GRA EKONOMICZNA DLA 2-4 GRACZY

CEL GRY

Kaidy z graczy weiela sig w role wiasciciela firmy z braniy odziezowej. Jego celem jest zdobycie jak najwigkszego majgtku. Gracze zatrudniajg
pracownikow, poszerzajg infrastrukturg oraz szyjg kolekde odziezy, kidre wystawiajg na pokazach mody w najwigkszych miastach calego
Swiata.

Po uptywie 12 rund, ktére reprezentujg uplyw jednego roku, gracze sprawdzajg, ktory z nich zgromadzit w tym czasie najwigkszy majatek
i tym samym zwycigiyt gre.

ZAWARTOSC PUDEEKA

‘ @ 35 znacznikow Gwinzdek
L= 24 karty Budynkow

‘g 24 karty Pracownikéw
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60 znacznikow Surowcéw (w szeéciu réznych kolorach)
@ 29 znacznikéw Jokosd
o 14 znacznikéw Trendow

; I:'I-g 12 znacznikéw Public Relations
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! * ! 1 macznik pierwszego gracza

- 1 znacnik kalendarza
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Uwaga! llos¢ kemponentow w grze przewidziana jest dla 5 graczy — wariant regut

dla 5 graczy zostanie udostgpniony na stronie infernetowej wydawcy.
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REWERS:
F) Reguta Pracownika wyszkolonego

OPIS KARTY BUDYNKOW

AWERS:

A) Koszt zakupu Budynku

B) Koszt Utrzymania
Budynku

() Reguta Budynku

D) Koszt rozbudowy
Budynku

E) Reguta Budynku rozbu-
dowanego (podana tutaj, na
awersie, tylko dla ufatwienia)

~ OPIS PLANSZY

REWERS:
F) Reguta Budynku rozbudowanego

OPIS KARTY PROJEKTU

A) Dwa Surowce wymagane do wykonania Pr0|ektu
— tutaj gracz bedzie klodt zakupione w trakde gry
znaczniki Surowcow o tych whasnie kolorach.
x K, . g N e B) Wartos¢ Projekiu
o Sl il () Dodakony prof, ok de wkonany P
() Pole Kontraktow K) Pole kalendarza (dodo!kowy 3eton Jokost b dodmk9wy 2o
D) Miejsce na falig Kontraktow L) Pole Producenta lokalnego Tren.d W Unoge: SYmbOI. bank.nolu me‘da|e zudnyc'h.
E) Ple Praconmikow M) Pole Hurtowni profitdw, zaznacza jedynie Projekty, 'klore sq burfi;|e|
F) Migjsce na falig Pracownikow N) Pole Importu ;fio;a:'s s Wzt i o Worié
G) Pole Budynkéw 0) Pole Banku D) gtyl Proieky
H) Migjsce na falig Budynkow P) Tabela profitéw w grze na 2, 3i4 .I
i E) Typ Projekiu
OPIS KARTY KONTRAKTOW LA LR e
AWERS:
A) Reguta Kontrakty
arunek przediuzenia
éa'ﬂ% -Ea'ﬂ% B) Warunek przedt
Kontraktu na kolejny kwartat
e\l D () Reguta Kontraktu
o Boundt przedtuzonego (podana
B-s tutaj, na awersie, tylko dla
JeL ulatwienia gry)
=ty J REWERS:
' D) Reguta Kontraktu
przedhuionego

2 A) Licznik aktualnych kosztéw Utrzymania
OPIS KARTY PRACOWNIKOW : : B) Mijsca na zatrudnionych Pracownikéw (tu przylgcza sig karty Pracownikéw).

= AWERS: Nie zajete przez karty Pracownikéw miejsca symbolizujg pracownikéw niewykwalifikow-

A) Koszt zatrudnienia Pro- anych o koszcie Utrzymania 1 tys. Zatrudnieni podczas rozgrywki Pracownicy zaslonig

cownika (wynosi zawsze 0) pola pracownikéw niewykwalifikowanych i odpowiednio zmienig koszt Utrzymania.

B) Koszt Utrzymania

Pracownika

() Reguta Pracownika

D) Koszt wyszkolenia

Pracownika

E) Reguta Pracownika

wyszkolonego (podana tutaj,

; - .- -_ .
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

1) Gracze ustawiajg plansze na érodku stotu, tak by kaidy z uczestnikéw zabawy miat do niej wygodny dostgp.

2) Gracze ustawiajq znaczniki Surowcow, Jakosd, Trendow, Public Relations oraz Gwiazdek obok planszy.

3) Kazdy z graczy bierze komplet 3 Pionkéw Akji w swoim kolorze.

4) Kazdy z graczy otrzymuje jedng Plansze Gracza reprezentujgeg jego przedsighiorstwo. Kladzie na niej znacznik kosztéw utrzymania
w swoim kolorze (o wartosci 1) na polu 3.

5) I talii Budynkow, Pracownikéw, Kontraktow oraz Pokazow nalezy odlozy¢ na bok karty, na rewersie kidrych przedstawiono fragment
kalendarza. Sq to karty finalne, kidre do gry wejdg jako ostatnie.

6) Gracze fosujq talie Budynkéw, odkrywaiq trzy karty z tej taliii ukladajg na planszy w polu Budynkéw. Pozostate karty ustawia sig w stosie
na planszy w migjscu na talig Budynkow.

7) Gracze tasujq talig Pracownikéw, odkrywaig frzy karty z te talii i uklodajq na planszy w polu Pracownikéw. Pozostofe karty ustawia si
w stosie na planszy w miejscu na talig Pracownikow.
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8) Gracze tosujq talie Kontraktéw, odkrywaig trzy karty z tej talii i uktadajg na planszy w polu Kontraktow. Pozostate karty ustawia sig
w stosie na planszy w miejscu na talig Kontraktow.

9a) Gracze fosujq talie Projektéw, odkrywajq cztery karty z fej talii i ukladajg na planszy w polu Projekidw.

9b) Kazdy z graczy otrzymuie takze po dwie losowe karty Projekiow i klndzie je obrazkiem ku gérze obok swojej Planszy Gracza. Jesli kidras
2 wylosowanych tu kart posiada jakié dodatkowy profit (dodatkowy znacznik Trendéw, Jakosdi, czy ikona banknotow) lub jesli obie wylosowane
dla danego gracza karty posiadajg ten sam Styl (Wieczorowy, Sportowy itp.) gracz musi je wiasowa z powrotem i pociggna jeszcze raz, tak by
obie karty miaty rozny Styl i by Zadna z nich nie posiadata zadnego dodatkowego profitu.

9¢) Pozostate karty Projektow ustawia sig w stosie na planszy w miejscu na falig Projekiow rewersami do gory.

10a) Kaidy z graczy ofrzymuije banknoty o wartoici 40 ys.

10b) Reszte banknotéw kladzie obok planszy — bedg one stanowity Bank podezas gry.

11) Gracze fosujq talie Pokazéw i losowo ukladajg karty Pokazéw obok planszy awersami do gory w nastepujgey sposb: najpierw jedna
karta, kidra okresla miasto pierwszych pokazéw (w marcu), pod nig dwie kolejne karty, okreslajgce dwa miasta drugich pokazéw (w czerwcu),
ponizej kolejne frzy karty, okreslajgce miasta trzecich pokazow (we wrzeéniu). Poniiej kladzie sig cztery finalne karty Pokazow (odlozone wezesniej
na bok, w punkcie 5 przygotowan do gry), okreslajgce miosta czwartych pokazow (w grudniu).

12) Na polu kalendarza nalezy potozy¢ znacznik kalendarza tak, by wskazywat rundg pierwszq, czyli Styczen.

13) Kaidy z graczy wybiera 1 karte Typu Projektu. Gracze wybierajg karty Typu w kolejnosci odwrotnej nii kolejnos¢ graczy w pierwsze
rundzie (patrz: Rozpoczedie gry).

14) Naleiy przygotowa¢ takie miejsce na stos kart uzytych.

: ROZPOCZECIE GRY

Gre zaczyna najmlodszy gracz i ofrzymuje on znacznik pierwszego gracza. Kolejnos¢ dziotan graczy jest zgodna z ruchem wskazowek ze-
gara.
W trakcie gry co rundg znacznik pierwszego gracza bedzie przechodzit na kolejnych graczy zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

- PRZEBIEG GRY

Gra sklada sig z 12 rund, ktdre reprezentujg kolejne miesigee roku. Cztery z nich to miesigce wystawowe, osiem pozostatych to miesigee
poéwigcone przygotowaniom do wystaw. Przebieg foz jest rozny dla miesigea wystawowego oraz dla miesigea przygotowar, dlatego zostat opisany
w osobnych rozdziatach.

RUNDA 1 — STYCZEN (MIESIAC PRZYGOTOWAN)
RUNDA 2 — LUTY (MIESIAC PRZYGOTOWAR)
RUNDA 3 — MARZEC (MIESIAC WYSTAWOWY)
RUNDA 4 — KWIECIEN (MIESIAC PRZYGOTOWAN)
RUNDA 5 — MAJ (MIESIAC PRZYGOTOWA)
RUNDA 6 — CZERWIEC (MIESIAC WYSTAWOWY)
RUNDA 7 — LIPIEC (MIESIAC PRZYGOTOWAN)
RUNDA 8 — SIERPIEN (MIESIAC PRZYGOTOWAN)
RUNDA 9 — WRZESIEN (MIESIAC WYSTAWOWY)
RUNDA 10 — PAZDZIERNIK (MIESIAC PRZYGOTOWAN)

RUNDA 11 — LISTOPAD (MIESIAC PRIYGOTOWAN)
RUNDA 12 - GRUDZIEN (MIESIAC WYSTAWOWY | ZAKONCZENIE GRY)
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~ PRZEBIEG FAZ - MIESIAC PRZYGOTOWAN

Kaidy miesige przygotowar podzielony jest na cztery fazy:

FAZA - WYKONYWANIE AKCI
FAZA |1 - ROZPATRYWANIE AKCJI
FAZA Il — SZKOLENIA | ROZBUDQWA
FAZAIV - UTRZYMANIE

UZUPELNIANIE PLANSZY

Na poczgtku kazdego miesiqea przygotowan gracze uzupelniajg kartami pola Budynkéw, Pracownikéw, Kontrakiow i Projektow, uzywajge
kart z wierzchu lezgeych na tych polach talii

Jesli zabraknie kart w talii Projektow, nalezy przetasowa¢ wszystkie karty Projektow ze stosu kart uzytych i utworzy¢ z nich na nowo falig
Projektow.

FAZA | - WYKONYWANIE AKCJI

W Fazie | gracze wystawiajq na plansze swoje Pionki Akdji, rezerwujqc sobie w ten sposb mozliwos¢ dobierania kart (kupowania Budynkow,
zatrudniania Pracownikéw, zawierania Kontrakiow lub pozyskiwania Projektéw), kupowania Surowcow, zaciggania kredytow itd.
Kaidy z graczy dysponuje trzema Pionkami Akdji. Poczgwszy od pierwszego gracza, kaidy z graczy ustawia jeden swoj Pionek Akdji na jednym
2 pél na planszy w migjscach na Pionki Akcii. Gy wszyscy ustawili po jednym swoim Pionku Akqji, procedure powtarza sie, tak, by kaidy z graczy
ustawit wszystkie swoje trzy Pionki Akdji na planszy.
Przykdad: Wojtek ustawia swj pionek w polu Pracownikéw, nastepnie Krzysiek ustawia swdj pionek w polu Hurtowni, Ania ustawia swdj pionek w polu Projektantdw.
Rozpoczyna sig druga kolejka ustawiania pionkdw - Wojtek ustawia swdij pionek w Hurtowni, po nim Krzysiek na poly Importu, a nastepnie Ania w polu Kontraktéw. Nad-

chodzi ostatnia kolejka rozmieszczania pionkdw — Wojtek ustawia swdij pionek w polu Pracownikéw, Krzysiek w polu Kontraktéw, a Ania w polu Producenta lokalnego. Faza
Wykonywania Akdi zostata zakoriczona.

7 7 7 7 ra

ILOSC GRACZY A ILOSC DOSTEPNYCH POL NA PIONKI AKCJI

llos¢ migjsc na Pionki Akji w kazdym polu na planszy jest ograniczona i zalezna od ilosd graczy:
ik A—

-w grze na 4 graczy dostepne sq 3 miejsca na Pionki Akdji na kazdym z pol planszy;

-w grze na 3 i 2 graczy dostepne s tylko 2 z 4 miejsc na Pionki Akji na kazdym z ol planszy.

INFRASTRUKTURA JEST PODWOINIE CENNA!

W trakcie gry bedziesz rozwijot swoje przedsigbiorstwo poprzez budowanie kolejnych budynkéw. W ten sposéb zwigkszasz
infrastrukture przedsighiorstwa. Lokacje nie tylko przyniosq ci okreslone mozliwosci (np. w Sklepie firmowym moiesz sprzedawat

produkty), lecz takze wliczajg sie do majgtku przedsighiorstwa na koniec gry! Twoje budynki to czgs¢ twojego majgtku. Warto w nie
inwestowac!
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FAZA Il - ROZPATRYWANIE AKCJI

Gdy wszyscy gracze umiescili swoje Pionki Akdji na planszy, nastepuje faza Rozpatrywania Akdji. Kaide pole na planszy opatrzone jest cyfrg.
Oznacza ona kolejnosé Rozpatrywania Akdji:

KOLEJNOSC ROZPATRYWANIA AKCJI

1) BANK. Gracz moze tutaj zaciggngé kredyt (patrz: Kredyty).

2) KONTRAKTY. Gracz wybiera jedng z odkrytych kart Kontraktow, kiodzie jg obok swojej Planszy Gracza — Konrakt staje sig aktywny.

Karty Kontraktu pozostajg w grze tylko do korica danego kwartofu.

3) PRACOWNICY. Gracz wybiera jedng z odkrytych kart Pracownikéw, przylgcza jg do swojej Planszy Gracza w jednym z trzech miejsc na
Pracownikaw, o ile migjsce to nie jest juz zajgte — Pracownik staje sig aktywny.

Karty Pracownikéw pozostajg w grze do koiica rozgrywki, chyba ze gracz zdecyduie sig zwolni¢ danego Pracownika.

Gracz moie zwolni¢ Pracownika (odrzucié jego karte) w dowolnym momencie, musi jednak zaptacié za to dwukrotny koszt Utrzymania tego
Pracownika.

4) BUDYNKI. Gracz wybiera jedng z odkrytych kart Budynkéw, optaca koszt zakupu Budynku (banknoty trafiajq do Banku) i ktadzie jg obok
swojej Planszy Gracza — Budynek staje sie aktywny.

Koida karta Budynku daje graczowi jedno dodatkowe migjsce na przylgczenie Pracownika.

Karty Budynkéw pozostajg w grze do koiica rozgrywki.

5) PROJEKTANCI. Gracz wybiera jedng z odkrytych kart Projektow i kladzie jg obok swojgj Planszy Gracza.

Projekt bedzie uznany za wykonany, gdy gracz polozy na nim dwa wyszczegélnione na karcie tego Projektu Surowce.

Projekty wykonane, posiadajqce ten sam Styl, utworzq Kolekejg, ktdrg gracz wystawi podezas Pokazéw.

6) PRODUCENT LOKALNY. Gracz kupuje dowolng ilos¢ jednego wybranego rodzaju Surowca, placge za to odpowiednig sume (ceny za
1 Surowiec danego rodzaju wyszczegélnione sq na planszy, banknoty trafiajq do Banku).

Za kazdy zakup u Producenta lokalnego gracz ofrzymuje 1 znacznik Jokosci bez wzgledu na ilos¢ jednorazowo zakupionych Surowcow.

7) HURTOWNIA. Gracz kupuie po 1 Surowcu z dowolnych rodzajéw Surowcéw, placqe za to odpowiednig sume.

Za kazdy zakup w Hurtowni gracz otrzymuie 2 znaczniki Jokosci bez wzgledu na ilos¢ jednorazowo zakupionych Surowcow.

8) IMPORT. Gracz kupuie dowolng ilos¢ jednego wybranego rodzaju Surowca, placqe za to odpowiednig sume.

Za kazdy zakup z Importu gracz ofrzymuje 3 znaczniki Jukosci bez wzgledu na ilosé jednorazowo zakupionych Surowcow.

9) PRZYGOTOWANIA. Gracz pobiera jeden z nastepujgcych profitow: 2 znaczniki Jakosci lub 1 znacznik PR lub 1 znacznik Trendow lub
banknot o wartoéci 5 tys.

Inaczniki Jokosd, PR lub Trendéw pobrane w polu Przygotowaii odrzucane sq z gry na koniec najblizszego miesigea wystawowego.

Jesli w danym polu planszy znajduje sie kilka Pionkéw Ak, Rozpatrywanie Akdji przebiega wedhug kolejnosd, w jakiej zostaty one ustawione
przez graczy. Joko pierwszy wybiera karte (lub kupuje Surowce) gracz, kiéry juko pierwszy potozyt tam swéj Pionek Akdji, po nim gracz, kiory
postawit pionek jako drugi itd. Uwaga: Pionki Akji nalezy stawia¢ w kolejnosci od lewej do prawej (lub od géry do dotu w przypadku pola Projek-
tantow, za$ na polach Producenta lokalnego, Hurtowni i Importu — najpierw w gornym, potem w dolnym rzgdzie).

Kaidy z Pionkéw Akdji pozwala na wykonanie jednej Akcji w danym polu planszy. Np. jesli gracz postawit dwa swoje Pionki Akdi w polu
Projektantéw, bedzie mogt wzigé fqcznie dwie karty Projektu.

Inaczniki Jukosc, kidre gracz otrzymuje podczas zakupu Surowcow w polach Producenta lokalnego, Hurtowni lub Importu, nie sg w Zaden
sposb zwigzane z zakupionymi znacznikami Surowcdw (tzn. gracz przydziela je automatycznie do wykonywanej Kolekdji bez wzgledu na to, czy
w ogole uzyje zakupionych wraz z nimi Surowcow).

Zakupione Surowce gracz kiadzie od razu w odpowiednich migjscach na kartach wykonywanych Projektow —jednak az do momentu wystawie-
nia wykonanej Kolekdji moze w dowolny sposéb przemieszczaé je pomigdzy swoimi Projektami.

. Wgrze wystepuig karty, kidre obnizajg ceng zakupu Surowcow, jednak bez wzgledu na fo cena Surowca nigdy nie moze spasé ponizej ceny
1ys.
Jedli reguto danej karty daje profit w postaci znacznika Jakosci, Trend6w lub PR, nalezy jednorazowo potoiyé na tej karcie odpowiedni znacznik

— bedzie on wliczany do kaidej Kolekdji gracza dopéty, dopoki karta bedzie uczestniczyé w grze .
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Reguty kart Budynkow, Pracownikéw i Kontrakiow, jesli nie napisano inaczej, brane sq pod uwagg zawsze w tym momencie gry, w ktorym
rozpatrywana jest zwigzana z 1q regulq faza, czynnos¢ lub Akcjo. Na przyklad Agencja projektowa pozwalajgea na dociggnigcie jednego Pro-
jektu, dziata w fazie Rozpatrywania Akgji (czyli w fuzie, w kidrej mozliwe jest dobieranie Projektow dzieki Pionkom Akeji), za$ Konirakt z firmg
wynajmujgeg biura, obnizajgcy koszty Utrzymania Budynkéw, dziota w fazie Utrzymanio.

Uwaga! Jedli gracz posiada kilka takich samych kart (np. dwa Biura projektowe lub dwich Ksiggowych), kazda 2 tych kart dziota niezaleznie od siebie (czyli dwa Biura projektowe
pozwolq na pociqgnigeie dwéch kart w ciemno, za$ dwéch Ksiegowych obnizy koszt Utrzymania tycznie o 8 tys).

Uwaga! Karta dzictajgea na akejg Pionka Akdi (np. Biuro projekiowe) moze zadziataé nawet na kilka Pionkéw Akeji gracza w fej samej rundzie (np. jesli gracz postawit 2 swoje
Pionki Akcji w polu Projekiantéw, obydwa Pionki Akcji skorzystajg z reguly Biura projektowego).

Uwaga! Zawsze gdy regula mowi, by gracz wazigt 1 kartg oraz 1 kartg “w ciemno”, wiedy kartg “w ciemno” nalezy wziqé jako pierwszg.

KARTY TYPU PROJEKTU

Na poczqtku gry kaidy z graczy wybrat jedng karte Typu Projektu (Bluzka, Kurtka, Spodnica, Sukienka lub Kurtka), oznaczajgeq specjalizacie
gracza. Karty te w trakcie gry zapewniajg Kolekdji gracza dodatkowy profit: kaidy Projekt naleigey do wystawianej Kolekdji, kidry posiada Typ
2godny z kartg Typu Projektu gracza otrzymuie dodatkowo 1 znacznik Trendow (nalezy je natychmiast polozy¢ na tg karte Projeku).

L] LI A LAY 1]

vimiafajin

Karty Typu Projekiu

Przykdad: Jan wybrat na poczgtku gry karte Typu Projektu “Bluzka”. Na Pokazie prezentuje Kolekcje skfadajgeq sig z 1 karty Spodni, 2 kart Bluzek i T karty Kurtki.
Za dwie karty Bluzek ofrzymuje on dodatkowo 2 znaczniki Trendy do fej Kolekdji,

KREDYTY | POZYCZKI
KREDYTY

Pionek Akdji postawiony na planszy w polu Banku pozwala graczowi na zaciggniecie kredytu. Dostepne w grze wysokosc kredytow to 10, 20,
301ub 401ys

MAKSYMALNA WYSOKOSC KREDYTU, jakg gracz moze w danym momende otrzymac okreslana jest przez potencialng wielkost
wykonywanej przez niego Kolekji — gracz sumuie liczhe kart Projekiow w tym samym Stylu, jakie posiada (kolekcja Wieczorowa, Dziecigca itd.):

przy 4 lub wigcej posiadanych Projektach w tym samym Stylu gracz moze otrzymac kredyt o wysokoci 10-40 tys;

przy 3 Projektach — kredyt o wysokosci 10-30 tys;

przy 2 Projektach — kredyt o wysokosci 10-20 tys;

RREDYI
I-;F";E l[i : T .T-‘-.'-_ przy 1 Projekcie — kredyt o wysokosci 10 tys.
A
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Podczas okreslania maksymalnej kwoty kredytu brane sg pod uwage reguly kart, pozwalajgce modyfikowa¢ wielkos¢ Kolekdji (np. przez
zmiang Stylu Projektu na inny dzieki karcie Biuro Projekiowe, albo przez dotgczenie nie pasujgcego do Kolekdii Projektu w innym Stylu dzigki
karcie Modelka — Gwiazda).

Na jedng Kolekcje gracz moze otrzymac tylko jeden kredyt.

SPEATA KREDYTU: Gracz ma obowigzek w kaidym miesigcu posiadania kredytu oddaé do Banku 10% wartosd zaciggnigtego kredytu
(np. 2 tys z kredytu 20 tys, a 3 tys z kredytu 30 tys). Dotyczy to takie miesigea, w ktérym kredyt zaciggnaf, a take miesigea wystawowego.

(atos¢ kredytu (a takze 10% odsetek) nalezy sptacié w najblizszym miesigcu wystawowym (i tylko w miesigcu wystawowym), natychmiast
po zainkasowaniu pienigdzy ze sprzedazy wystawionej Kolekdii.

POZYCZKI

Jedli w fazie Utrzymania gracz nie jest w stanie zaptaci¢ wymaganej kwoty Utrzymania, ofrzymuie automatycznie przymusowq pozyczke od
prywatnego pozyczkodawcy w wysokosc 20 tys. Pozyczka ta splacana jest identycznie jak kredyty, z tq réznicg, ze w miesigeu wystawowym
2a kazde 20 tys pozyczki gracz musi oddaé: 20 tys (a takze 10% odsetek z tych 20 tys.) oraz dodatkowo jeszcze 8 tys.

- karta pozyczki

KARY

Jesli w miesigeu wystawowym gracz nie jest w stanie splacié zaciggnigtego kredytu / pozyczki, ofrzymuje karg — wklada pod swojg Plansze
Gracza 1 karte Prywatnego pozyczkodawcy — na koniec gry karta ta oznaczaé bedzie ujemne 10 tys. Mimo otrzymania kary gracz w dalszym ciggi
musi w normalny sposob splaca¢ comiesigezne 10% i w kolejnym miesigeu wystawowym ponownie sprobowa sphacié cotosc. Kary dotyczg kaidej
niesptaconej karty kredytu / pozyczki.

Jedli gracz nie zdota do korca gry sphaci¢ zaciggnigtych kredytow / pozyczek, otrzymuie kare w postaci ujemnej wartosci nie splaconych
kredytow / pozyczek.

FAZA Ill - SZKOLENIA 1 ROZBUDOWA

Kaidy z graczy moze w jednym miesigeu wyszkolié jednego swojego Pracownika oraz rozbudowac jeden ze swoich Budynkow. Koszt wyszko-
lenia oraz koszt rozbudowy podany jest na kazdej karcie Pracownika / Budynku. Gracz ptaci wymagang kwotg do Banku i odwraca karte drugg
strone. Od tej pory koszty Utrzymania danej karty bedg wyzsze, lecz zdolnos¢ tej karty bedzie lepsza.

Koszt wyszkolenia Pracownika Koszt rozbudowy Budynku

PRACOWNICY TO ODPOWIEDZIALNOSC!

W trakcie gry bedziesz zatrudnial okreslonych pracownikéw. Zwigkszajge kadre bedziesz zatrudniot ludzi o konkretnych
umiejgtnosciach. Pracownicy wniosq do twojej firmy okreslone umiejgtnosci. To zysk, to nowe, wspaniate moiliwosci! Bodz jednak

rozwazny. Jesli zatrudnisz pracownika, kidry nie pasuje do twojej firmy, ktéry nie wspétdziata z twojq strategio, bedziesz ponosit koszty
i nie bedziesz miat z tego adnych korzysci w dziatalnosci firmy. Zatrudniaj ludzi zgodnie z potrzebamil
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DODATKOWE WYJASNIENIA REGUL WYBRANYCH KART

W grze bierze udziat kilka kart o bardziej skomplikowanym dziataniv. Dodatkowe wyjasnienia regut tych kart opisano ponizej.

BUDYNKI:

Baza transportowa — pozwala przesuwaé swoje Pionki Akdi przed
Pionki Ak innych graczy w ramach tego sumego pola planszy.

Dom inwestycyjny — w fazie Utrzymania (zaréwno w miesiqeach
przygotowan, jok i miesigcach wystawowych) gracz moie zaphacit
mane pienigdze musi wlozy¢ pod Plansze Gracza — bedg one uiyte jedynie
na samym koricu gry, podezas obliczania majatku gracza.

Dom inwestycyjny (rozbudowany) — jesli gracz zaptact 2 tys,
by zapewni¢ sobie dodatkowg Gwiazdke na najblizszym Pokazie, kladzie
macznik Gwiazdki na karcie Domu inwestycyjnego. Zakupu dodatkowej
Gwiazdki mozna dokonaé w kazdym miesigeu przygotowan.

Park maszynowy (rozhudowany) — przy remisie na | migjscu
gracz zdobywa | miejsce, za$ remisujqey z nim gracz zajmuje miejsce II. Przy
remisie na || miejscu gracz zdobywa Il miejsce, za$ remisujgcy z nim gracz
spada na miejsce 11l

Sala bankietowa (rozbudowana) — tak jok w przypadku Parku
maszynowego.

Sklep firmowy — w przypadku nieparzystej liczhy Gwiazdek, potowe
nalezy zaokrgglié w dé. Karta dzioto w kazdym miesigcu (fok przygotowa,
jak i wystawowym).

Szkola projektantéw (rozbudowana) — tak jok w przypadku
Parku maszynowego.

Szwalnia — bez wzgledu na liczhg miast w danym miesigeu wysta-
wowym i bez wzgledu na liczbe zwycigstw (zajgcie | miejsca) w Cechach, nie
mozna uzyska¢ w jednym miesigcu wystawowym wigeej niz 18 tys dzigki
jednej Szwalni.

PRACOWNICY:

Dziennikarz — gracz moie, lecz nie musi uwzgledniac dodatkowej, nie
ocenianej normalnie Cechy.

Dziennikarz (wyszkolony) — o tym, kidra Cecha przyniesie dodat-
kowe 2 Gwiazdki w przypadku jej wygrania, gracz decyduie dopiero w trakdie
porownywania Cech podezas Pokazéw. Inaczej méwiqe, gracz otrzymuje
2 dodatkowe Gwiazdki w przypadku wygrania jakiejkolwiek Cechy podczas
Pokazow.

Miody projektant —wartosé Trendow Kolekeji spada o 2 tylko wiedy,
gdy Miody projektant zmieni Styl kidregos z Projektow Kolekeji.

Modelka — twarz firmy —na poczqtku miesigca wystawowego, pod-
czas wymiany Gwiazdek (zdobytych na poprzednich Pokazach) na pienigdze,
polowa wymienionych Gwiazdek frafia joko premia do puli Gwiazdek zdo-
bytych przez gracza w akivalnym miesigc wystawowym. W przypadku
nieparzystej liczhy Gwiazdek, potowg nalezy zaokraglic w dot.

Negocjator — Kontrakt zostaje przedhuzony w miesigcu wystawowym
w momencie odrzucania Konfraktéw. Karte Kontraktu nalezy odwrcié na
drugg strone. Przedtuzonego Kontrakiu nie mozna ponownie przedhuiyt.

Rzecznik prasowy — dotyczy remisu zaréwno na |, jak i na II miejs-

.

Specjalista — aby zaznaczy¢ Typ Projektu wybrany dla Specialisty,
gracz hierze dodatkowg kartg Typu Projektu.

KONTRAKTY:

Na remont biur — ten Kontrakt wyjgtkowo nie wygasa w miesigeu
wystawowym.

Na wykonanie beretéw —z Kontrakiu mozna skorzystaé w kazdym
miesigcu przygotowan, w fazie Utrzymania.

Na wykonanie spotu reklamowego - na poczgtku miesigea wysto-
wowego, podezas wymiany Gwiazdek (zdobytych na poprzednich Pokazach)
na pienigdze, polowa wymienionych Gwiazdek frafia joko premia do puli
Gwiazdek zdobytych przez gracza w aktualnym miesigcu wystawowym.
W przypadku nieparzystej liczby Gwiazdek, potowg nalezy zaokraglic w daf.

Na wystepy w TV —ten Kontrakt wyjtkowo nie wygasa w miesigcu
wystawowym.

Na wystroj salonu meblowego — z Kontrakiu moina skorzystat
w kazdym miesigeu przygotowari, w fazie Utrzymania.

Z agencjg modelek — Koniraki fen daje graczowi opisany profit tylko
jeden raz, nie za$ co miesig.

Z agendjq projektowq - z Konirakiu mozna skorzysta¢ w kazdym
miesigeu przygotowari, w fazie Utrzymania.

Z analitykiem trendow — Kontrakt ten daje graczowi opisany profit
tylko jeden raz, nie za$ co miesigc.

Z biurem projektow — z Kontrakiv mozna skorzysta¢ w kazdym
miesigeu przygotowari, w fazie Utrzymania.

Z firmg budowlang — z Kontrakiu moina skorzysta¢ w kazdym
miesigeu przygotowan, w fazie Rozpatrywania Akdi (zokup Budynku)
oraz w fozie Szkolenia i Rozbudowy (rozbudowa Budynku). Gracz
moie rozhudowat Budynek whaénie zakupiony albo inny, zakupiony jui
wezesniej.

Z firmq projektowq — z Kontrakiu moina skorzysta¢ w kazdym
miesigcu przygotowan, w fazie Rozpatrywania Aki.

Z firmg wynajmujgeq bivra — z Kontrakiv moina skorzysta
w kaidym miesigcu przygotowari, w fazie Utrzymania.

Z hurtownikiem — z Kontraktu mozna skorzysta¢ w kaidym miesigeu
przygotowai, w fazie Rozpatrywania Akji.

Z importerem — z Kontraktu mona skorzysta¢ w kaidym miesigeu
przygotowai, w fazie Rozpatrywania Ak,

Z konsultantem jakosc — Koniraki ten daje graczowi opisany profit
tylko jeden raz, nie za$ co miesigc.

Z matym producentem — z Kontraktu mozna skorzysta¢ w kazdym
miesigcu przygotowan, w fazie Rozpatrywania Akdi.

Z nowym graczem w branzy — z Kontrakiu moina skorzysta
w kaidym miesigcu przygotowari, w fazie Utrzymania.

Z projektantem — aby zaznaczy¢ Typ Projekiu wybrany dla projek-
tanta, gracz bierze dodatkowq karte Typu Projektu.

=
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: : FAZA IV - UTRZYMANIE

Ostatnig fazq rundy jest faza Utrzymanio. Gracze muszq opfaci¢ koszty utrzymania swojej firmy. Kazdy z graczy sumuje wartos¢ podang
w prawym gornym rogu kaidej z posiadanych kart Pracownikow (a fakze nie zakrytych kartami Pracownikéw miejsc na Planszy Gracza) oraz
Budynkow. Sume pieniedzy przekazuje do Banku.

Jesli gracz nie jest w stanie oplacié Utrzymania swoich Pracownikow i Budynkéw, automatycznie zacigga przymusowg pozyczke od Prywatnego
pozyczkodawey (patrz: Kredyty i pozyczki).

Dla ufatwienia gracze powinni zaznaczaé sobie aktualny koszt Utrzymania Pracownikéw i Budynkéw na swojej Planszy Gracza — stuzq do tego
aczniki o nominale 1 (jednosci) i 10 (dziesiqti) tysiecy.

Koszt Utrzymania Pracownika Koszt Utrzymania Budynku

Uwaga! W grze wystepujq karty pozwalajgee na pozyskiwanie dodatkowych dochodéw w fazie Urzymania (np. ze sprzedazy Projekiw itd.). To, w ktérym momencie fazy
Utrzymania gracz optaca swoich Pracownikew i Budynki, zalezy od gracza. Moie on np. najpierw pozyska¢ dodatkowe dochody dzigki umozliwiajqcej o karcie, nastepnie zaptacic
comiesigczne koszty Utrzymania, a nastepnie uzy¢ innej z kart pozwalajgcej na pozyskanie dodatkowych dochodéw w fazie Utrzymania.

Na zakoriczenie kazdego miesigea przygotowan gracze zdejmuiq z planszy wszystkie wylozone, niewzigte przez nikogo karty Budynkow,
Pracownikéw, Kontrakiow i Projekiow (oczywiscie nie dotyczy fo talii kart lezacych w miejscach na talie Budynkéw, Pracownikéw, Kontrakiow
i Projektéw) i odrzucajg je na stos kart uzytych.

Nastepnie nalezy przesungé znacznik Kalendarza o 1 miesige naprzod.

A o b e 0 e

N weassasgpes !

ANALIZUJ KOSZTY UTRZYMANIA FIRMY W SKALI ROKU!

W trakcie gry twoja firma bedzie sig rozwija¢. Bedziesz zdobywat nowe budynki i pracownikéw — kazdy z Budynkéw w grze oraz
kazdy z Pracownikéw w grze ma swéj koszt utrzymania. W kazdym miesigcu bedziesz musiat ponies¢ wszystkie koszty utrzymania.
Pilnuj kosztow. Planuj osiroinie rozwdj firmy. Analizuj, czy na pewno staé cig na zatrudnienie kolejnego pracownika. Drobne 2 tysigee
pensji w skali roku zamieni sig w 20 tysigcy. Pamigtaj o tym — koszty ponoszone sq w kazdym miesigcu!
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EG FAZ - MIESIAC WYSTAWOWY

Kazdy miesige wystawowy podzielony jest na cztery fazy:

FAZA 1 — WYSTAWIANIE KOLEKCII
FAZA Il — POROWNANIE CECH
FAZA IIl — SPRZEDAZ KOLEKCII
FAZA IV — UTRZYMANIE

~ WYMIANA GWIAZDEK NA PIENIADZE

Na poczgtku miesigea wystawowego gracze wymieniajg wszystie posiadane znaczniki Gwiazdek (uzyskane podezas poprzedniego pokazu) na
pienigdze. Kazdy znacznik Gwiazdki wart jest 1, 2 lub 3 tys, zaleinie od liczby graczy biorqcych udziat w rozgrywee:

@ w grze na 2 graczy 1 Gwinzdka warta jest 1 tys;

@ w grze na 3 graczy 1 Gwiazdka warta jest 2 tys;

@ w grze na 4 graczy 1 Gwinzdka warta jest 3 tys;

Banknoty uzyskane z wymiany Gwiazdek gracze wkiadajq pod swojg Plansze Gracza — nie mozna z nich juz korzysta¢ podczas gry. Banknoty
te liczyc sig bedq jedynie na koniec gry, podczas obliczania fgcznego majgtku gracza.

FAZA | - WYSTAWIANIE KOLEKCJI

Kaidy z graczy ustala, ktorg Kolekejg bedzie wystawiat na Pokazach w tym miesigcu. Kaidy z graczy moze wystawic tylko jedng Kolekeje
w danym miesigcu wystawowym.

Kolekcja moie sklada sig z dowolnej ilosci wykonanych Projektéw, kidre fyczy wspdlny Styl (Wieczorowy, Sportowy, Boho, Vintage, Dzieciecy).
Wykonany Projekt to taki, na kiérym lezg obydwa wymagane Surowce. Nie wykonane Projekty nie mogg by¢ wliczane do Kolekaii.

FAZA Il - POROWNANIE CECH
CECHY KOLEKCJI

Na Pokazach Kolekeje oceniane sq pod wzgledem nastepujqeych Cech: Jukos<, Trendy, PR, llosc.

JAKOSC KOLEKCJI 1o suma wszystkich znacznikéw Jakoéd, jakimi dysponuje gracz w danym momendie (znaczniki Jokosci pochodzqce
2 zakupu Surowcéw, z profitéw niektorych kart Projektow, a takie z niektorych kart Pracownikéw, Budynkéw i Kontraktow, itd.).

TRENDY KOLEKCI (ktdre w grze symholizujg dopasowanie Kolekeji do aktualnych frendow mody) to suma wszystkich znacznikéw Trendéw,
jakimi dysponuje gracz w danym momencie (pochodzace np. z kart Typw Projektéw, z profitow niektorych kart Projekiow, z niektérych kart Pro-
cownikow, Budynkéw i Kontraktow itd.).

PR KOLEKCJI (kidre w grze symbolizuig medialny sukees Kolekeji) fo suma wszystkich znacznikéw PR, jokimi dysponuie gracz w danym
momence (pochodzace np. z niektorych kart Pracownikow, Budynkaw i Kontrakiow itd.).

ILOSC w odniesieniu do Kolekeji to liczba wszystkich Projekiow nalezgeych do wystawianej Kolekeji (czyli po pierwsze — wykonanych, po
drugie — posiadajgcych wspolny Styl).

Uwaga! Do Koleki nie zaliczajg sie znaczniki Jakoéci ani Trendéw, kidre sq profitami z Projekiéw nie nalezqcych do tej Kolekei (nie wykonanych lub nie posujgcych do niej

Stylem).

PRZYCHOD A ZYSK TO DWIE ROZNE SPRAWY!

Gdy twoja kolekcja przyniesie ci 25 tysigcy przychodu to nie oznacza, Ze to twéj zysk! Musiates kupi¢ surowce! Przez dwa miesigce
przygotowari do wystawy oraz w miesigcu wystawy musiates ponosi¢ koszty utrzymania firmy! Gdy policzysz to, szybko okaze sig, ze

2 tych 25 tysigcy przychodu czysty zysk to niewielka czgs¢ tej sumy. Bqdz tego $wiadom planujge kolejne inwestycje!
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L

POKAZY

W ciggu catej gry Pokazy odbywaig sig czterokrotnie: w marcu, w czerweu, we wrzesniu oraz w grudniv.
Pierwszy Pokaz (w marcu) odbywa sig w jednym miescie, drugi (w czerweu) w dwach miastach, trzeci (we wrzesniu) w trzech, a czwarty
(w grudniu) w czterech — uktad miast na kolejnych Pokazach odpowiada utozonym na poczgtku gry kartom Pokazéw.

0 E=) ED

Przyktad ulozenia kart Pokazéw

W kazdym miescie w danym miesigcu wystawowym gracze prezentujq te samq Kolekdjg.

Poszczegolne karty Pokazow (czyli rzne miasta, w jakich odbywa sig Pokaz) posiadajq rozng kolejnosé ocenianych Cech (w jednym miescie
liczyé sie bedzie przede wszystkim Jakosé, w innym np. PR, a w jeszcze innym Trendy).

Ponadio z kazdym kolejnym miesigcem wystawowym zmniejsza sig liczba branych pod uwagg Cech, wypisanych na Kartach Pokazéw. | tak
kolejno:

@ podczas pierwszego pokazu, w marcu, liczq sig wszystkie cztery Cechy wypisane na danej Karcie Pokazy;

@ podczas drugiego pokazu, w czerwcu liczq sig fylko trzy pierwsze Cechy wypisane na danej Korcie Pokazu, a czwarta jest
ignorowana

@ podczas trzediego pokazu, we wrzesniv, liczg sie tylko dwie pierwsze Cechy, za$ dwie ostatnie sq ignorowane,

@ podczas czwartego i ostatniego pokazu, w grudniv, liczy sie tylko pierwsza z Cech (jako Ze sq to finalne karty Pokazow,
zawierajg tylko jedng Ceche, za$ drugg w nawiasie tylko na wypadek dziofania karty Dziennikarza).

Gracze biorg kolejno kazdg z kart Pokazéw danego miesigea (w pierwszym Pokazie fo 1 karta, w drugim 2, w trzecim 3, a w ostatnim 4 karty)
i nastepnie sprawdzajg, jakie Cechy i jak wysoko sq w tym miescie oceniane. Gracze czytajq pierwszq z Cech, nastepnie sprawdzajg, ktora z Kolekdji
graczy posiada najwigkszy wynik w tej Cesze oraz kidra z Kolekii jest w tej Cesze na drugim miejscu. Pozostate miejsca nie sq brane pod uwage.

Po sprawdzeniu i wylonieniu dwach pierwszych miejsc w danej Cesze oraz po przyznaniu za o nagrody w postaci odpowiedniej liczhy Gwinzdek,
gracze sprawdzajq w ten sam sposdb kolejng Ceche (tak jak opisano wezesniej, w marcu sprawdzane sq wszystkie 4 wypisane na karcie Pokazu
Cechy, w czerwcu tylko frzy z nich, we wrzesniu tylko 2, a w grudniu tylko 1). Jeli gracz nie posiada ani jednego punktu w danej Cesze, nie moze
2ajgé drugiego miejsca (ani oczywiécie miejsca ).

Nagroda za zajgcie pierwszego oraz drugiego miejsca w danej Cesze zalezy od iloéci graczy oraz tego, czy dang Cechg wypisano na karcie
Pokazu jako pierwszq, drugg, trzediq, czy czwartg. Opisuje fo nastepujgca fabela:

GRA NA 2 GRACZY:

PIERWSZE MIEJSCE DRUGIE MIEJSCE
PIERWSZA CECHA 4 Gwiozdki 1 Gwiazdka
DRUGA CECHA 3 Gwiazdki -
TRZECIA CECHA 2 Gwiazdki
(ZWARTA CECHA 1 Gwiazdka

(B
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GRA NA 3 GRACZY:
PIERWSZE MIEJSCE DRUGIE MIEJSCE
PIERWSZA CECHA 4 Gwiazdki 2 Gwiazdki
DRUGA CECHA 3 Gwiazdki 1 Gwiazdka
TRZECIA CECHA 2 Gwiazdki 1 Gwiazdka
(ZWARTA CECHA 1 Gwiazdka -
GRA NA 4 GRACZY:
PIERWSZE MIEJSCE DRUGIE MIEJSCE
PIERWSZA CECHA 4 Gwiazdki 2 Gwiazdki
DRUGA CECHA 3 Gwiazdki 2 Gwiazdki
TRZECIA CECHA 2 Gwiazdki 1 Gwiazdka
(ZWARTA CECHA 1 Gwiazdka -

Skrot tej tabeli znajduje sig na planszy.

REMIS W DANEJ CESZE: Zawsze, gdy gracze remisujq w danej Cesze na pierwszym miejscu, traktowani sq tak jakby kazdy z nich zdobyt
drugie miejsce w tej Cesze. Natomiast remis kilku graczy w danej Cesze na drugim miejscu oznacza miejsce frzecie dla kaidego z nich, czyli po
prostu brak nagrody.

FAZA Il - SPRZEDAZ KOLEKCJI :

Nastepnie gracze automatycznie sprzedajq swoje Kolekde. Gracze uzyskajg za kazdy Projekt z wystawionej Kolekdji kwotg podang na karcie
tego Projektu (czyli jego Wartos¢) zwigkszong o ilos¢ Gwiazdek zdobytych na odbywaiqcych sig wiasnie Pokazach.

Projekty ze sprzedanej Kolekci oraz nalezqee do niej znaczniki Trendéw, PR i Jakosci sq odrzucane.

Projekty nie nalezqee do wystawianej i sprzedanej Kolekdji, a takze stafe znaczniki Trendéw, PR i Jakosc wynikajgee z kart Budynkow i Pra-
cownikow nie sg odrzucane.
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Przyklad: Wojtek wystawit Bluzke Boho oraz Sukienke Boho, a takze zdobyt 5 Gwiazdek. Bluzke sprzedaje za 14 tys + 5 tys = 19 tys, zas Sukienkg za 26 fys + 5
fys =31 tys.

KREDYT TO NIE POZYCZKAI

W trakcie gry bedziesz mogt zdobyé kredyt na swojg kolekcje. Kredyt nie jest jednak pozyczkg! By go otrzymaé bedziesz musiat
spetni¢ okreslone warunki — poswieci¢ akcje i pokazaé Projekt, kiory cheesz zrealizowaé! Wysokos¢ kredytu jest bezposrednio zwigzana

7 Projektem, joki przedstawisz w banku — staraj sie wige gromadzi¢ Projekty, by zaprezentowaé sig w hanku jako wiarygodny
przedsigbiorca z dobrym planem dziatania.
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PRZYKLAD POKAZOW

Wgrze na 2 graczy, podczas drugich Pokazow (w czerwcu) Wojtek i Krzysiek wystawiajg swoje Kolekcje. Wylosowane dwa miasta Pokazéw
czerweowych to Warszawa i Paryz.

Wojtek wystawia Kolekcje ztozong z 3 Projektow w Stylu Wieczorowym, zas Krzysiek wystawia Kolekcjg zfozong z 2 Projektéw w Stylu
Sportowym. Kolekcja Wojtka posiada 2 punkty Trendy oraz 3 punkty Jakosci, zas Kolekcja Krzyska posiada 3 punkty Jakosci oraz 1 punkt
PR (na potrzeby przykfadu nie wnikamy w to, jak gracze uzyskali te punkty — mogg one pochodtzic z zakupu Surowcow, z dziatania kart
Pracownikéw, Budynkdw, Kontraktow itd.).

dwie karty, Pokazéw
wylosowane nalczerwiec
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© ©

kolekcjaWojtka kolekcja Krzyska

Gracze kolejno sprawdzajg karty Pokazéw. Jako Ze sq to drugie Pokazy (czerwiec), brane sq pod uwagg tylko trzy pierwsze z czterech
wypisanych na kartach Pokazéw Cech.

1) WARSZAWA:

Na poczgtek gracze biorg kartg Pokazéw w Warszawie. Kolejno sprawdzajg swoje wyniki w wypisanych na tej karcie Cechach.

1) Pierwsza, najwyiej punktowana w Warszawie Cecha to PR.

Kolekja Wojtka = 0 PR. Kolekcja Krzyska = 1 PR. W Cesze PR wygrywa Krzysiek, zajmujgc tym samym | miejsce. Jako Ze Kolekcja Wojtka
nie posiada Zadnego punktu PR, nie moze on uzyskac nawet Il miejsca.

Zo zdobycie | migjsca w pierwszej ocenianej Cesze Pokazow Krzysiek zdohywa 4 Gwiazdki. Wojick nie zdobywa za fo Zadnej
Gwiazdki.

2) Druga Cecha oceniana w Warszawie to Trendy.

Kolekcja Wojtka = 2 Trendy. Kolekcja Krzyska = 0 Trendéw. W Cesze Trendy wygrywa Wojtek, zajmujgc | miejsce. Krzysiek nie zajmuje
Il migjsca, bo nie posiada ani jednego punktu Trendw.

Za zdobycie | migjsca w drugiej ocenianej Cesze Pokazéw Wojtek zdobywa 3 Gwiazdki. Krzysick nie zdobywa zadnej Gwiazdki.

3) Trzecia Cecha oceniana w Warszawie to llosé.

Kolekcja Wojtka = 3 Projekty. Kolekcja Krzyska = 2 Projekty. W Cesze llos¢ wygrywa Wojtek, zajmujgc | miejsce. Krzysiek zajmuje
Il migjsce.

MARKA FIRMY TO TWQOJ WIELKI MAJATEK!

W trakcie gry bedziesz zdobywat gwiazdki, ktére reprezentujq prestiz, stawg, marke twojej firmy. Marka firmy nie tylko wlicza sig
do majgtku przedsighiorsiwa na koniec gry, ale i pozwala — nawet w trakcie gry — na uzyskiwanie okreslonych zyskéw — bo przeciez

przedsigbiorstwa z lepszg markg majg wyzszy poziom sprzedazy. Dbaj o marke. Wygrywaj pokazy, walcz o gwiazdki. Twoja marka to
twoja najmocniejsza strona.
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Za zdobycie | miejsca w trzeciej ocenianej Cesze Pokazéw Wojtek zdobywa 2 Gwiazdki. Za zdobycie Il miejsca w irzeciej ocenianej
Cesze Pokazow Krzysiek nie zdobywa zadnych Gwiazdek.

1) PARYZ:

Nastgpnie gracze biorg karte Pokazow w Paryzu i w identyczny sposéb kolejno sprawdzajg swoje wyniki w wypisanych na tej karcie
Cechach.

1) Pierwsza, najwyzej punktowana w Paryiv Cecha to Jakos¢.

Kolekja Wojtka = 3 Jakosci. Kolekcja Krzyska = 3 Jakosci. W Cesze Jakosc Krzysiek i Wojtek remisujg na | migjscu, co oznacza, Ze obaj
spadajg na migjsce II.

Za zdobycie Il migjsca w pierwszej ocenianej Cesze Pokazéw obaj zdobywdjg po 1 Gwiazdce.

2) Druga Cecha oceniana w Pary3u to Trendy.

Kolekcja Wojtka = 2 Trendy. Kolekcja Krzyska = 0 Trendéw. W Cesze Trendy wygrywa Wojtek, zajmujgc | migjsce. Krzysiek nie zdobywa
Il miejsca, poniewa nie posiada ani jednego punktu Trenddw.

Za zdobycie | migjsca w drugiej ocenianej Cesze Pokazéw Wojtek zdobywa 3 Gwiazdki. Krzysick nie zdobywa Zadnych Gwiazdek.

3) Trzecia Cecha oceniana w Paryzu to PR.

Kolekcja Wojtka = 0 PR. Kolekcja Krzyska = 1 PR. W Cesze PR wygrywa Krzysiek, zajmujgc | miejsce. Wojtek nie zdobywa Il miejsca,
poniewa? nie posiada Zadnego punktu PR.

Za zdobycie | migjsca w frzeciej ocenianej Cesze Pokazéw Krzysiek zdobywa 2 Gwiazdki. Wojtek nie zdobywa Zadnych Gwiazdek.

PODSUMOWANIE ZDOBYTYCH GWIAZDEK
tgcznie na Pokazach czerwcowych, ktdre odbyly sig w Warszawie oraz w Paryzu, Wojtek zdobyf 9 Gwiazdek, a Krzysiek 7 Gwiazdek.

SPRZEDAZ KOLEKCII

Nastgpnie obaj gracze sprzedajg wystawiane Kolekcje.

Wojtek sprzedaje Kolekce skladajgcq sig z trzech Projektow o wartosci odpowiednio: 22 tys, 18 tys, 24 tys, czyli fgcznie 64 tys. Do tego
dodatkowo zarabia kwotg réwng ilosci zdobytych na Pokazach Gwiazdek (9) razy llos¢ wystawionych Projektéw (3). 9 x 3 = 27 tys. Suma
zarobiona przez Wojtka na czerwcowych Pokazach to 64 + 27 = 91 tys.

Krzysiek sprzedaje Kolekcje skfadajgcg sig z dwdch Projektdw o wartosci odpowiednio: 21 tys, 21 tys, czyli fgcznie 42 tys. Do tego dodat-
kowo zarabia kwote réwng ilosci zdobytych na Pokazach Gwiazdek (7) razy llosé wystawionych Projektéw (2). 7 x 2 = 14 tys. Suma zarobiona
przez Krzyska na czerweowych Pokazach to 42 + 14 = 56 tys.

FAZA IV - UTRZYMANIE

Po zainkasowaniu wptywow ze sprzedazy Kolekeji, gracze oplacajg Utrzymanie tak jak w miesigeach przygotowan.
W Fazie IV gracze muszq takze sphacic zaciggniete kredyty (patrz: Kredyty i pozyczki).

WYGASANIE KONTRAKTOW

Na koniec miesigca wystawowego wygasajg wszystkie Kontrakty (chyba Ze zostang przedtuzone dzigki karcie Negocjatora).
Nastepnie nalezy przesungé znacznik Kalendarza o 1 miesige naprzod.

SZKOLENIE PRACOWNIKOW | ROZBUDOWA BUDYNKOW
TO INWESTYCJA W FIRME!

W trakcie gry bedziesz mogt wysylac swoich Pracownikéw na szkolenia oraz rozbudowywaé swoje Budynki. Jest to zwigzane
7 kosztami szkolenia (rozbudowy) oraz jest to takie zwigzane z wigkszymi kosztami utrzymania (wyzsza pensja, wigkszy czynsz) ale

zarazem zwigksza umiejetnosci i mozliwosci wyszkolonych Pracownikéw i rozbudowanych Budynkow. Inwestuj w kadry i budynki — to
zawsze sig opfacal
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Karty finalne wprowadzane sq do gry dopiero w miesigeach wyszczegélnionych na ich rewersie (karty finalne Budynkow, Pracownikéw i Kon-
traktow wchodzq do gry w pazdzierik i listopadzie, zas karty finalne Pokazéw — w grudniu).

Finalnych Budynkéw nie moina rozbudowywac, finalnych Pracownikéw nie mozna szkoli¢, zos finalnych Kontrakiéw nie mona przedtuzac —
karty te nie posiadajq rewersu z odpowiednig reguty rozbudowanego Budynku / wyszkolonego Pracownika / przediuzonego Kontraku.

Finalne karty Pokazéw posiadajg tylko jedng Ceche (oraz drugg w nawiasie — na wypadek, gdyby w rozgrywee brata udziat karta Dzien-

nikarza).
ONIECGRY

Po ostatniej, grudniowej wystawie nastepuje moment podsumowania gry. Kaidy z graczy sprawdza swéj majgtek:

1) Sumuie sig iloé¢ posiadanej gotowki (fgcznie z banknotami, kidre zostaly w trakcie gry wlozone pod Plansze Gracza);

2) Posiadane Gwiazdki zamieniane sq na pienigdze tak jok na poczgtku kazdego miesigea wystawowego;

3) Kaidy posiadany Budynek zamieniany jest na pienigdze — gracz ofrzymuje rownowartosé aktualnego kosztu Utrzymania kazdego ze
swoich Budynkow.

Iwyciezeq zostaje gracz, ktdry zgromadzit najwigkszy majgtek.
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