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Elementy gry
« 50 kart ubrari (po 10 w 5 kolorach)
« 35 kart Nowego Jorku (po 7 w 5 kolorach)

« 5kart wartosci (+2, +1,0, -1, -2)
‘

karty Nowego Jorku karty wartosci

karty ubran

Ideai cel gry

Wool Street wyznacza modowe standardy.
Najszybciej sprzedajqce sie w Nowym Jorku
wetniane ubrania sq uznawane za najnowszy trend.
Zwyciezy gracz, ktory w trakcie rozgrywki w swojej
kolekcji uzbiera najmodniejszy zestaw ubran.

Przygotowanie gry

Rozdajcie kazdemu graczowi 10 kart ubran,

po dwie z kazdego koloru, i wytdzcie je na stot
przed sobg, utozone kolorami. To jest wasza
kolekcja ubran. Pozostate karty ubran odtézcie

z powrotem do pudetka. Potasuijcie karty Nowego
Jorku i rozdajcie kazdemu z graczy po jednej

(w rozgrywce dwuosobowej rozdajcie po dwie
karty). Sprébuijcie zapamietac kolory tych kart,

po czym wszystkie obejrzane karty znéw potasujcie
i umiesccie zakryte na srodku stotu, aby stworzy¢
stos dobierania. Przykryjcie je pozostatymi kartami
Nowego Jorku. W ten sposdb przeprowadziliscie
badanie rynku, ktére pozwoli Wam rozeznac sie,
ktére kolory sq modniejsze i jakq strategie obrac

w trakcie rozgrywki. Wybierzcie losowo gracza

do rozpoczecia gry.

Przyktad przygotowania gry dla 4 graczy

Rozgrywka

W swojej turze musicie wykona¢ dwie akcje

obowigzkowe:

1. Pobrac karte Nowego Jorku ze stosu dobierania
i umiescic jg na srodku stotu, obok (po prawej)
innej karty Nowego Jorku tego samego koloru.
Jesli na stole nie ma karty Nowego Jorku w danym
kolorze, tworzycie nowy rzqd.

2.Sprzedac lub kupic karte ubrari.

Aby sprzedac, wezcie jednq karte ubran ze swej
kolekeji i umiesccie jg na srodku stotu, obok

(po lewej) rzedu kart Nowego Jorku tego samego
koloru. Jesli nadal nie ma kart Nowego Jorku

w danym kolorze, stwdrzcie w ten sposéb nowy rzqd.

Aby kupi¢, wezcie jedng karte ubrari ze srodka
sfotu i umie$ccie jg w swojej kolekgji.

Dopilnujcie, aby wszystkie karty ubrar z kolekgji
byty widoczne dla innych graczy i utozone kolorami.

Gdy na $rodku stotu nie ma kart ubran, zakup nie
jest mozliwy - mozecie tylko sprzedac.
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Przyktad rozgrywki

Karty Nowego Jorku na $rodku stotu reprezentujq
trendy sprzedazowe poszczegdlnych produktow.
Gdy na srodek stotu wytozycie siodmq karte
Nowego Jorku w tym samym kolorze, przypiszcie
temu kolorowi najwyzszq karte wartosci.

(Pierwszy kolor, ktéry pojawi sie poprzez 7 kart
Nowego Jorku, otrzymuje karte +2; drugi - karte +1;
trzeci - karte 0; czwarty - karte -1; pigty - karte -2).

UWAGA: Wartosci mogq by¢ tym samym dodatnie
lub ujemne.

Przypisanie karty wartosci nie jest akeja. Po przypisaniu
kolorowi karty warfosci kontynuujcie rozgrywke.

Koniec gry

Gdy tylko wyczerpiecie stos dobierania, gracz
rozgrywajqcy swq ture wykonuje po raz ostatni
akcje sprzedazy lub kupna i gra sie konczy.

Przyktad korica rozgrywki. Stos dobierania sig
wyczerpat i wszystkie karty wartosci zostaty

przypisane do odpowiednich kolorow.

Podliczcie swoj wynik. Kazda karta ubran w waszej
kolekeji zdobywa liczbe punktow okreslong przez
karte warfosci przypisang do danego koloru.
Gracz z najwyzszq liczbg punktow wygrywa.

W przypadku remisu podzielcie sie wygrang.

© 2024 NAIVINA (original publisher)  Dystrybutor:

© 2025, 2026 Atalia/HUCH! Granna sp. z 0.0.
www.atalia-jeux.com ul. Edwarda Jelinka 48
www.hutter-trade.com 01-646 Warszawa, Polska
Autor: Tobia Botta www.granna.pl
llustracje: Lisa Vertuani service@granna.pl

Projekt: Arianna Vertuani

H CH!
0




