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Apresentacao

Grasse, sul da Franga, século XVIL. Essa pequena
vila sempre teve como principal atividade
ccondmica a produgao de artefatos de couro, que
eram exportados para outras localidades. Apesar
de os produtos da pequena vila terem uma boa
reputacao, o odor caracteristico do couro nao
agradava a nobreza, que tinha o costume de
utilizar luvas desse material, Entao, para agradar

os nobres, o primeiro perfumista de Grasse
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criou as luvas de couro perfumadas e presentou
Catarina de Médici, que ficou encantada com o
presente. As luvas perfumadas viraram moda em
toda a Corte. Porém, nessa época, a industria
do couro comegou a declinar em Grasse, dando
espago a da perfumaria, o que fez com que a
cidade ficasse conhecida como a capital mundial

do perfume.
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Obietivo do o0

Em Grasse Roll & Write, vocé assumira o papel se especializar, produzir perfumes classicos ou de
de um mestre perfumista da pequena cidade vanguarda e vendé-los. Todas as suas habilidades
francesa de Grasse, conhecida como capital serdo recompensadas, seja como melhor
mundial dos perfumes. Para isso, vocé devera produtor, vendedor, especialista ou visitando os

coletar bases (diluente, agua e alcool) e esséncias  campos de Grasse.

(frutais, herbais, florais ¢ de especiarias),
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1. Coloque o tabuleiro no centro da mesa. 7. Separe uma quantidade de dados igual ao
numero de jogadores mais 1. Desse modo,

2. Sorteie 4 cartas de Vanguarda e coloque-as serao 3 dados em 2 jogadores, 4 dados em
‘nas estacoes I, II, 1l e IV no tabuleiro. 3 jogadores ¢ 5 dados em 4 jogadores.

3. Sorteie 4 pecas de bonus de Vanguarda e coloque cada 8. Entregue o marcador de primeiro
uma sobre a parte inferior de cada carta de Vanguarda. jogador ao jogador mais cheiroso.

4. Coloque o marcador de rodada no 9. Cada jogador escolhe uma esséncia diferente
primeiro espaco do tabuleiro. da esséncia da Vanguarda atual (carta da estagao

I do tabuleiro) e marca na sua ficha.
5. Sorteie 3 cartas de Objetivo e deixe
proximas ao tabuleiro. 10. Cada jogador comega com 2 moedas e 3
bases ja marcadas em suas fichas.
6. Embaralhe as cartas de técnica e, entdo, deixe o

baralho ao lado do tabuleiro, revelando 3 cartas.

e S < o
) ©/%0000 090 ol cXS)
258 $Rses

DG D E) ™ °
S eeeauaa‘ii,? L
= Slalacalo <3<%<3a"~m} 2 3
& _Julaaie)ec el A 3
o | deaaelaealal & M}iel
% ERTER S NGOG ) =
I O Gl o) B RS
g njHesatlaaccl ny k]
n )

) &

ceclacaCl by = |
GcG | B 7Lj+ oy

+

020000 g

+

+

o)

6.0,.6 0/0/0€
Hlii&: + 24
00000200000

8

% = o L& ) B
A3 1) 51,)\ s ff Tom @l cHN60NE @OO*E:)) o
s @rirse S Seuzesapesasi i oegs’
A BB e rrosoaong f >

o Pl A A /) H1o) ngnizlaactlznaoly S
¢ 3 K S e e C 16 A © S
S AN P e A0 SN0 68
5 £ l‘:']g.é‘.]‘jl PRS00 ) 000 © By
(3000 30 20 A i BT O A A €0
20000080000 sZlERnRET I
bttt bt bt 0t 0t ) EXREN O EREIRIO ©)
P 1o (ol o ool | antd " o
[0} ﬂ’g’
- Of

)

5.96.0.6 ©/0/016 0 6,697
rassts | » ool b HERBEHS L | @ ®

Exemplo de preparagao para 2 jogadores.
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Q[oncettog gercug 506re marcagoes

Circulos: Sempre que ganhar ou produzir um recurso Xis: Sempre que o jogador gastar Vender ou reahzar e
(moedas, bases, esséncias e perfumes), seja por qualquer efeito,  de alguma agdo ou recurso, ele deve fazer um “x’ sobre o
o jogador deve circular o item na sua ficha. respectivo espago na sua ficha. S

o |

Exemplo: Se o jogador ganhar Exemplo: Se o jogador gastar

3 moedas, ele deve circular 3 moedas, ele deve fazer um “x”

3 moedas na sua ficha. sobre 3 moedas anteriormente

circuladas na sua ficha.
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Moedas dever sem circuladas na sequéncia da trilha e bases sao sempre circuladas da esquerda pra direita.

Ja esséncias ¢ perfumes sdo sempre circulados debaixo para cima.

Areqs da fichia do jogador
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Como 1ogar

Grasse Roll & Write ¢ jogado ao longo de 16 rodadas (ou 15
em 3 jogadores) e cada rodada ¢é dividida em trés fases: (1) Fase
de selecdo de dados, (2) Fase de agdo e (3) Final da rodada.

1~ Fase de selecio de dados

O jogador com o marcador de primeiro jogador rola os dados.

Comegando pelo jogador que rolou os dados e seguindo no
sentido horario, cada jogador, obrigatoriamente, escolhe um
dado disponivel. Sempre sobrara um dado nao selecionado. Esse

dado sera “DESCARTADO” (deixado proximo ao tabuleiro).

2 - fFase de acio

Nesta fase, comegando pelo primeiro jogador e seguindo no
sentido horario, cada jogador tera a oportunidade de realizar
as suas agoes com base no dado selecionado na Fase 1 e nas
agdes livres. Se os jogadores desejarem, a fase de agées pode
ser executada simultaneamente, no entanto, se alguma agao
envolver a escolha de cartas de técnica o jogador com o
marcador de primeiro jogador tem prioridade, seguido dos
jogadores mais proximos do primeiro jogador em sentido

horaério.

AQAO PRINCIPAL - DADO ESCOLHIDO

B

Coletar recursos: Ganhe (circule) uma base a sua
escolha e uma esséncia a sua escolha na sua ficha.
Verifique se ganhou algum bénus pela marcagio dos

recursos.

Ganhar moedas: Ganhe (circule) trés moedas na

sua ficha. Marque na sequéncia da trilha.

Carta de Técnica: Escolha uma carta de técnica

visivel ou pegue uma fechada. Caso escolha uma

das 3 cartas abertas, reponha imediatamente a carta
comprada. Caso a carta escolhida tenha um efeito
imediato 4y, execute o efeito nesse momento +

ganhe uma moeda.
Produzir:

1. Ganhe (circule) uma base do tipo a sua escolha.

3 «_»

2. Gaste (marque “x”) 3 bases diferentes ja
circuladas anteriormente ¢ uma esséncia

também circulada e produza 1 perfume.

3. Ganhe (circule) o perfume do tipo produzido

(de baixo para cima) na sua ficha.

4. Caso seja o seu terceiro perfume produzido
do mesmo tipo, escolha um bonus da

coluna (2 pontos ou 1 carta de técnica).

5. Verifique se seu perfume esta na Vanguarda

e ganhe o bonus da vanguarda.

Vender: Gaste (marque um “x”) um perfume

qualquer ja circulado na sua ficha. Venda pelo

©
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prego indicado na linha. Ganhe as moedas

recebidas na venda + 1 moeda extra do dado.

Campos de Grasse: Conte exatamente 2 espagos
a partir da sua Gltima marcagdo, ou conte a partir
do espaco inicial se for a sua primeira marcagao nos
Campos de Grasse. Ganhe os bonus e/ou efeitos
correspondentes do espaco onde terminou seu

5 ~ « »
movimento. A marcagao deve serum X .

AcOEs Livres:

As agGes livres sao opcionais e podem ser realizadas antes ou
depois da agdo principal.
Nio existe limite de ages livres, ele ¢ baseado na quantidade de

moedas que o jogador da vez possui.

& = @D

Vender dado escolhido: Caso o efeito do
dado escolhido ndo seja desejado ou nao seja
possivel de realizar, o jogador pode vender o
dado e entdo ganhar 2 moedas. Este dado nao

sera usado nesta rodada.

o Escolher dado descartado: Gaste
@ = ‘%% (marque um “x”) 3 moedas e faga a agao
do dado descartado da rodada. Vocé ainda
realiza os efeitos do dado escolhido da rodada
normalmente. Cada jogador pode realizar
esta agdo livre uma vez por rodada.

Alocar trabalhador:

«_»

Gaste (marque um “x”) 5 moedas e faca a agao
de Alocagao deTrabalhador. Marque um “x”

no espaco de trabalhador da agao descjada
(algumas marcagGes exigem que o jogador
gaste uma moeda adicional, se for o caso, pague
normalmente) e realize a agdo correspondente.
Ganhe os bonus se completar uma nova linha

e/ou coluna.

Marque um trabalhador sem realizar

a¢do: Faga uma marcagao (marque um “x”) na

area de Alocagdo de Trabalhador sem realizar
aacdo do espago (sem pagar moeda adicional,
caso possua marcagao). Ganhe os bonus se

completar uma nova linha ¢/ou coluna.



As acoes livres de Alocagao de Trabalhador sio similares aos

efeitos das agGes principais, com as seguintes modificacoes:

Agido de Produzir: nao ganha o

recurso base de bénus.
Agao deVender: nio ganha a

.
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P Agdo de Carta de Técnica: nio
ganha a moeda de bonus.

Agdo de Coletar Recursos: ou

moeda extra de bonus.

Agao de Campos de Grasse:

anda somente 1 espaco.

ganha 2 bases ou 1 esséncia.

Ao final da marcagao da agao extra de Alocagao de Trabalhador ¢
preciso verificar se existe alguma linha ¢/ou coluna preenchida
com 3 trabalhadores adjacentes no mesmo local de agao. Em caso

positivo, ganhe os bénus indicados.

3~ FFinal da rodada

1. O jogador com o marcador de primeiro jogador

o entrega para o jogador da esquerda.

2. O novo jogador com o marcador de primeiro
jogador avanca o marcador de rodadas e verifica
se os jogadores irdo entrar em uma nova estagao

ou se foi desencadeado o fim de jogo.

Exrenplo de rodada

Moisés ¢ o primeiro jogador e esta jogando com Bianca, Rafacl

e Cristiane.

Ele rola 5 dados (nimero de jogadores +1), que resultam
nas seguintes faces: Vender, Coletar Recursos, Carta de

Técnica, Campos de Grasse ¢ Produzir.

Sil olre| iy y

Cada jogador, comegando por Moises, escolhe um dado e o

posiciona a sua frente sem alterar a face:

* Moisés escolhe Coletar Recursos

* Bianca escolhe Produzir

* Rafael escolhe Carta de Técnica

* Cristiane escolhe Campos de Grasse
* O dado de Venda permanece no centro

da mesa, como dado descartado.

Moisés circula uma base de agua (da esquerda para direita) ¢ uma
esséncia amarela (de baixo para cima), ainda ndo marcadas no seu
tabuleiro. Como ¢ sua terceira esséncia, ele ativa imediatamente
o0 bonus de Marcar um trabalhador sem realizar a agio,
escolhendo marcar no espaco de Venda. Com essa marcacio,
completa uma linha com trés espacos e recebe o bonus
correspondente: ganhar uma moeda, que ele imediatamente

marca na trilha de moedas (circulando uma moeda).
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Bianca recebe uma base de bonus a sua escolha indicada na
face do dado (ela circula um alcool mais a esquerda). Em seguida,
cla gasta (faz um “X” sobre) 3 bases diferentes ¢ 1 esséncia
vermelha — todos esses recursos ja estavam circulados. Assim,
Bianca circula uma garrafa de perfume vermelha (de baixo
para cima). Como esse perfume ndo esta na vanguarda da

estagdo (indicada por uma carta no tabuleiro central), ela ndo

&' I @08

recebe bénus de vanguarda.
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Bianca decide fazer uma agao livre, utilizando o dado que nao
foi escolhido por nenhum jogador. Ela gasta 3 moedas (fazendo
um “X” sobre clas) ¢ realiza a agio de Venda. Ganha 1 moeda
impressa na face do dado e vende o perfume vermelho recém-
produzido (faz um “X” sobre ele). Como o perfume vermelho

esta na linha mais inferior, cla recebe 2 moedas pela venda.
va = - _J — = = 4 7



Rafael recebe a moeda im})ressa na face do dado que JF UI‘( be Sogo

escolheu e pega uma das 3 cartas de técnica disponiveis.

Uma nova carta ¢ imediatamente rcposta. O jogo termina ao final da rodada 16 (ou rodada 15, em

~“"‘@'— - % - partidas com 3 jogadores). Ao final da partida, os jogadores

@ ® x /i‘k A pontuam os seguintes criterios
‘ i ‘@‘ xl g 1. Alocagao deTrabalhador: Linhas ¢/ou

® i“x )‘ : A colunas completas na area de Alocagao de
= ,@ x 5 .T;] L.‘ l xot z Trabalhador. Some a pontuacio de todas as
Por fim, Cristiane avanca na trilha de Campos de Grasse linhas e colunas totalmente preenchidas.

contando 2 espagos a partir da ultima marcagao. Como ainda

ndo havia feito marcagoes, ela faz um “X” na segunda casa da 2. Venda: Some o valor de todos os perfumes
; o
trilha e recebe o bonus: ganhar 2 bases. Ela circula 1 agua + vendidos (marcados:com “x%) na sua ficha,

considerando “X” a quantidade vendida,

1 alcool mais a esquerda.

multiplicado pelos pontos daquela linha.

o 3. Produgdo: Some o valor de todos os
perfumes marcados na sua ficha, considerando
. /% f 1 “X”a quantidade produzida, multiplicado
% @Y’ﬂ L - . i . ! pelos pontos daquela linha. Alem disso,

: 2 S aplique o bonus de pontuacao, caso
Como nenhum jogador optou por realizar outras agdes livres, : A :
5 B ; tenha escolhido esse bonus ao produzir
o turno ¢ encerrado. O marcador de primeiro jogador é : :
; 7 : o ; o terceiro perfume do mesmo tipo.
passado ao jogador seguinte no sentido horario e a trilha de

rodadas avanga.

5 4. Campos de Grasse: Some o valor de

« »

todas as marcagoes de “x” nesta trilha

Eona @5 tag&o (nas areas que possui pontuagio).

5. Cartas de Técnica: Algumas cartas de

Nas rodadas 5, 9 e 13, iniciam-se novas estagoes (II, Il e IV, técnica concedem pontos extras o final

respectivamente). Quando uma rodada se inicia em uma nova da partida, Além da pontuacio obtida por

a regras de Vanguarda sio d. a 1 T :
estagao, as regras de Vanguarda sao da estacdo atual e as cartas cartas especificas, cada carta de técnica

e bonus anteriores (de Vanguarda) sao ignoradas. Além disso, concede 1 ponto ao final da partida
todos os jogadores ganham o bénus da estagao (1 base na

estacao II, 2 moedas na estacao III e 1 esséncia na estacio IV). 6. Cartas de Objetivo: Compare seu
Ny desempenho nos critérios dos objetivos
da partida com o desempenho dos demais
jogadores. Em caso de empate, somem

a pontuacao das colocacies e dividam

os pontos, arredondando para baixo.

7. Recursos remanescentes: Some todas
%aﬁgﬂaf ba @ as moedas, bases e esséncias nao utilizadas,
8 @ ou seja, somente circuladas. A cada 3
Sempre que produzir um perfume de um tipo correspondente desses elementos, ganhe 1 ponto.
a0 da carta de Vanguarda da estagao atual, ganhe o bonus
indicado nela. O jogador com mais pontos ¢ o vencedor. Em caso de empate,
compare cada critério de pontuacdo. O jogador com mais

pontos no critério em questao, sera o vencedor.

(A ordem de desempate ¢ a mesma apresentada aqui e na ficha
dos jogadores: Alocagao de Trabalhador > Venda > Produgio >
Campos de Grasse > Cartas de Técnica > Cartas de Objetivos

> Recursos remanescentes). Se permanecer o empate, os

jogadores empatados compartilham a vitoria.

+ 8+



Exemplo de pontuacio final |
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Em uma partida com 4 jogadores, este jogador fez:

9 3 pontos pelas
cartas de técnica:

“ 6 pontos de alocagao: 3 pontos pela coluna completa possui 3 cartas,

[ A XS] pontos pela linha completa @, mais 1 ponto cada uma valendo

pela linha dentro do espago de coleta de recursos @. 1 ponto. Nenhuma

com pontuacao
9 12 pontos de venda: 3 perfumes vendidos valendo adicional de fim de jogo.
3 pontos, 1 valendo 2 pontos e 1 valendo 1 ponto.
@ 8 pontos por objetivos: 5 pontos pclo 12 lugar em

e 12 pontos por produgao: 3 perfumes circulados um objetivo (Mais

valendo 1 ponto, 2 valendo 2 pontos e 1 valendo
3 pontos. Alem disso, ao completar a coluna do
perfume rosa, escolheu pontuar 2 pontos extras

ao invés de pegar uma carta de técnica.

pelo 2° em outro

longe nos campos { 4 1 e
1 b N }
de Grasse), 3 pontos | ; &‘ [
'A“ ——— |

(Mais marcagoes de

bases), e nenhum
a 8 pontos pelos Campos de Grasse: marcagoes ponto no terceiro
nas areas de pontuagdo 2 e 6 pontos. (Mais moedas ndo gastas).
@ 2 pontos por recursos nao gastos: total de 8
recursos nao utilizados (moedas, bases ¢ esséncias),

convertidos em 2 pontos (1 ponto a cada 3).-

Pontuacao final: 51 pontos

4@4



Borus da ficha dos 1ogadores

EspA¢Os DE ALOCAGCAO DE TRABALHADOR:

@ Ganhe (circule) uma base a sua escolha.

Faga uma marcagdo na area de Alocagio de

ﬂ Trabalhador sem realizar a agao do espago (ganhe os

bonus se completar uma nova linha e/ou coluna).

..gl: Adicione 1 ponto ao critério Alocagao de
Trabalhador ao final do jogo.

)~
x Ande 1 espago nos Campos de Grasse.

@ Ganhe (circule) 1 moeda.

Se marcar este trabalhador, pague uma moeda

adicional. Nao pague uma moeda se marcar

um em um

AREA DE PERFUMES

Ao produzir o terceiro perfume de um mesmo tipo, escolha
um bonus de produgio: adicionar 2 pontos ao final do jogo
no critério de pontuagao “Produgao” ou pegar uma carta de

)

técnica. Marque com um “x” a opgdo escolhida.

AREA DE ESSENCIAS

Ao circular a terceira esséncia de um mesmo tipo, faca uma
marcacao na area de Alocacdo de Trabalhador sem realizar a
acao do espago (ganhe os bonus se completar uma nova linha

e/ou coluna).
AREA DE BASES

Ao circular 3 bases diferentes nos espagos indicados, ganhe o

boénus correspondente. Exemplo: Se o jogador conseguir circular os

trés tipos de base na terceira coluna, ele gunhard imediatamente 2 moedas.

Ao completar linhas, o jogador ganhara uma das seguintes

agoes livres, de acordo com a linha completada:
* Base preta/diluente > Ganha uma a¢ao de Venda
* Basc azul/agua > Ganha uma agao de Produgio

* Base branca/alcool > Ganha uma carta de Técnica.

CAMPOS DE GRASSE

Ao marcar o respectivo espaco, ganhe o bonus correspondente.
Os tltimos 5 espagos devem ter suas marcages somadas para o

critério Campos de Grasse ao final do jogo.
Caso o jogador chegue ao fim dos Campos de Grasse ou
precise realizar uma quantidade de movimentos que nao seja
equivalente a quantidade de espagos disponiveis, ele nio podera
fazer essa agao, mas ainda podera vender o dado por 2 moedas.
Os bonus da trilha sao, respectivamente:

1. 3 moedas (circule 3 moedas);

2. 2 bases (circule 2 bases);

3. 1 esséncia (circule 1 esséncia);

4. 2 marcagoes sem agao de Alocagao de Trabalhador;

5. 4 moedas (circule 4 moedas);

6. 1 agdo livre de Produgao;

7. Ganhe 1 carta de Técnica;

8. 1 agao livre de Venda;

9. 1 acao livre de Alocagao de Trabalhador;

10. 2 ponto ao final do jogo;

11. 4 pontos ao final do jogo;

12. 6 pontos ao final do jogo;

13. 8 pontos ao final do jogo;

14. 10 pontos ao final do jogo.

Bonus de sanguarda

Ganhe 3 moedas

B

Ganhe 3 bases

Ande exatamente 3 espagos nos

Campos de Grasse

Ganhe 2 esséncias

Faca 1 agao livre de Alocagao
de Trabalhador

Faca 2 marcagdes sem acdo na area de
Alocagao de Trabalhador. Ganhe os bonus se
completar linhas e/ou colunas do mesmo

local de acao.



Cartas de obietivo

Mais marcagdes de bonus

& dc produgao

Maior quantidade de perfumes

vendidos (marcados com “x”)

Modo solo: O adversario virtual tem Modo solo: O adversario
N NT—
iy~ 2 marcagoes bonus. r\* 5‘**» . virtual vendeu 6 perfumes.

- Mais moedas ndo gastas (somente ~ Mais marcacdes nos espagos
circuladas, sem “x”) ﬂ de alocagao
e

Modo solo: O adversario virtual tem +—wys— Modo solo: O adversario virtual
S

e MR ) i
5 +3 41 | 15 moedas. +5 +3 ;1/“!

Mais longe nos campos de Grasse

marcou 15 espagos.

Mais marcagoes de bases

3

Modo solo: O adversario virtual “terminou’” Modo solo: O adversario

no espago 11 (espago de 2 pontos). virtual marcou 17 bases.

Maior quantidade de perfumes produzidos Mais marcagoes de esséncias

Modo solo: O adversario virtual Modo solo: O adversario
P —— S ——
P % g

= .» .. produziu 6 perfumes = .. ..  virtual marcou 9 esséncias
S5l PTotuauop : +§ 3 41 | :

g g
Cartas d¢ fecrica

O jogador com esta carta ao final do

O jogador com esta carta nao precisa } (ﬁ ﬂ

mais deste tipo de base para produzir este jogo ganha 1 ponto para cada par deste

tipo de perfume até o final da partida. & recurso, gasto ou nao (acumulativo com a
|

pontuagao de recursos remanescentes).

Sempre que vender este tipo de O jogador com esta carta ao final do

perfume, o jogador com esta carta jogo ganha 1 ponto para cada par de

ganha 2 moedas adicionais. esséncias, gasto ou nao (acumulativo com a

E =
[ m . pontuagio de recursos remanescentes).

%‘WL A ’@;ﬁ

S ‘ﬁ:ﬁ

Sempre que andar nos Campos de

Grasse, o jogador com esta carta pode §~ . 3
escolher andar um espaco adicional 58<K3
|

Imediatamente, o jogador que comprou
esta carta anda 2 espagos 2 vezes nos
Campos de Grasse ¢ faz 2 marcacoes -

(e realizar uma segunda marcagao). uma em cada campo que passou

%
(recebendo os respectivos bénus).
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Imediatamente, o jogador que comprou

esta carta ganha/ circula 4 moedas.

O jogador com esta carta ganha

3 pontos ao final do jogo.

Imediatamente, o jogador com esta
carta faz 3 marca¢oes sem agdo na arca
de Alocagao de Trabalhador. Ganhe

os bonus se completar linhas e/ou

colunas do mesmo local de agido.

O jogador com esta carta pagara

3 moedas em vez de 5 para realizar
agdes livres de Alocagao de Trabalhador
até o final do jogo. Esta carta s6 pode

ser utilizada uma vez por rodada.

O jogador com esta carta pagara 2 moedas
em vez de 3 para realizar a¢oes livres de

dados descartados até o final do jogo.

O jogador com esta carta podera, uma vez

por rodada, rerrolar o dado escolhido.

Imediatamente, o jogador com esta carta

ganha/circula 3 bases diferentes.

G TR
= TV
lg : ﬁﬁt

D @ Imediatamente, o jogador com esta carta
-

ganha/circula 2 esséncias a sua escolha.

i

R

Modo so0lo

O modo solo ¢ preparado da mesma forma que o jogo normal.
A tnica diferenga na preparagao ¢ o nimero de dados; sio

utilizados somente 2 dados.

Na rodada, role os 2 dados e escolha 1. O outro dado sera o
dado nao escolhido. Todas as acoes e efeitos permanecem da

mesma forma.

A pontuagao final ocorre da mesma forma que no modo com

mais jogadores, a tinica diferenga refere-se a carta de objetivo.

Para pontuar as cartas de Objetivo, as marca¢des realizadas pelo
“adversario virtual” devem ser verificadas primeiros, e so depois
vocé deve verificar a sua colocagdo. Esta informagao encontra-se
nas cartas de Objetivo com o icone ff§ e em maiores detalhes na

referéncia de cada carta de Objetivo neste manual.

Anote a sua pontuagao solo e poste a foto da sua ficha com
a sua pontuagdo final nas redes sociais da (@mobystudios ¢ da
(@ludensspirit. Sua proxima partida deverd sempre tentar superar

sua maior pontudgdo anterior.

Variante - Modo Interacdo

Nesta variante oficial, a fase de agdes nao serd simultanea; cada
jogador realizara suas agoes na sua vez. Nesta variante a agdo livre
de “Marque um trabalhador sem realizar agao” nao ¢ utilizada.
Para lembrar disso, os jogadores devem riscar esta opgao de agao

livre no canto superior direito no seu tabuleiro de jogador.

Ao utilizar marcages em espacos de alocagao ou em bonus,
todos os demais jogadores deverdo fazer a mesma quantidade
de marcagoes na mesma area de acao escolhida pelo jogador

ativo. Isso pode desencadear bénus por linhas ou colunas

completas nos espagos de alocagao fora da sua rodada. Quando

isso ocorrer, os efeitos serdo ativados de forma simulténea.

Essa variante nao pode ser utilizada no modo solo. Além disso, ao
optar por esta variante, a carta de objetivo que premia o maior
nimero de marcagoes em espacos de alocagao deve ser

substituida por outra durante a preparagao do jogo.

Recomenda-se que esta variante seja utilizada apenas por

jogadores experientes em Grasse Roll & Write.
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