nach oben auf den Ladenfeldern (Spielfel-
der mit weißem Rand) so auslegen, dass 
sie einigermaßen gleichmäßig auf dem 
Spielplan verteilt sind. Restliche Ladenkar-
ten in die Spielschachtel oder neben den 
Spielplan legen. 

nn Die im Kartenstapel enthaltenen Kreditkar-
ten (4 Stück) aussortieren und neben den 
Spielplan legen. Die restlichen Aktionskar-
ten mischen und verdeckt (farbige Seite 
nach oben) in die Spielplanmitte legen. 

nn Jeder Spieler bekommt Spielgeld in  
folgender Stückelung:  3 x 1,- / 2 x 5,- /  
2 x 10,- / 2 x 20,- / 1 x 50,- / 1 x 100,- /  
1x 200,-. Das restliche Geld wird in  
die Spielschachtel oder neben den  
Spielplan gelegt und dient im weiteren 
Spielverlauf als Bank. 

nn Jeder Spieler zieht verdeckt eine Einkaufs- 
liste, liest die Produkte darauf seinen  
Mitspielern laut vor und legt sie offen  
vor sich aus. 

nn Vor dem erstmaligen Spielen bitte die 
redaktionellen Hinweise auf Seite 4 lesen.

SPIELABLAUF  
Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt,  
der jüngste Spieler beginnt.

Würfle und ziehe auf den Spielfeldern maximal 
die gewürfelte Punktzahl – oder aber weniger 
Felder (würfelst du z.B. eine 5, darfst du  
1– 5 Felder ziehen). Welche Richtung du ein-
schlägst, bleibt dir überlassen. Du kannst beim 
nächsten Zug – aber nicht innerhalb eines  
Zuges – die Richtung ändern. Auf Ladenfel-
dern dürfen mehrere Spielfiguren, auf den 
kleinen Feldern immer nur eine Figur stehen. 
Hast du eine 6 gewürfelt, darfst du nach  
deinem Zug eine Ladenkarte austauschen  
(siehe Abschnitt: Ladenkarten austauschen).
 

Endet dein Zug auf einem Ladenfeld mit 
Ladenkarte, wendest du die Ladenkarte und 
liest die Produkte auf der Rückseite laut vor. 
Steht eines der Produkte auf deiner Einkaufs-
liste, kannst du es kaufen: Du entrichtest 
den Kaufpreis an die Bank und erhältst einen 
Einkaufstaschen-Chip, den du auf die ent-
sprechende Abbildung auf deiner Einkaufsliste 
legst. Du darfst ein Produkt nur einmal einkau-
fen. Chips, die du durch Ereignisse auf den 
Aktionskarten erhältst, legst du neben deine 
Einkaufsliste. Ist dir das Produkt zu teuer oder 
hast du nicht genügend Geld, passiert nichts 
weiter. Lege die Ladenkarte auf das Ladenfeld 
zurück und der nächste Spieler ist am Zug. 

Kommst du auf ein Ladenfeld ohne Laden- 
karte endet dein Zug ohne weitere Aktion.

Landest du auf einem kleinen Spielfeld, lässt 
du dir von deinem linken Mitspieler eine Auf-
gabe deiner Wahl (Aufgabe 1 oder 2) von der 
zweitobersten Aktionskarte des Kartenstapels 
vorlesen (der Vorleser deckt mit seiner Hand 
die Rückseite ab, damit niemand die dort 
stehenden Lösungen lesen kann). 

Antwortest du richtig, darfst du maximal 
die auf der Karte angegebene Würfelzahl an 
Feldern ziehen. Kommst du dadurch auf ein 
Feld mit Ladenkarte, darfst du einkaufen, 
sofern es dort ein Produkt gibt, das auf deiner 
Einkaufsliste steht (siehe oben). Auf dem Feld 
CASH bekommst du 50,-. Bei allen anderen 
Feldern ist dein Zug beendet (du ziehst also 
keine neue Aktionskarte). 

Antwortest du falsch, passiert nichts. Die 
Karte wird aus dem Spiel genommen, der 
nächste Spieler kommt an die Reihe.

Wird dir ein Ereignis vorgelesen, führe die 
entsprechende Anweisung aus. Bezieht sich 
das Ereignis auf eine Ladenkarte, die nicht 
auf dem Spielplan ausliegt, gilt die Anweisung 
nicht. Bleibe auf dem Feld, wo du gerade 
stehst und gebe die Karte zurück in den 
Kartenstapel.

Your new vacuum cleaner no longer 

works. Fortunately, you have a one 

year … on the device.

refund | warranty | customer service

You can’t get any cash at the  

cashpoint because your account  

is way overdrawn. 

Go to the bank and deposit 200,–  

into your account.
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Dein neuer Staubsauger funktioniert nicht  
mehr. Zum Glück hast du ein Jahr Garantie  
auf das Gerät.warranty 

Du bekommst kein Geld am Geldautomaten, 
weil dein Konto weit überzogen ist. 
Gehe zur Bank und zahle 200,– auf dein 
Konto ein.

Aufgabe

Anzahl an Feldern, 
die zusätzlich gezogen 
werden dürfen

Lösung mit  
Übersetzung

rote Punkte verbinden 
Felder, über die gezogen 

werden kann

Feld für Spielkarten

Geld abheben (50,-) 
oder Kreditkarte holen

Startfeld in  
der Ecke

Ladenfeld

U-Bahn-Feld

kleines 
Spielfeld

Ladenkarte

kein aktives Feld

Ereignis

Aktionskarten

Spielplan

gerhard
Durchstreichen
linke Spalte
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REDAKTIONELLE HINWEISE 

Es darf nur über die mit roten Punkten verbun-
denen Felder gezogen werden. Sonderfelder 
(Arzt, Museum, Flohmarkt, Café usw.) sind 
keine aktiven Felder, sie werden nur durch 
Ereignisse betreten und sind dann mit der 
Spielfigur immer nach vorn über die roten 
Punkte wieder zu verlassen.

Die Spieldauer kann verkürzt oder verlängert 
werden, indem die Spieler sich vor Spielbe-
ginn darauf einigen, dass mehr oder weniger 
als 6 Produkte eingekauft werden müssen,  
um das Spiel zu beenden. 

Zusatzregel: Statt einen normalen Zug auszu-
führen, kann ein Spieler mit einer gewürfelten 

 
6 einem anderen Spieler, der bereits 6 Pro- 
dukte erworben hat und auf dem Rückweg  
zu seinem Startfeld ist, für 150,- einen Pro-
duktchip abkaufen. 

In der Vokabel- und Zahlenliste auf den  
nächsten Seiten sind Übersetzungen aller 
Produkte und Produktpreise, die im Spiel 
vorkommen, aufgelistet.

Um den Sprachlerneffekt zu erhöhen,  
empfehlen wir bei den Einkaufsvorgängen 
nicht nur die Produkte auf der Ladenkarte  
laut vorzulesen, sondern auch den Preis  
des gekauften Produkts in der Zielsprache  
laut auszusprechen.

LADENKARTEN AUSTAUSCHEN
Ziehst du auf ein Feld mit U-Bahn-Symbol,  
bedeutet das, dass du in ein anderes Stadt-
viertel zum Einkaufen gehst. Setze deine 
Spielfigur auf ein anderes U-Bahn-Feld  
deiner Wahl und ersetze 3 Ladenkarten auf 
dem Spielfeld durch 3 »blind« gezogene  
Ladenkarten aus dem Vorrat. 

Hast du eine 6 gewürfelt, führst du deinen  
Zug aus und darfst anschließend 1 Laden- 
karte austauschen – oder sogar 4 Laden-
karten, wenn dich dein Zug auf ein Feld  
mit U-Bahn-Symbol geführt hat.

Ladenkarten, auf denen eine Spielfigur steht, 
dürfen nicht ausgetauscht werden. 

WAS PASSIERT, WENN  
DAS GELD AUSGEHT?
Du kannst die Felder CASH ansteuern und 
dort jedes Mal 50,– abheben oder – statt Geld 
abzuheben – dir einmal im Spiel eine Kredit-
karte nehmen. Die Kreditkarte ist dann dein 
Joker. Du kannst damit jeden Betrag zahlen, 
musst sie aber nach dem Bezahlen abgeben.

Wirst du bei einem Ereignis auf einer Aktions-
karte aufgefordert einen Betrag zu bezahlen, 
den du nicht hast, musst du deine Kreditkarte 
einsetzen. Hast du weder genügend Geld 
noch eine Kreditkarte, stellst du deine Spielfi-
gur auf das Feld Polizei und setzt einmal aus.

SPIELENDE
Du gewinnst, wenn du als Erster 6 der  
10 Produkte deiner Liste kaufen konntest  
und mit deiner Spielfigur wieder dein  
Startfeld erreicht hast.

DAS EINKAUFSSPIEL IN FÜNF SPRACHEN




