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,W modzie nie chodzi tylko i wytacznie o etykiety, to nie tylko znane marki. W modzie
‘wazne jest cos jeszcze, to cos, co masz w sobie”. - Ralph Lauren

Celem gry jest zarzadzanie firmg w taki sposéb, aby przyniosta jak najwieksze

zyski, poprzez wystawianie najlepszych Kolekcji podczas Pokazéw Mody oraz
sprzedawanie ich po pokazie. Karty Projektow w Kolekcji posiadaja przedstawiong
wartosc sprzedazy w Gotéwce. Nalezy wiec umiejetnie zarzadza¢ swoimi przychodami
oraz wydatkami zwigzanymi z przygotowaniem Kolekgji i utrzymaniem firmy, ktore
trzeba uregulowac pod koniec kazdej rundy. Pokazy Mody generujg Prestiz, ktory

nie tylko daje dodatkowe Punkty Zwyciestwa, ale réwniez podnosi cene sprzedazy
Kolekcji, ktorg wystawiliscie w danej rundzie. Pod koniec 12. rundy, gracz posiadajacy
najwieksza sume Punktow Zwyciestwa i Gotowki, jest wtascicielem najlepiej
rozwijajgcej sie firmy i wygrywa gre.
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Niewyczerpalne zasoby i go g
Zetony, znaczniki, karty Kredytéw i Pozyczek nie s3 ograniczone o
liczba elementéw w pudetku z gra. W rzadkich przypadkach, gdy
ktéregos z nich zabraknie w zasobach wspdélnych, gracze powinni

uzy¢ dowolnego zamiennika.
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PRZEGLAD
ROZGRYWKI

Kazda rozgrywka reprezentuje
jeden rok w branzy mody, podczas
ktérego firmy rywalizujg ze soba,
wystawiajac swoje Kolekcje
Projektow i wygrywajac Nagrody
podczas Pokazéw Mody. Kazdy

Z graczy stara sie sprzedac swoja
Kolekcje jak najdrozej, zwiekszajac
jej wartos¢ przy pomocy zetonéw
Prestizu pozyskanych na tych
Pokazach.

12 rund (od | do Xll) reprezentuje
12 miesiecy w roku. Rundy tworza
Kwartaty. Kazdy z Kwartatéw
sktada sie z dwéch rund Pracy oraz
jednej rundy Wystaw. Ten cykl
powtarza sie cztery razy, konczac
na Wystawach podczas ostatniej
rundy (X11).

Kazdy z rodzajéw rundy — Pracy
oraz Wystaw — przebiega inaczej

i posiada rézne fazy, jednak gracze
powinni pamieta¢, ze beda musieli
zaptaci¢ koszty Utrzymania swojej
firmy na koniec kazdej rundy.

RUNDA PRACY

Na poczatku kazdej rundy Pracy, gracze musza uzupetnic nastepujace
Lokacje: Kontrakty (nr 2.), Budynki (nr ), Pracownicy (nr /) oraz
Projekty (nr ) nowymi kartami z wierzchu odpowiednich talii.

Nastepnie gracze powinni sprawdzi¢ Lokacje nr 7 (Przygotowania Na
Ostatnig Chwile) i w razie potrzeby uzupetnic jg o brakujace zetony.

Nastepnie nalezy zaktualizowac kolejnos¢ graczy na biezacg runde.

Pierwszy Gracz przekazuje znacznik Pierwszego Gracza, graczowi po
swojej lewej stronie. Nalezy zignorowac ten krok podczas pierwszej
rundy gry oraz podczas kazdej rundy Wystaw.

Kazda runda Pracy zostata podzielona na 4 fazy, ktére nalezy
rozpatrzy¢ w nastepujacej kolejnosci:




~2.

2. Faza Akgji
Zaczynajac od Pierwszego Gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, Po tym, gdy wszystkie Piony Akcji zostaty juz umieszczone na Planszy, gracze
kazdy z graczy umieszcza po jednym Pionie Akcji na jednej, wybranej Lokacji. rozpatruja kazda z Lokacji, zaczynajac od Banku (nr I} i kontynuujac wedtug

rosnacej numeracji. Zaczynajac od lewej do prawej lub od géry do dotu, kazdy
wiasciciel Piona Akcji w danej Lokacji rozpatruje jej efekt, a nastepnie usuwa z nigj
swoj Pion Akgji i ktadzie go w swoim obszarze gry.

Gracze nie rozpatrujg tych Lokacji natychmiast, nastapi to dopiero w kolejnej
fazie. Gracze zawsze umieszczaja swoj Pion na pierwszym (od lewej lub
od gbéry) wolnym polu w danej Lokacji.

[T e e

| o

Gracze kontynuuja umieszczanie Piondw Akcji w kolejnosci tury do momentu,
gdy kazdy z graczy umiesci na planszy wszystkie swoje Piony Akcji. Gracze
moga umiesci¢ wiecej niz jeden Pion Akcji na tej samej Lokacji i zostanie ona
kilkukrotnie rozpatrzona przez nich w fazie Akcji.

S

Akcje bez Piona Akgcji

Podczas rozpatrywania Lokacji nalezy najpierw aktywowac w kolejnosci tury
» . . - -
wszystkie zdolnosci &) ze swoich kart powiazane z dana Lokacja.

Po aktywowaniu wszystkich zdolnosci kart w danej Lokacji, nalezy rozpatrzyc
w sposob opisany powyzej, znajdujace sie na niej Piony Akcji.






4. PRACOWNICY

Gracz wybiera jednego dowolnego Pracownika
sposréd Pracownikéw dostepnych w tej Lokacji

i umieszcza go na wybranym polu Pracownika
Startowego, na Planszy Gracza. W przypadku, gdy
kazde pole Pracownika Startowego jest zajete,
musi posiada¢ Budynek z wolnym miejscem. Jezeli
nie ma wolnego miejsca na nowego Pracownika,
gracz musi zwolni€¢ jednego z wczesniej
zatrudnionych Pracownikéw, ptacac w Gotéwce
podwdjng wartosc jego kosztu Utrzymania.
Nastepnie nalezy odpowiednio przesungé
znacznik na torze Utrzymania na Planszy Gracza.

Zdolnos¢ Pracownika moze by¢ aktywowana
natychmiast, jezeli to mozliwe. Jezeli gracz nie
moze zaptaci¢ kosztu zatrudnienia, czy odprawy,
musi zrezygnowac z wykonywania tej akcji i nie
zatrudnia nowego Pracownika.

3 AGENCIA )
ProsexTona B2 2

5. NOWE PROJEKTY 6. LOKALNY PRODUCENT

Gracz wybiera jedng dowolng karte Projektu sposréd Gracz wybiera jeden typ (kolor) Materiatu i moze
Projektéw dostepnych w tej lokacji lub wierzchnia zakupi¢ dowolng liczbe znacznikéw tego Materiatu,
zakryta karte z talii Projektéw i umieszcza jg odkryta umieszczajac je obok swojej Planszy Gracza.

Po zaptaceniu za wszystkie pozyskane znaczniki,
gracz otrzymuje dodatkowo 1 zeton Jakosci
(niezaleznie od liczby zakupionych Materiatéw)

i umieszcza go na wyznaczonym polu na swojej
Planszy Gracza.

- AGENCJA P
=] PROJEKTOWA fam 2

ﬁ Dobisry
31

Przed rozpatrzeniem gtéwnych akcji, kazdy z graczy w kolejnosci tury rozpatruje wszystkie swoje karty z ikong 0 , powigzane z t3 Lokacja (karty te posiadaja
ikone z numerem § z lewej strony). Ania (R6zowy) jest pierwszym graczem, tak wiec ona zaczyna. Aktywuje swoja karte ,Agencji Projektowe]” i dobiera 1 .
Nastepny jest Grzegorz (Pomararnczowy), jednak nie posiada on zadnej karty ® powigzanej z t3 Lokacja. Kolej przechodzi do Matta (Niebieski), ktory aktywuje

swoj3 ,Agencje Projektows” i réwniez dobiera 1 .

Po rozpatrzeniu wszystkich kart z . powiazanych z tg Lokacja, nadszedt czas rozpatrzy¢ gtéwne akcje tej Lokacji, zgodnie z kolejnoscia umieszczonych na niej
Pionow Akcji (od lewej do prawej). Grzegorz (Pomarariczowy) jest pierwszy. Decyduje si¢ dobra¢ jedna z odkrytych kart Projektéw. Dodatkowo aktywuje on swoja
karte ,Biura Projektowego” (wymagajacej posiadania Piona Akgji na tej Lokacji), aby dobra¢ 1 . Na koniec usuwa on swéj Pion Akcji z tej Lokacji. Nastepna w ko-
lejce jest Ania (R6zowy). Zamiast wybieraé jedng z odkrytych kart, decyduje sie ona dobrac wierzchnia, zakrytg karte z talii Projektéw, po czym ona réwniez zabiera
swdj Pion Akgji z planszy. Matt nie umiescit swojego Piona Akcji w tej Lokacji, wiec jej rozpatrywanie dobiega konca.




Rozpatrywanie Lokacji
7. MAGAZYN

Gracz wybiera dowolne typy (kolory) Materiatéw

i moze zakupi¢ po jednym znaczniku kazdego

z tych Materiatéw. Po zaptaceniu za wszystkie
pozyskane znaczniki, gracz otrzymuje dodatkowo

2 zetony Jakosci (niezaleznie od liczby zakupionych
Materiatéw) i umieszcza je na wyznaczonym polu na
swojej Planszy Gracza.

| @ |
Ve B

8. IMPORT

Gracz wybiera jeden typ (kolor) Materiatu

i moze zakupic¢ dowolna liczbe znacznikow tego
Materiatu, umieszczajac je obok swojej Planszy
Gracza. Po zaptaceniu za wszystkie pozyskane
znaczniki, gracz otrzymuje dodatkowo 3 zetony
Jakosci (niezaleznie od liczby zakupionych
Materiatéw) i umieszcza je na wyznaczonym
polu na swojej Planszy Gracza.

9. PRZYGOTOWANIA NA
OSTATNIA CHWILE

Gracz wybiera i rozpatruje jeden
z ponizszych efektow:

¢ Otrzymaj 2 zetony Jakosci. @ @
¢ Otrzymaj 1 Zeton Public Relations. ([2%
4 Otrzymaj 1 zeton Trendéw_@ T
¢ Otrzymaj 5 B w Gotoéwce.

Gracz wybiera jeden z efektéw i pobiera
odpowiedni zeton (zetony) z pola w Lokacji nr 9.
Lokacja ta uzupetniana jest na poczatku nastepnej
rundy Pracy, tak wiec kazdy efekt moze zostac
wybrany tylko raz w trakcie jednej rundy.

Faza Akcji koriczy sie, gdy wszystkie Lokacje zostana rozpatrzone.

,.--—__-’-\
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W akeicorgryk oz patn A=A CZt('Er.y rundy ) Na poczatku kazdej rundy Wystaw, gracze wymieniaja wszystkie Jﬁj"g '
Wystaw — to wtedy graczom (w wiekszosci przypadkow) S i A ; e
swoje zetony Prestizu, ktére uzyskali podczas poprzedniej rundy ’H I n

zwrdci sie Gotéwka zainwestowana we wczesniejszych S
ireach Pracy. NalEsy [Eonef pamista, aby pia Wystaw (gtéwnie dzieki Nagrodom wygranym na Pokazach Mody).

uzupetnia¢ w tej rundzie planszy oraz nie przekazywac
znacznika Pierwszego Gracza. Zostanie on przekazany
w kolejnej rundzie Pracy.

Podczas pierwszej rundy Wystaw, gracze nie beda
wymieniac zetonéw i moga pomingac te faze.
Kazda runda Wystaw zostata podzielona na 5 faz, ktore

nalezy rozpatrzy¢ w nastepujacej kolejnosci: Zetony Prestizu wymieniane s3 na Punkty

Zwyciestwa. Liczba otrzymanych Punktéw
Zwyciestwa zalezy od liczby graczy w rozgrywce:

¢ Rozgrywka 2-osobowa:
Otrzymujesz 1 PZ za kazdy ﬁ,

¢ Rozgrywka 3-osobowa:
Otrzymujesz 2 PZ za kazdy ﬁ,

¢ Rozgrywka 4-osobowa:
Otrzymujesz 3 PZ za kazdy ﬁ

Przesun znacznik PZ o liczbe pél réwna
uzyskanym Punktom Zwyciestwa na torze
Punktow Zwyciestwa, znajdujacym sie

na krawedziach Planszy.
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1. Faza Wymiany Prestizu
Kazdy gracz odrzuca wszystkie posiadane @ , zdobyte podczas poprzedniej rundy Wystaw (1), aby
otrzymac Punkty Zwyciestwa. Matt (Niebieski) odrzuca 5 i otrzymuje 10 PZ, Anna (R6zowy)
odrzuca 6 i otrzymuje 12 PZ, a Greg (Pomarariczowy) odrzuca 3 i otrzymuje 6 PZ (w grze
3-osobowej kazdy 1 wymieniany jest na 2 PZ - wiecej na str. 14). Wszyscy gracze przesuwajg
swoje znaczniki PZ o uzyskang wartosc na torze PZ.

2. Faza Pokazow

Gracze wybieraja, ktére karty Projektu wystawia

w zblizajgcych sie Pokazach Mody. Robia to zgodnie
z kolejnoscia tury. Anna (Rézowy) wybiera 2 ze swo-
ich Projektéw - oba sg w Stylu @ , a Anna posiada
wszystkie Materiaty wymagane do ich uszycia.
Jeden z wybranych Projektow ma Typ Ubrania,

w ktdérym specjalizuje sie firma Anny %, otrzymuje
wiecona 1 9 (2).

Matt (Niebieski) posiada 3 gotowe do uszycia karty
Projektéw, jednak kazdy z nich ma inny Styl. Wy-
biera wiec karte z c do swojej Kolekcji. Dodatko-
wo, korzystajac z ,Wielkiego Biura Projektowego”
(pozwalajacej mu zmieni¢ Styl na 6 , decyduje

sie potozyc znacznik @ na kolejnym Projekcie (3)

i dodaje jego karte do Kolekcji. Matt otrzymuje do-
datkowy Zeton &3 za jedng ze swoich kart Projektu
(4) i Zeton ze swojej karty ,Modelki” (5).

Greg (Pomaranczowy) posiada 2 karty Projektow

w tym samym Stylu, jednak nie posiada wymaganych
Materiatow, aby uszyc drugi z nich (6). Wybiera wiec
tylko jeden Projekt na Pokazy Mody.

3. Faza Nagrod

* Remis na 1. miejscu
** Remis na 2. miejscu
*** Jedyny gracz nagrodzony Prestizem

Gracze wystawiaja swoje Kolekcje podczas obu Pokazéw Mody. Jako, Ze jest to druga
runda Wystaw, jedynie 3 Kategorie kazdego z tych Pokazéw Mody bed3 oceniane (7).

Anna (Rozowy) oraz Matt (Niebieski) remisuja na 1. miejscu w Wielkosci Kolekgji, tak
wiec oboje otrzymuja 2 za 2. miejsce. Greg w takim razie zajmuje 3. miejsce i nie
otrzymuje zadnych j .

w Londynie
w Moskwie.

(Pomaranczowy) posiada najwiecej zetonow @ otrzymuje wiec 3 -
8 w Moskwie. Matt jest drugi, otrzymuje wiec 1 w Londynie i 2 gz

Greg

Matt (Niebieski) posiada najwiecej Zzetondow otrzymuje wiec 2 Q w Londynie i 3
w Moskwie. Anna (R6zowy) i Greg (Pomaranczowy) remisujg w posiadanej liczbie -
nie otrzymuja wiec zadnych jg .

Matt (Niebieski) posiada najwiecej zetonéw , zdobywa wiec 2 ﬁ w Moskwie.

4. Faza Sprzedazy

1) Efekt Prestizu 2) Sprzedaz Kolekcji 3) Odrzucenie zetonow

Anna (Rézowy) otrzymuje 4 Anna (R6zowy) otrzymuje Wszyscy gracze odrzucaja do zaso-
(mnozy 2 ¢ przez 2 Projekty 41 za Projekty w swojej Kolekg;ji. bow wspolnych wszystkie posiadane
w Kolekcji). Matt (Niebieski) otrzymuje zetony @, @ oraz i . Zatrzymuja
Matt (Niebieski) otrzymuje 24 45 B 72 Projekty w swojej Kolekcji.  UZyskane w tej rundzie is , az do fazy
(mnozy 12 4 przez 2 Projekty Greg [Boimarancaons] otizyriie Wymiany Prestizu nastepnej rundy
w Kolekcji). 17 B2 za Projekty w swojej Kolekcji. Myt

Greg (Pomaranczowy) otrzymuje
i (mnozy 7 iz przez 1 Projekt
w Kolekcji).









