/t d’y czas gry liczba graczy
20-40 minut 2-4
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FasHION SHOW to rywalizacyjna gra karciana, w ktérej zadaniem

graczy jest przygotowanie kolekcji na zblizajacy sie wielki pokaz mody.

Gracze uzyskuja punkty nie tylko za skompletowanie strojow dla swoich modelek,
lecz réwniez za uwzglednienie rad modowych z KART KONSULTANTOW.
Projektant, ktory zdobedzie najwigksza liczbe punktéw za przygotowang kolekgje,
Il zostanie zwyciezca FASHION SHOW!
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. Rozldzcie szyLDY poszczegdlnych stref zgodnie z schematem na nastgpnej
stronie. Pozwolg na uporzadkowanie przebiegu rozgrywki. Kazdy z graczy
otrzymuje SZYLDY: PRZYMIERZALNIA oraz ATELIER.

. Potasujcie PLANSZETKI PRACOWNI i losowo rozdajcie po 1 kazdemu
z graczy. Pozostate pLANSZETKI odtdzcie do pudetka.

. Rozdajcie kazdemu z graczy po 2 znaczniki Akcyt (kladziemy
je w ATELIER) oraz 1 KARTE Pomocy (umieszczamy ja w PRZYMIERZALNI).

. Potasujcie TALIE STROJOW i TALIE DODATKOW; a nastepnie poldzcie
je w SzwALNI jako oddzielne, zakryte stosy.

. Potasujcie kKARTY KONSULTANTOW i rozdajcie uczestnikom gry po 4.
Nastepnie kazdy gracz wybiera 2 z nich, kierujac si¢ ponizszymi zasadami.

WARUNKI WYBORU KART:
~ Style modowe nie moga powtarzac si¢ na PLANSZETCE PRACOWNI oraz
KARTACH KONSULTANTOW, zawsze muszg to by¢ 3 rézne style modowe;

~ Gracz nie moze posiadac 2 takich samych KART DODATKOW,
na przyktad 2 kart Bransoletka czy 2 kart Czotenka.
KARTY KONSULTANTOW MOZNA WYMIENIC NA ETAPIE AKCJI.

Wybrane karRTY KONSULTANTOW gracze umieszczajg zakryte lub odkryte
(wedlug wlasnego uznania) w swoim ATELIER. Odrzucone KARTY KONSULTANTOW
nalezy wtasowac do talii, nastepnie umiescic ja zakryta w strefie TRENDY.

Ustalcie, kto zacznie rozgrywke (moze to by¢ np. najmlodszy gracz).
Gracz, ktéry rozpoczyna gre, otrzymuje znacznik PIERWSZEGO GRACZA.

@ (24 PRZEBIEG GRYR=2

Gra podzielona jest na rundy, ktore sktadajg sie z nastepujacych etapow:

1. PRZYGOTOWANIE.
2. AKCJE.

3. PORZADKOWANIE.




PRZYKXADOWA
ROZGRYWKA
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PRZYGOTOWANIE
Na poczatku rundy wyldzcie z wierzchu TaLIl STROJOW i TALII DODATKOW
po 3 karty i utdzcie je odkryte w SZWALNL

AKCJE

~ Kazdy gracz, rozpoczynajac od PIERWSZEGO GRACZA, a nastepnie w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazdwek zegara, ma mozliwo$¢ wykonania 1 akeji lub
spasowania. Akcja polega na pobraniu karty zgodnie z wybranym rodzajem

akeji i przeniesieniu karty do PRzyMIERZALNI wraz z odpowiednig liczbg
ZNACZNIKOW AKCJI (patrz OPIS AKCJI).

~ Akgje, ktore moze wykonac gracz:
\ * ZAKUPY * WYPRZEDAZ
% \ ¢ ZAMOWIENIE PROJEKTU * WYMIANA KARTY KONSULTANTA

~~ Zgodnie z ustalong wcze$niej kolejnoécig kazdy gracz moze wykona¢
druga akcje lub spasowac.

PORZADKOWANIE

~ Na koniec kazdej rundy odkryte KARTY STROJOW i DODATKOW Ze SZWALNI
nalezy odlozy¢ na 2 osobne stosy odkrytych kart w strefie OUTLET.

~ KARTY STROJOW oraz KARTY DODATKOW znajdujace sie
w PRZYMIERZALNIACH trafiajg do ATELIER, gdzie gracze na swoich
PLANSZETKACH PRACOWNI tworzg kreacje dla modelek.

~ KarTY KONSULTANTOW, dobrane na etapie akeji i znajdujace si¢
w PRZYMIERZALNIACH, gracze umieszczajg w ATELIER, odkryte lub
zakryte (wedlug wlasnego uznania).

~ Wykorzystane ZNACZNIKI AKCJI znajdujace si¢ w PRZYMIERZALNI trafiaja
z powrotem do ATELIER kazdego z graczy.

Uwaga! Wyjgtek stanowi akcja ZAMOWIENIE PROJEKTU, ktora trwa 2 rundy.

Jezeli nie zostal spelniony zaden z warunkéw zakonczenia gry, rozgrywana jest kolejna
runda. Osoba, ktéra miata znacznik PIERWszZEGO GRACZA, przekazuje go graczowi
po swojej lewej stronie.

Jesli zostal spetniony jeden z warunkéw zakonczenia gry, gracze podliczajg
zdobyte punkty i wylaniajg zwycigzce (patrz PUNKTACJA).
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Podczas calej rozgrywki kazdy gracz moze skompletowa¢ maksymalnie 3 zestawy
modowe.

Kompletna kreacja sklada si¢ z 4 ponizszych kart:
M= AKCESORIA
"2. GORNA CZESC GARDEROBY
3. DOLNA CZESC GARDEROBY

- B4 OBUWIE

Aby spelni¢ wymogi zawarte na PLANSZETKACH PRACOWNI oraz na czg$ci KART
KoNsULTANTOW, nalezy odpowiednio skompletowa¢ wyzej wymienione karty.
Karty DopaTkOW (OBUWIE i AKCESORIA) nie nalezg do konkretnych stylow
modowych i mozna je dodawa¢ dowolnie lub zgodnie z wymogami na KARTACH
KonsurranTOw. Niektdre kKarRTY KONSULTANTOW wymagaja skompletowania dla
wszystkich modelek okreslonych DopATKOW, za co gracz otrzymuje wiecej punktow.

Przyklad:
Kamil otrzymat ponizszq planszetke Pracownia.

Richard van der Pool lubi tworzyc¢ odziez w stylu militarnym. m " l\ @
. S o A oM Vs 20

1. Za powyzszy zestaw 4 kart Kamil otrzyma 1 pkt.

mNa 2

M M

2. Jezeli Kamil skompletuje zestaw zgodnie z wymaganiami
na planszetce - w tym wypadku projektant preferuje
styl militarny - otrzyma 2 pkt.

C (24 OPIS AKCITKR2©

Kazdy gracz otrzymuje na poczatku gry 2 zNAczNIKI AKCJI. Gracz moze wykonac
akgje tylko wowczas, gdy posiada wymagana liczbe aktywnych znacznikéw.

Aktywny znacznik to taki, ktory znajduje si¢ w ATELIER gracza. Po wykonaniu akgji
karte wraz z odpowiednia liczbg znacznikéw nalezy przenie$¢ do PRZYMIERZALNI.
Od tej pory znaczniki znajdujace sie w tej strefie stajg si¢ nieaktywne.

Bez wzgledu na rodzaj wykonanej akcji dobieranie kart musi by¢ zgodne z zasadami
| (patrz KOMPLETOWANIE STROJU DLA MODELKI).
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/. AKUPY
STREFA: SZWALNIA
1LOSC ZNACZNIKOW AKCIL: 1€ CZAS TRWANIA AKCJI: ] RUNDA ()

ZAKUPY polegaja na wybraniu 1 dowolnej karty z odkrytych karT STROJOW
lub DopATKOW (ze SZWALNI) i umieszczeniu karty w PRZYMIERZALNI wraz

. 21 ZNACZNIKIEM AKCJI.
Nastepnie na ETAPIE PORZADKOWANIA w rundzie, w ktdrej gracz dokonat akcji
ZAKUPU, nalezy umiesci¢ wybrang karte w ATELIER wraz ze ZNACZNIKIEM AKCJI, ~
ktory staje sie znow aktywny.

ZAMOWIENIE PROJEKTU
STREFA: SZWALNIA
1LOSC ZNACZNIKOW AKCIT: 1@ CZAS TRWANIA AKCJI: 2 RUNDY f 4

ZAMOWIENIE PROJEKTU polega na wybraniu 1 dowolnej karty z zakrytej TaLII
STROJOW lub TALII DODATKOW (ze SZWALNI), a nastepnie na umieszczeniu karty
W PRZYMIERZALNI z 1 ZNACZNIKIEM AKCJI. Podczas wykonywania tej akcji gracz -
moze przejrzec tylko 1 zakrytg talie. Po wybraniu karty przejrzana talie nalezy
potasowac i umiesci¢ ponownie zakryta w tym samym miejscu.

Uwaga! ZAMOWIENIE PROJEKTU trwa 2 rundy. Dopiero w nastgpnej rundzie,
podczas ETAPU PORZADKOWANIA, gracz umieszcza wybrang karte w ATELIER

wraz ze ZNACZNIKIEM AKCJI, ktory staje si¢ znow aktywny.

Aby zaznaczy¢ uptyw rund po wykonaniu akcji ZAMOWIENIA PROJEKTU, nalezy
umiesci¢ w PRZYMIERZALNI wybrang karte zakryta i odkryc¢ ja dopiero na poczatku
nastepnej rundy.

WYPRZEDAZ
STREFA: OUTLET
1LOSC ZNACZNIKOW AKCIL: 2@ @ czAs TRWANIA AKCy: 1 RUNDA ()

WyPRZEDAZ polega na wybraniu 1 dowolnej karty z TaLIl STROJOW lub DoDATKOW
(z OUTLETU) i umieszczeniu karty w PRZYMIERZALNI wraz Z 2 ZNACZNIKAMI
Axkcy1. Gracz moze przejrzec tylko 1 zakryta talie. Te akcje mozna wykona¢ tylko
wtedy, gdy wszystkie ZNACZNIKI AKCJT gracza sg aktywne.

Nastepnie na ETAPIE PORZADKOWANIA w rundzie, w ktdrej gracz dokonat akcji
WYPRZEDAZY, nalezy umie$ci¢ wybrang karte w ATELIER Wraz ze ZNACZNIKAMI
Axcrt, ktore stajg sie znow aktywne.
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WYMIANA KARTY KONSULTANTA
STREFA: TRENDY ' \ ‘

4

1L0$C ZNACZNIKOW AKCIE: 1@ CZAS TRWANIA AKCJI: 1 RUNDA '
WyMmIANA polega na wybraniu 1 dowolnej KARTY KONSULTANTA ze strefy TRENDY
i umieszczeniu jej w PRZYMIERZALNI wraz z 1 ZNACZNIKIEM AKCJI. Wymieniang
karte nalezy odtozy¢ na spdd stosu KaART KONSULTANTOW, talie potasowac
i umiesci¢ ponownie zakryta w tym samym miejscu.

~Nastepnie na ETAPIE PORZADKOWANIA w rundzie, w ktdrej gracz dokonat akeji

WYMIANY, nalezy umies$ci¢ KARTE KONSULTANTA W ATELIER Wraz ze ZNACZNIKIEM ||
Axayr, ktory staje sie zndw aktywny.

C (24 PUNKTACJARR®

Gracze uzyskuja punkty zgodnie z ponizszymi zasadami:

~ 1 pkt. za kazdy skompletowany stréj (4 karty w zestawie, bez wzgledu na
styl modowy i dodatki). Mozna zdoby¢ maksymalnie 3 punkty.

~ 2 pkt. za kazdy skompletowany stréj zgodnie ze stylem projektanta
Z PLANSZETKI PRACOWNI Mozna zdoby¢ maksymalnie 4 punkty.

~ 2 pkt. za kazde pelne zastosowanie trendéw opisanych na KARCIE
KoNsuLTANTA. Mozna zdoby¢ maksymalnie 4 punkty.

qn
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Uwaga! Dodatkowe punkty za styl modowy z PRACOWNI oraz z KART KONSULTANTOW |
liczone sq tylko w przypadku, gdy gracz posiada skompletowang kreacje dla modelki
(4 karty w zestawie).

(A4 JAKONCZENIE GRYNR©

Gra konczy sie, gdy zostanie spelniony jeden z ponizszych warunkow:

~ przynajmniej jedna z talii w SZwWALNI jest pusta (runda konczy sie
natychmiast);

~ jeden z graczy oglosi, ze wypelnit zadania ze swojej PLANSZETKI
PRACOWNI oraz KART KONSULTANTOW (w tym wypadku runda
dogrywana jest do konca).

Wygrywa gracz, ktory uzyska najwieksza liczbe punktow. Jezeli jest remis,
remisujacy gracze zostaja zwyciezcami.

b Szanowny Kliencie, dbamy o to, aby nasze gry byly kompletowane z najwicksza starannoscia. Jezeli jednak okaze si¢, ze w pudelku czego$ brakuje,
jakis element jest zniszczony lub zle wydrukowany (za co bardzo przepraszamy), prosimy o przeslanie informacji dotyczacej rodzaju usterki na adres:
| wydawnictwo@zielonasowa.pl
Prosimy o zawarcie w mailu danych kontaktowych tj. imienia, nazwiska, adresu do korespondencji i adresu e-mail. Informacje na temat przetwarzania przez nas
B danych osobowych znajduja si¢ na stronie: www.zielonasowa.pl/polityka-prywatnosci
I ———




