oS Shelisiia

Gra planszowa
Wiek: 6+ Liczbagraczy:2-4  Czas gry: 30-40 min

Zostan znang stylistka!
Réb zakupy w eleganckich butikach, poluj na okazje i znajdz
najlepszy zaktad fryzjerski. Czy potrafisz dobra¢ odpowiednia
stylizacje, aby twoja modelka wygladata bajecznie?

Elementy gry:
4 plansze modelek 12 kart stylu 8 zetonoéw z gwiazdkami
4 pionki 20 kart specjalnych 54 7etony ubran i fryzur
4 podstawki pod pionki 50 zetonéw monet 1 kostka

GRANIE W UBIERANIE

Roztézcie plansze na stole. Ubrania i fryzury potézcie obok (mozna je pogrupowad).
Monety nalezy potozy¢ w osobnym stosie. To bedzie bank. Sukienki s3 nagrodami
za zajete miejsce w grze - réwniez mozna potozy¢ je osobno. Zetony z gwiazdkami
i kostke potdzcie obok planszy.

Karty specjalne potasujcie i potézcie zakryte na wyznaczonym miejscu
na planszy. Kazda z was wybiera jedng plansze modelki oraz dobiera
pionek w tym samym kolorze tta.

;ﬂ y | Pionki nalezy ztozy¢ na pét, delikatnie wsuna¢ w podstawki i umiescic
== .1 narynku, czyli polu startowym.

= 5] Kazda z was otrzymuje po 2 karty stylu (karty mozna potasowac i roz-
Q) ﬂ dac lub wybierajcie po kolei po jednej karcie).

‘ i Jezeli chcecie grac dtuzej, mozecie pobrac wiekszq liczbe kart stylu (maksymalnie
6wgrzedla 2 graczy, 4 w grze dla 3 graczy i po 3, gdy grajq 4 osoby).

{ Kazda z was pobiera z banku monete o wartosci 10.

Nastepnie kazda z was na zmiane pobiera po 3 karty z talii kart specjalnych.



o maksymalnie tyle pdl, ile oczek wypadto na kostce.

Uwaga! Mozna przesungc pionek o mniejszq liczbe oczek, aby zatrzymac sie na wybranym
polu (np. Natalia wyrzucita 3 - moze przesungé pionek o 3, 2 lub 1 pole). Nadmiarowe punkty
ruchu przepadajqg.

- n—» Mozna poruszac sie w dowolnym kierunku. Gdy dwa lub wiecej pionkow
@ & @% stanie na tym samym polu, nic sie nie dzieje.

Gdy pionek zatrzyma sie na zwyktym polu - mozesz zakonczyc¢ ruch lub uzy¢
kart specjalnych: Sale, Wyptata albo Taxi.

POLA SPECJALNE

Gdy pionek zatrzyma sie na polu specjalnym, mozesz wykona¢ dodatkowe dziatanie,
a takze uzy¢ posiadanych kart specjalnych.

RYNEK - pole startowe. Tutaj mozesz réowniez zakupi¢ karty specjalne.
Za kazda zaptac 1 (wptaé¢ monete do banku i pobierz karte z wierzchu talii).
Mozesz kupié: 1, 2 lub 3 karty.

SKLEP - pionek na tym polu oznacza wizyte w sklepie lub u fryzjera. Mozesz
zakupi¢ jedno ubranie lub fryzure za kwote jaka widnieje w witrynie sklepu
(lub uzy¢ Karty podarunkowej).

PRZYSTANEK AUTOBUSOWY - pionek z tego pola mozna przenie$é
na inny przystanek autobusowy, jezeli odrzucisz posiadang karte Bilet.

PRZYSTANEK METRA - pionek z tego pola mozesz przenie$¢ na drugi
przystanek metra, jezeli odtozysz posiadang karte Bilet.

BANKOMAT - jezeli staniesz na tym polu i wartos¢ twoich monet wynosi
5 lub mniej, mozesz pobrac¢ z banku monete o wartosci 10.

Gdy masz wiecej pieniedzy, nie mozesz pobra¢ nowych z bankomatu - musisz
najpierw udac sie na zakupy.



Uwaga! Kazda z was moze posiada¢ w danej chwili maksymalnie 3 karty specjalne.

BILET - mozesz przenies¢ pionek z jednego przystanku na drugi taki sam
przystanek.

KARTA PODARUNKOWA - mozesz za darmo otrzymac w sklepie ubranie
lub fryzure.

TAXI - mozesz przestawic pionek na dowolne zwykte pole na planszy.

SALE - mozesz przenie$¢ dowolny zeton promocji lub wyprzedazy, ktéry
znajduje sie na planszy, do innego sklepu (lub zamieni¢ dwa miejscami).

WYPEATA - rzu¢ kostka. Pobierz z banku monety o takiej wartosci,
ile wypadto oczek (np. Paulina wyrzucita 6 oczek na kostce. Otrzymuje
z banku monety o wartosci 6).

Zuzyte karty specjalne nalezy odtozy¢ na spéd talii na planszy.

¢

PROMOCIJA

Gdy wyrzucisz na kostce 2 oczka - oprécz ruchu musisz na wybranym
sklepie umiescic zeton promociji (jesli sa dostepne). Towar zakupiony w tym
sklepie bedzie od teraz kosztowac 2.

WYPRZEDAZ

Gdy wyrzucisz na kostce 1 oczko - oprécz ruchu musisz na wybranym
sklepie umiesci¢ zeton wyprzedazy (jesli sa dostepne). Towar zakupiony
w tym sklepie bedzie od teraz kosztowac 1.

Mozesz potozy¢ zeton w miejsce zetonu promocji lub wyprzedazy, ale najpierw przetdz
poprzedni zeton do innego sklepu. Jezeli wszystkie Zetony sq juz wytozone, zasady ich
doktadania nie obowiqzujq.

REMANENT

Jezeli wyrzucisz na kostce 6 oczek - oprocz ruchu musisz zdjag¢ z wybranego sklepu zeton
promogiji lub wyprzedazy i odtozy¢ go obok planszy. Towar zakupiony w tym sklepie bedzie
znow kosztowac 3.

B, Co tu mozna kupic?
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Jaka jest cena?
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1) Jezeli pionek stanie na polu przed sklepem (lub salonem) mozesz zakupié
element stroju lub fryzure. W tym celu zaptaé¢ do banku kwote wskazana
w witrynie sklepu i zabierz taki sam zeton jak na wybranej karcie stylu.
Zeton musi odpowiada¢ rodzajowi sklepu (nie mozesz zakupi¢ butéw
u fryzjera).

O

Gdy kupisz kolejne ubranie lub fryzure, ubierz modelke - pot6z otrzymany zeton na
planszy modelki. Kazda stylizacja sktada sie z 4 elementéw. Nie mozna kupowac ubran na
zapas - nalezy ukonczyc jedngq stylizacje, zanim rozpocznie sie zakupy do kolejnej. Gdy styli-
zacja jest kompletna - odtéz elementy ubran i fryzure na karte stylu, a z banku pobierz
monety o wartosci 2. Nastepnie przestaw pionek na pole startowe.W nastepnej kolejce
mozesz zakupic¢ karty specjalne i wyruszy¢ w celu skompletowania kolejnej stylizacji.

‘ Gra konczy sie w momencie, gdy ktéras z Was skompletuje ostatnia

& stylizacje ze swoich kart styléw. W nagrode zwyciezczyni wybiera jedng
o sukienke i moze ubrac¢ swojg modelke w ulubiong stylizacje.

Pozosta’re stylistki moga dokonczy¢ rozgrywke, aby walczy¢ o 2 lub 3 miejsce. Za zdobycie

kolejnych miejsc réwniez mozecie w odpowiedniej kolejnosci wybiera¢ sukienki.

MINIGRY

Przygotujcie plansze modelek, karty styléw, ubrania i fryzury. Kazda z was otrzymuje plansze
modelki i po jednej zakrytej karcie stylu. Na sygnat odkrywacie karty i staracie sie jak najszybciej
dobra¢ modelce takie ubrania, jak na karcie. Wygrywa najszybsza stylistka. W nagrode otrzymuje
sukienke. Kazda z was otrzymuje nowa karte stylu i rozgrywana jest kolejna runda. Kto pierwszy
zdobedzie 2 sukienki - wygrywa gre.

Przygotujcie plansze modelek, ubrania i fryzury. Kazda z was otrzymuje plansze modelki. Zabawa
polega na ubieraniu modelki w dowolne stylizacje.Mozecie takze pobawi¢ sie w zakupy! Pogrupuj-
cie ubrania, obok potdzcie monety oznaczajaca ceny, a kazdej z was rozdajcie takg samg kwote
monet (np. po 20). Teraz kupujcie ubrania i szykujcie stylizacje na pokaz mody.

Przygotujcie plansze modelek, karty styléow, ubrania i fryzury. Kazda z was otrzymuje plansze
modelki i po jednej karcie stylu. Nalezy zapamietac stylizacje na karcie stylu, a nastepnie odwrécic¢
karte. Zadaniem kazdej z was, jest ubranie modelki w taka samg stylizacje, jak na karcie. Kto sie
nie pomyli, zdobywa 1 monete. Rozegrajcie kolejna runde. Zdobywczyni 3 monet, wygrywa gre.
Gdy uwazasz, ze ktos uzyt ubrania lub fryzury z twojej karty - powiedz to. Jesli miatas racje, to ty zdoby-
wasz punkt po zakoriczeniu rundy.
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