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Ll'fS X\’ REINA NA FRA\N(,)?A EL O AUGE DA MODA COMPARECER AOS SEUS LUXUOSOS BAILES, ONDE A ELITE ESTA PRESENTE
COM SEUS VESTIDOS EXTRAVAGANTES E ERAQUES ]{L;\BS)R‘\I')()S, TODOS ANSIOSOS PARA SE SUPERAR EM ELEGANCIA E GRACA. E\l
APENAS ALGUMAS SEMANAS, Ll'I,S X\’ HOSPEDARA O L:l]l‘lxl() (?R;\NI)IE B,\ll‘ll DA TEMPORADA E TODO MUNDO ESTA CLAMANDO
PARA QUE VOCE FORNECA UM FRAQUE ELEGANTE AQUI, UM VESTIDO SUNTUOSO ALI, OU ATE MESMO UMA PEQUENA QUANTIA EM
DINHEIRO PARA FINANCIAR A REQUINTADA QUEIMA DE FOGOS DE ARTIE[CIO. \'/()(Tfi PERCEBE RAPIDAMENTE QUE NAO SE TRATA
MAIS APENAS DO SEU NEGOCIO DE ALFAIATARIA — TRATA-SE DE CRIAR UMA PRESSENCA NO BAILE DE MAIOR IMPORTANCIA DA
EPOCA E A CHANCE DE GANHAR FAMA E PRESTIGIO ETERNOS.

~
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OBJETIVO DO JOGO

Em Rococo Deluxe Edition, vocé é o proprietdrio de uma empresa de alfaiataria distinta que se O Grande Baile terminard apés 7 rodadas com uma brilhante exibicao de fogos de artificio e uma
esforca para expandir seu prestigio. A cada turno, vocé joga uma Carta de Funciondrio que lhe pontuagio final. Vocé ganhard pontos de prestigio pelos suntuosos vestidos e fraques que vocé
permite realizar uma tarefa, como contratar um novo funciondrio para sua equipe, costurar alugou aos convidados do baile, alguns bonus de funciondrios e as decoragdes festivas que vocé

vestidos e fraques requintados para alugar e vender ou financiar algumas das muitas decoragoes. financiou. Quem conquistar o maior prestigio no final do jogo vence.
No entanto, nem todos os funciondrios podem realizar todas as tarefas; portanto, vocé deve

planejar cuidadosamente como os gerencia, principalmente porque cada funciondrio concede um

Boénus exclusivo - incluindo alguns que geram Prestigio.

COMPONENTES DO JOGO BASE

42 Pecas de Traje 28 Cartas de Funciondrios

Cada uma com um lado de croqui e um lado de aluguel Criando o Baralho de Contratagio de Funciondrios

O lado de croqui mostra:
o Exigéncia do Mestre

9 Os recursos necessdrios
para costurar o Traje

e A cor do Traje

6 O Valor do Traje
(6 2 28 Libras)

917/; / @%@ 9 O valor de pontos de prestigio
; 4 < 5 do Traje (2 a 4 Pontos)

O lado de aluguel mostra:

Uma dama em um vestido azul
ou verde OU um cavalheiro em
LIS um fraque rosa ou laranja.

\ 7 e O valor de pontos de prestigio
do Traje costurado (2 a 4 Pontos)

€D Niveis 1ao VD)

9 Tipo de Funciondrio
(Mestre, Artesio,
Aprendiz)

6 Bonus do Funciondrio

e Libras ganhas ao

delegar o Funciondrio

Notas:
e O termo Traje se refere tanto aos vestidos das damas quanto aos fraques dos cavalheiros.

e Ainda que alguns croquis mostrem uma segunda cor, cada Traje possui somente 1 cor principal
(a cor da saia ou do casaco do Traje).

o Vestidos azuis e fraques rosas sdo comuns (13 pegas de cada), enquanto os vestidos verdes sio
incomuns (10 pecas) e os fraques laranjas sio raros (6 pecas).




5 Tabuleiros de Jogador

48 Pecas de Recurso

Este Livro de Regras €

1 para cada cor e grife de jogador

100 Marcadores de Grife

20 para cada cor de jogador
@

5 Contadores de Pontos de Prestigio

2 Folhas de Referéncia

Cada uma mostra uma combinacio dos recursos disponiveis:
c Seda Azul (comum)
9 Seda Rosa (comum,)
e Seda Verde (incomum,)
6 Seda Laranja (rara)
6 Linha

@ Renda

OVERVIEW OF EMPLOYEE BONUSES

2 Bolsas de Tecido

1 para os Trajes e 1 para os Recursos

50 Moedas de Libras

1 para cada cor de jogador — roxo, preto, amarelo, azul e
branco. Note que os Marcadores de Grife (acima) e os Contadores
de Prestigio sdo idénticos.

1' 1' l l' |f

25 Funciondrios Iniciais

5 para cada cor e grife de jogador como
indicado no canto superior direito

20 de Valor 1, 10 de Valor 5, 10 de
Valor 10, 10 de Valor 20

16 Marcadores de
Renda

16 Marcadores de
Linha

1 Tabuleiro de Jogo Frente e Verso

1,2 e 3 jogadores / 4 e 5 jogadores

1 Dedal Dourado de Metal
(Marcador de Jogador Inicial)
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PREPARAGAO DO JOGO BASE Pliniissigo

Antes da primeira partida, solte cuidadosamente todas as pecas

de papelao das placas de papelio. 6 No comego do jogo, as cartas de Funciondrio de cada

jogador comecam em sua reserva de Funciondrios viradas

a Coloque o tabuleiro no meio da drea de jogo com o lado para baixo 2 esquerda de seu tabuleiro de jogador.
que corresponda ao niimero de jogadores virado para cima

e I m r j r m r
como indicado no canto superior esquerdo: No comeco de cada rodada, os jogadores pegam as cartas

de Funciondrio desta reserva e as colocam em sua mao.

g i zcel 3 g 4¢p d Quando uma carta de Funciondrio ¢ jogada, ela ¢ colocada
Jogadores Josadaics virada para cima no descarte de Funciondrios a direita do
9 Coloque o Favor da Rainha no espaco indicado. tabuleiro de jogador.

e Separe as 28 Cartas de Funciondrio em Niveis I ao VI. A equipe de funciondrios de cada jogador ¢ composta das
cartas em sua reserva de Funciondrios, seu descarte de

Primeiro, embaralhe as 6 cartas de Nivel VI e coloque-as F LT EEET L

viradas para baixo para criar o baralho de fila.

Epat | latpia B L B b G R UL g Coloque as Libras perto do tabuleiro para criar um banco.

viradas para baixo no topo do baralho de fila. 9 Prepare a Reserva Geral de Marcadores de Linha e Renda

| | em um lugar conveniente perto do tabuleiro.
Agora, faga 0 mesmo para as 4 cartas de Nivel IV, depois

as 4 cartas de Nivel III e depois as 4 cartas de Nivel II. @ Como uma Reserva Pessoal, dé a cada joagdor:

Por fim, embaralhe as 6 cartas de Nivel I e coloque-as no * 15 Libras
topo do baralho de fila. Assim ¢ feito o baralho de fila de . 1 Marcador de Renda

Novos Funciondrios.
e 1 Marcador de Linha

m Por fim, decida o Jogador Inicial (guem mais recentemente
usou uma agulha e linha) e lhe dé o Dedal Dourado.

e Coloque todas as pecas de Recurso na bolsa de Recursos,
chacoalhe a bolsa e deixe-a perto da exibigio de Recursos.

g Coloque todos os Trajes na bolsa de Trajes, chacoalhe a

bolsa e deixe-a perto da exibi¢do de Croquis de Trajes. Wi Canaes
@ Cada jogador escolhe uma cor e pega os itens desta *  Marcadores de Grife, de Linha, de Renda e de Libra sio
respectiva cor: ilimitados. Use um substituto caso algum desses recursos

be durant tida.
* 1 Tabuleiro de Jogador acade duninic & parias

o Sempre que vocé ganhar Pontos de Prestigio, avance seu

¢ 1 Bandeja Pldstica de Recursos
) contador de Pontos de Prestigio na trilha de Prestigio o

* 5 Cartas de Funciondrios Iniciais, que sio colocadas niimero apropriado de espagos.
viradas para baixo na reserva de Funciondrios a
esquerda do Tabuleiro de Jogador *  Suas Libras sio informagies abertas.

! Vocé nio pode esconder suas moedas.
e 20 Marcadores de Grife ?

+ 1 Contador de Prestigio *  Pecas de Recursos sido mantidas em segredo
Coloque o Contador de Prestigio na bandeja de cada jogador. Os jogado-
no espaco 0 da trilha de pontos res sabem quantas pegas cada um tem,

mas nio sabem exatamente quais sedas
posuem.

TERMOS NO TABULEIRO DE JOGO

Cozinha: Area Esquerda
(Receita por Decoragio)

Cozinha: Area Direita
(Receita por Trajes Alugados)

Exibigio de Fogos de Artificio
Bo6nus Por Todas as Galerias
Area 1: Galeria Real

Area 2: Galeria 2

Area 3: Galeria 3

Area 4: Galeria 4

Area 5: Galeria 5

[y
-

Gavetas de Exibicao de Recursos
Fila de Funciondrios para Contratar
Favor da Rainha

Exibicio de Croquis de Trajes

HREE

Decoragio da Galeria (miisicos)

Estdtuas
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A PARTIDA

Uma partida de Rococo dura 7 Rodadas
Cada Rodada consiste de 4 Fases:

Fase 1: Prepare a Nova Rodada
Fase 2: Selecione 3 Cartas de Funciondirio
Fase 3: Faca suas Acoes

Fase 4: Receba a Receita

O jogo termina com uma pontuagio final apés a 72 Rodada
(quando o Baralho de Fila de Novos Funciondrios acabar).

FASE 1:
PREPARE A NOVA RODADA

A) FAVOR DA RAINHA > JOGADOR INICIAL
(Ignore na 1% Rodada)

Se um jogador pegou o Favor da Rainha na Rodada anterior,
ele devolve o marcador de Favor da Rainha para seu espago no
tabuleiro em troca do marcador de Jogador Inicial, o Dedal
Dourado. Se ninguém pegou o Favor da Rainha na Rodada
anterior, o Jogador Inicial continua sendo o mesmo.

B) Novas Cartas de Funciondrio

1. Remova da partida quaisquer cartas de
Funciondrio restantes na Fila de Novos
Funciondrios para Contratar da rodada anterior.

Niimero de Nivel

do Funciondrio

2. Compre 4 novas cartas do topo do baralho de fila
de Novos Funciondrios e coloque-as viradas para
cima na fila de Novos Funciondrios para Contratar.

Nota:

Nas Rodadas 1 até 6, o maior niimero de Nivel revelado indica o
niimero da rodada atual. Na Rodada 7, o baralho de fila de Novos
Funciondrios estard vazio apds as diltimas quatro cartas de Nivel VI
forem colocadas na fila.

C) Novas Pecas de Recursos

Deixe quaisquer pegas de Recurso restantes nas gavetas da exibi¢ao de Recursos e preencha
quaisquer espacos vazios com novas pegas de Recurso, puxadas aleatoriamente da bolsa de
Recursos e colocadas viradas para cima da esquerda para a direita na exibic¢do. Se a bolsa de
Recursos estiver vazia, devolva todos os Recursos utilizados na 4drea de descarte de Recursos de
volta para a bolsa e misture-os bem. Se os Recursos acabarem, deixe os respectivos espacos vazios
na exibigao de Recursos.

D) Novas Pecas de Traje

Preencha os espacos na exibicdo de Croquis de Trajes com pegas de Traje puxadas
aleatoriamente da bolsa de Trajes:

1. Se houver quaisquer Trajes sobrando na exibigio de Croquis de Trajes da
Rodada anterior, primeiro descarte as pegas de Traje dos 2 espagos mais &
direita [com o icone ao lado] para a 4rea de descarte de Trajes.

2. Depois, arraste todas as pegas de Traje restantes para a direita o mdximo
possivel a fim de ocupar qualquer espaco que tenha ficado vazio na exibicao.

3. Por fim, preencha cada espago ainda vazio da direita para a esquerda com um Traje
puxado aleatoriamente da bolsa com o lado do Croqui virado para cima.

Se a bolsa de Trajes estiver vazia, devolva todas as pecas de Traje da drea de descarte de Trajes
para a bolsa e misture-as bem. Depois, continue preenchendo os espagos. Se as pecas de Traje
acabarem, deixe os espagos mais a esquerda na exibicio de Croquis de Traje vazios.

FASE 2:
SELECIONE 3 CARTAS DE FUNCIONARIO

Cada jogador, a0 mesmo tempo, seleciona ocultamente 3 cartas de Funciondrio entre todas as cartas
em sua reserva de Funciondrios — a pilha virada para baixo 2 esquerda do tabuleiro do jogador.

Nota:
Vocé nunca precisa embaralhar sua Reserva de Funciondrios.

Pegue suas 3 cartas de Funciondrio escolhidas e devolva as outras para a sua reserva de
Funciondrios, viradas para baixo no espago a esquerda em seu tabuleiro de Jogador.

A Partir da Segunda Rodada
Até o Fim da Partida:

Se vocé tiver exatamente 3 cartas em sua reserva de Funciondrios, vocé nao tem escolha a nio ser
pegar essas 3 cartas para sua mao. Sua reserva de Funciondrios agora estd vazia e ficard assim até
que vocé tenha que escolher outra carta (normalmente na Fase 2 da proxima Rodada).

Se vocé tiver 0, 1 ou 2 cartas em sua reserva de Funciondrios, vocé deve primeiro pegar todas as
cartas restantes para a sua mao.

Depois, leve todas as cartas de Funciondrios em seu espaco de descarte de Funciondrios (# pilha
virada para cima a direita de seu tabuleiro de Jogador) para a sua reserva de Funciondrios (viradas
para baixo) A esquerda do seu tabuleiro de Jogador. Agora, vocé pode usar essa nova reserva de
Funciondrios para selecionar quantas cartas precisar para ter em sua mio exatamente 3 cartas.

Importante:

Vocé 56 faz uma nova reserva de Funciondrios de seu descarte de Funciondrios quando precisar
selecionar uma carta e sua reserva de Funciondrios estiver vazia — nunca antes disso!

Exemplo (A Partir da 22 Rodada):

No comeco da Rodada, Eva deve selecionar 3 cartas de sua reserva de Funciondrios.

Como ela sé tem 2 cartas ld, ela tem que pegar essas 2 cartas para a mdo dela.

Como a reserva de Funciondrios dela agora estd
vazia e ela ainda precisa selecionar

uma carta, ela cria uma nova reserva

de Funciondrios ao pegar todas as cartas

do descarte de Funciondrios (a direita

do tabuleiro de Jogador) e colocd-las 1
viradas para baixo a esquerda do tabulez’ro“
de Jogador. Agora, ela pode selecionar \
qualquer carta desta nova reserva de !
Funciondrios para completar sua mdo de 3
cartas de Funciondrio.




FASE 3: I
FACA SUAS ACOES

Comegando pelo jogador inicial e seguindo no sentido hordrio, cada jogador alternadamente
deve jogar exatamente 1 carta de Funciondrio de sua mao (se tiver alguma). O jogador entéo faz
1 Agao Principal. A carta jogada ¢ colocada virada para cima na pilha de descarte 4 direita do
tabuleiro de Jogador. Além disso, a carta jogada também pode dar uma a¢io Bonus (exibida na
drea bonus do funciondrio na parte inferior da carta) que é sempre feita apés a Agio Principal.

Esta Fase dura até todos os jogadores jogarem todas as cartas de suas respectivas maos.

Nota:

Contratar novos Funciondrios aumentard o niimero de cartas que vocé terd para jogar na Rodada Atual.

Existem 6 Ag6es Principais que vocé pode fazer dependendo do nivel de cohecimento do
Funciondrio exibido na carta que vocé jogue.

Artesao
(Dedal Prateado ¢ Imagem)

nunca pode fazer a acio
Contratar Novo Funciondrio.

Mestre
(Dedal Dourado e Imagem)

pode fazer qualquer uma das
6 Acoes Principais.

Aprendiz

(Dedal Cobreado e Imagem)
nunca pode fazer as agoes
Contratar Novo Funciondrio,
Pedir o Favor da Rainha ou
Costurar um Traje.

Depois, e s6 depois, de vocé fazer (ou ter desistido) sua Agio Principal, vocé pode usar a Agao
Bonus do Funciondrio exibida na 4rea bonus do funciondrio na parte inferior da carta. Vocé
sempre pode escolher desistir da A¢do Principal e/ou da A¢io Bonus.

Depois de completar sua Agio Principal, usar um possivel bonus de funciondrio e ter descartado
o Funciondrio em sua pilha de descarte, ¢ o turno do préximo jogador.

Notas:
o As cartas iniciais de Funciondrio Mestre nio possuem Agoes Bonus.

o As Cartas de Funciondrio Aprendiz de Nivel VI possuem um icone de Coroa e um bonus de
Sfunciondrio em veludo azul na parte inferior da carta. Esse Bonus sé é aplicado durante a
pontuagio final ao fim da partida. Elas ndo dio Bonus nenbhum durante o jogo.

Para maiores detalhes sobre os Bonus, veja a Visao Geral dos Bonus de Funciondrios na pdg. 12.

As 6 Agoes Principais sio:

1. Pedir o Favor da Rainha
Sd pode ser feita por um
Mestre ou um Artesdo

Se o marcador de Favor da Rainha ainda estiver no tabuleiro, pegue-o,
coloque-o no seu tabuleiro de Jogador e ganhe imediatamente 5 Libras
do banco.

No comego da préxima Rodada, pegue o marcador de Jogador Inicial
e devolva o marcador de favor da Rainha ao tabuleiro. Vocé serd o
jogador inicial nessa nova Rodada.

Esta acdo s6 pode ser feita por 1 jogador em cada Rodada, independente de esse jogador jd ser o
Jogador Inicial ou nao.

Se vocé tiver o Favor da Rainha ao final da dltima Rodada, vocé também receberd 3 Pontos de
Prestigio durante a pontuagio final.

2. Adquirir Recursos
Pode ser feita por qualquer Funciondrio

Vocé pode comprar qualquer pega de Recurso de uma gaveta da sua
escolha na exibicao de Recursos. O custo ¢ determinado pelo niimero
de pecas de Recurso atualmente exibidas na gaveta selecionada.

* Se houver 3 ou 4 pecas na gaveta, o custo da pega é 2 Libras.
* Se houver 2 pegas na gaveta, o custo da pega ¢ 1 Libra.

* Se houver apenas 1 peca na gaveta, a peca ¢ gratuita.
Imediatamente depois de vocé adquirir a peca, vocé deve decidir se deseja:

a) Colocar a peca em sua bandeja de Recursos para usé-la como fardos
de seda mais tarde (como exibido na parte de cima da peca).

ou

b) Descartar a pega para a dea de descarte de Recursos e imediatamente
receber a Linha ¢/ou Renda exibidas na parte de baixo da peca.

Nota:
Um sinal de mais entre os 2 Recursos diz que vocé recebe os dois.
Uma barra entre os 2 Recursos diz que vocé s6 pode escolher um deles.

Pegas de Recurso sao mantidas ocultas em sua bandeja de Recursos.
Os oponentes podem saber quantas pecas de Recurso vocé tem, mas nio o que
estd impresso nelas (2 bandeja nio limita a sua quantidade de pecas).

Marcadores de Linha e Renda sio informagées abertas e devem ser mantidas
visiveis para todos os jogadores.

Se nio houver mais Recursos nas gavetas de exibicao de Recursos,
vocé nio pode fazer a agao Adquirir Recursos.

Exemplo:

Mike joga um Aprendiz ¢ quer comprar a pe¢a de Recurso na gaveta de exibigio
de Recursos que mostra 2 fardos de seda rosa. Como existem 3 pecas nesta
gaveta, ele paga 2 Libras ao banco para pegar a peca.

Agora, ele deve decidir imediatamente entre:

a) Colocar a peca de Recurso em sua bandeja
(para usar depois como 2 fardos de seda rosa)

ou
b) Descartar a pe¢a e ganhar 1 Linha ou 1 Renda.

Ele decide ficar com a seda e coloca a peca escondida em sua prépria bandeja
pldstica de Recursos.
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3. Costurar um Traje
Sd pode ser feita por um

Mestre ou Artesdo

Vocé pode costurar 1 Traje dos Croquis existentes na Exibicio de
Croquis de Trajes. Para isso:

* Vocé deve pagar o custo exibido abaixo do Croqui do Traje

(0-8 Libras).

* Vocé também deve descartar Recursos suficientes para
igualar aos exibidos no Croqui: Fardos de Seda, Linha
e Renda.

*  Vocé pode descartar multiplas pegas de Recurso para completar a
quantia necessdria de fardos de seda que vocé precisa em cada cor;
contudo, qualquer excesso de fardos nessas pecas ¢ perdido.

e Descarte todas as pecas e marcadores em suas 4reas de descarte
perto do tabuleiro de jogo.

Alguns Croquis mostram um Dedal Dourado. Esses Trajes s6 podem ser
costurados se vocé jogar um Mestre para fazer a agio Costurar um Traje.

Importante:

Suas pecas de Recurso ocultas s6 podem ser utilizadas como fardos de seda. Vocé
Jjé deve ter quaisquer Linhas ou Rendas necessdrias a sua frente, jd que nio
poderd converter nenhuma peca de Recurso por esses itens neste momento.

Exemplo:

Para fazer o Traje azul, Mike joga um funciondrio Mestre (jd que o Traje
mostra um dedal dourado entio s6 um Mestre pode costurd-lo).

Primeiro, ele paga 4 Libras ao banco. Depois ele descarta 1 marcador de Renda
e 2 Pecas de Recurso por 3 fardos de seda azul (o fardo verde excedente ¢
desperdicado).

Depois de pagar os custos e descartar todos os Recursos necessdrios, vocé deve decidir
imediatamente se vocé quer:

1. Alugar o Traje para um Convidado que Participard do Baile
ou
2. Vender o Traje por Libras

1. Alugar o Traje para um Convidado que Participard do Baile

a. Vire o Traje para o lado do aluguel e coloque-o em qualquer espaco de convidado vazio
em 1 das 5 Galerias no tabuleiro (mas nunca em um espago na Exibicio de Fogos de

Artificio).

b. Trajes s6 podem ser colocados nos espagos de convidados do Mestre nas Galerias
(marcados com o dedal dourado) se esse Traje foi feito por um costureiro Mestre,
independente da peca de Traje mostrar ou niao um dedal dourado em seu lado de Croqui.

¥ / Exemplos de espagos para ‘
convidados do Mestre,
com o Dedal Dourado e

B | um banner abaixo.

c. Depois de colocar o Traje em um espago de convidado, coloque 1 de suas Grifes na peca.
Os Pontos de Prestigio exibidos nela serdo contados na Pontuagio de Fim de Jogo.

d. Se no espaco de convidado tiver uma recompensa, vocé a ganha imediatamente ao
colocar o Traje no espago:

P

Ganhe do banco a quantia de Libras exibida.

Ganhe 1 marcador de Linha da reserva.

Ganhe 1 marcador de Renda da reserva.

sasssss

. Se possivel, ganhe 1 peca de Recurso de qualquer fileira nas gavetas de
exibigdo de pecas de Recurso sem custo nenhum. Vocé deve decidir
imediatamente se quer manter a pega em sua bandeja secreta como seda
ou ganhar a Linha e/ou Renda exibida na peca.

2. Vender Traje

a. Descarte a peca de Traje na drea de descarte e receba Libras do banco conforme exibido
na pega.

Notas:
o Se ndo howver mais pecas de Trajes na Exibicio de Croquis de Trajes, vocé nio pode fazer
a agio Costurar um Traje.

o Se vocé fizer a agio Costurar um Iraje e ndo tiver mais nenbhum espago de convidado
disponivel, vocé deve vender o Traje.




4. Contratar um Novo Funciondrio
Sd pode ser feita por um Mestre

Vocé pode pegar 1 das cartas de Funciondrio que esteja na fila de
Novos Funciondrios para Contratar. O custo para contratar um novo
Funciondrio depende do nimero de cartas atualmente na fila:

6. Financiar uma Decoracao
Pode ser feita por qualquer Funciondrio

Investir nas Decoragées do baile pode aumentar sua receita durante
cada fase de Coletar Receita e lhe dard Pontos de Prestigio durante a
pontuagio de fim de jogo.

* Se houver 4 cartas na fila, pague 5 Libras ao banco. Vocé pode financiar 1 Decoragio colocando 1 de seus marcadores de

Grife em um espago de Decoragio vazio no tabuleiro.

* Se houver 3 cartas na fila, pague 3 Libras ao banco.

e Seh 2 fila, 1 Li )
ilititilinilisinibenihitibilii * Decoragoes da Exibicao de Fogos de Artificio (x2 Bénus ¢ x3 Bénus)

* Se houver s6 1 carta na fila, ela ¢ grdtis.

Apds pagar o custo, pegue a carta de Funciondrio que escolher e coloque-a em sua mio.

Isso significa que vocé pode usar esta carta para fazer mais 1 acao depois nessa mesma Rodada.
(Contratar um novo funciondrio lhe permite realizar mais do que 3 agées na Rodada em que ele foi
contratado).

*  Se nio houver mais cartas de Funciondrio na fila de Novos Funciondrios para Contratar,
vocé nao pode fazer a agao Contratar um Novo Funciondrio.

5. Delegar Este Funciondrio
Pode ser feita por qualquer Funciondrio

Remova do jogo o Funciondrio que vocé jogou neste turno.
(Seu Funciondrio foi chamado para servir na corte do Rei).

* Decoragoes da Cozinha (esquerda e direita)

Quando vocé delega um Funciondrio, vocé recebe a quantidade de
Libras indicada perto da carruagem na parte inferior da carta de
Funciondrio.

* Estdtuas Decorativas

9
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Mestre Artesao Aprendiz

Importante:

Depois de receber as Libras por delegar o Funciondrio, vocé pode usar a A¢do Bonus (no pergaminho
na parte inferior da carta) wuma iiltima vez antes da carta ser removida da partida (colocada na
caixa do jogo).

MUITO IMPORTANTE:

Vocé pode delegar os Funciondrios iniciais da sua cor assim como um novo contratado durante a
partida. Contudo, vocé tem que sempre manter uma equipe de ao menos 4 cartas de Funciondrio. Se
vocé s6 tiver 4 Funciondrios, vocé ndo pode Delegar nem como uma Agio Principal nem como uma
Agdo Bonus.
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Mestres sio muito importantes. Recomendamos fortemente que vocé nao delegue o tltimo
Mestre de sua equipe.
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e Decoracoes das Galerias (Miisicos)

Quando vocé coloca um marcador de Grife em uma Decoracio, vocé deve pagar o valor indicado
na Decoragio ao banco. Vocé receberd os Pontos de Prestigio indicados na Decoragio durante a
pontuagio de fim de jogo.

Durante o jogo, vocé pode financiar quantas Decoragbes quiser com as seguintes excegoes:
Vocé s6 pode financiar 1 Decoracio em cada um dos lados da Cozinha:

* 1 Decoragao no lado esquerdo da Cozinha
(atendendo & equipe, aumenta a receita pelas Decoragies)

e 1 Decoragio no lado direito da Cozinha
(atendendo aos convidados, aumenta a receita pelos Aluguéis)

BONUS POR TODAS AS GALERIAS

Vocé estd representado em uma Galeria assim que tiver ao menos 1 de seus Marcadores de Grife
em um Traje ou em um Musico nessa Galeria.

Assim que vocé estiver representado em cada uma das 5 Galerias, coloque 1 de seus marcadores
de Grife no espaco vazio mais valioso do Boénus por Todas as Galerias. Vocé receberd os Pontos de
Prestigio destes Bonus durante a pontuagao de fim de jogo. O marcador de Grife colocado aqui
nao ¢ uma Decoragio e nunca serd pontuado como uma Decoragio.

Nenhum jogador pode ocupar mais de 1 espago no Bonus por Todas as Galerias.

A Fase de Agoes termina quando os jogadores tiverem jogado todas as cartas de suas respectivas
mios. Nessa hora todos os jogadores recebem suas receitas.

Todo jogador sempre recebe uma receita bésica de 5 Libras.
Jogadores com marcadores de Grife nas Decoragoes da Cozinha recebem receita adicional:

e Um marcador de Grife no lado esquerdo da Cozinha d4 ao seu proprietdrio Libras iguais
ao total de Decoragées que foram financiadas por esse Jogador (incluindo as que estiverem
na Cozinha).

e Um marcador de Grife no lado direito da Cozinha d4 ao seu proprietdrio Libras iguais ao

total de Trajes que foram alugados por esse Jogador em todas as Galerias.

Lembre-se:

Cada jogador s6 pode ter 1 marcador de Grife em cada um dos 2 lados da Cozinba.

Marcadores de Grife nos espagos de Bonus por Todas as Galerias nio sao Decorargées e nio
contam para a receita adicional.

Importante:
Vocé também receberd sua receita ao fim da 7% Rodada (iiltima Rodada) antes
da Pontuagio de Fim de Jogo.

Se essa ndo for a 72 e tltima Rodada, comece a préxima Rodada
com a Fase 1 — Prepare a Nova Rodada.

Caso seja, siga para a Pontuacio de Fim de Jogo.

Exemplo:

George (roxo) sé recebe a receita bdsica de 5 Libras. (Ele ndo tem nenhum

marcador de Grife na Cozinha).

Eve (preto) recebe uma receita de 8 Libras (5+3). O marcador de Grife dela no
lado direito da Cozinha lhe dd mais 3 Libras (por ela ter 3 Trajes no tabuleiro).

Mike (azul) recebe uma receita de 9 Libras (5+3+1). O marcador de Grife
dele no lado esquerdo da Cozinha lhe dd mais 3 Libras (pois ele financiou 3

Decoracies incluindo as 2 na Cozinha) e seu marcador de Grife no lado direito




FIM DE JOGO

O jogo termina depois da fase de Receber Receita da 72 Rodada (quando o baralho de fila de Novos Funciondrios acabar).
Nessa hora, o Grande Baile chega 4 sua gloriosa conclusio e a Pontuagio de Fim de Jogo pode comegar.

A Coroa significa elementos do jogo que sio

Para garantir que os passos da Pontuagio de Fim de Jogo sejam feitos na ordem certa, use a trilha de Pontuagio de Fim de Jogo. avaliados durante a pontuagio de fim de jogo.
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Primeiro, todo mundo converte suas Libras em Pontos de 5. Admire os Fogos de Artificio na Sacada
Prestigio. Ganhe 1 Ponto de Prestigio por cada 10 Libras que
vocé descarte ao banco. (Mantenha as Libras remanescentes para

um posstvel desempate).

Cada jogador pode agora levar 1 de seus Trajes da Galeria
Real para cada Decoracio de Fogos de Artificio na sacada
que ele tenha financiado. Simplesmente mova a peca de
Traje com a sua Grife da Galeria Real para os Fogos de
Artificio financiados. Se vocé tiver menos Trajes na
Galeria Real do que Fogos de Artificio financiados, ¢
qualquer espago vazio serd ignorado. Se vocé tiver <
mais Trajes na Galeria Real do que Fogos de Artificio
financiados, vocé pode escolher qual dos seus Trajes deseja
levar até l4. Trajes a mais ficardo na Galeria Real.

Depois, avalie quaisquer Bonus das cartas de
Funciondrio em sua equipe (aqueles com uma
coroa e um fundo de veludo azul). Veja a Visao
Geral dos Bénus de Funciondrio na pdg.12.

e

Também, se vocé tiver o Favor da Rainha,

ganhe 3 Pontos de Prestigio. » TITITIL] (e 6. Estituas

Por cada um de seus marcadores de Grife em uma Estdtua, vocé
receberd 2 Pontos de Prestigio por cada cor diferente de seus Trajes no
tabuleiro até o mdximo de 4 (azul, rosa, verde, laranja). Isso significa que
N ~ vocé pode ganhar no médximo 8 Pontos de Prestigio por cada Estdtua.
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Agora, avalie os Bonus no tabuleiro na seguinte ordem:

3. Maioria em cada uma das 5 Galerias

Em cada Galeria, os jogadores com a maioria e o
segundo com mais Trajes alugados nessa Galeria ganham
Pontos de Prestigio. O nimero de pontos ¢ exibido na

caixa colorida na Galeria: o jogador com mais Trajes
recebe o maior nimero de Pontos e o segundo jogador
com mais Trajes recebe o menor niimero de Pontos.

Importante: e
Se vocé financion mais de 1 Estdtua, vocé deve usar diferentes conjuntos

de Trajes de até 4 cores para cada Estdtua. Em outras palavras, vocé néo

pode usar o mesmo Traje em mais de 1 Estitua.

Exemplo:

Mike tem um total de 2 Marcadores de Grife em Estdtuas. Ele

tem um total de 7 Trajes no tabuleiro: um conjunto de 4 cores
diferentes, que lhe garante 8 Pontos de Prestigio, outro conjunto de
2 Trajes de cores diferentes (azul e verde), que lhe garante 4 Pontos
de Prestigio e um terceiro Traje verde, que nio pode ser utilizado
nesta Pontuacio pois ele ndo tem uma terceira Estdtua financiada.

Um empate ¢ decidido a favor do jogador empatado
com mais Trajes em Espacos de Convidados do Mestre
na Galeria. Se ainda estiver empatado, o jogador
empatado que tiver financiado o Musico nesta galeria
vence o empate. Se nenhum jogador financiou o
musico, todos os empatados recebem o valor total. Se
houver um empate pelo 1° lugar, ninguém receberd os
pontos pelo 2° lugar nesta galeria.

Regra Especial para 2 Jogadores: Nas Galerias, somente
o jogador que tiver a maioria ganha Pontos de Prestigio.
Nio hd pontuagio para o 2° lugar.

7. Pontuagio por Marcadores de Grife
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Por fim, ganhe Pontos de Prestigio por todos os Marcadores

de Grife nos Trajes, Decoragdes e nos Bonus por Todas as
Galerias. Comece com o jogador inicial. A maioria dos espagos
ocupados mostra quantos Pontos de Prestigio eles fonecem
abaixo deles.

Quando contar os Marcadores de Grife dos Trajes na Exibicao
de Fogos de Artificio, multiplique os Pontos de Prestigio em
cada Traje pelo fator dos Fogos de Artificio (x2 ou x3).

%

4. Maioria nos Fogos de Artificio
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Dependendo do lado do tabuleiro, o jogador com mais
Decoragoes de Fogos de Artificio ganha 7 ou 6 Pontos
de Prestigio. O jogdador que estiver em segundo para
mais Decoragées de Fogos de Artificio ganha 3 ou 2
Pontos de Prestigio. Se houver um empate, o jogador
empatado cujo a Grife esteja na Decoragio mais cara
(mais para a direita) vence o desempate.
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O jogador com mais Pontos de Prestigio apés a pontuagao final
vence. Se houver um empate, vence o jogador empatado que
possuir mais Libras.

Regra Especial para 2 Jogadores: S6 o jogador com
mais Decoragées de Fogos de Artificio ganha Pontos de
Prestigio. Nao hd pontuagio para o 2° lugar.




VISAO GERAL DE BONUS DE FUNCIONARIO

Cartas de Funciondrio Inicial

Sem Bonus

Pague 1 Libra para ganhar
1 Renda ou 1 Linha:
somente 1 vez.

Faga 1 a¢do adicional de
Adquirir Recursos (independente
da A¢do Principal).

Ganhe 2 Libras do banco.

Cartas de Funcionario Nivel I
Il

Ganhe 1 Libra do banco.

o

Delegue 1 Funciondrio que

vocé quiser de sua equipe (pode
ser este aqui). Use o Bonus

de Funciondrio dele antes de
descartar a carta da partida. (Vocé
néo ganha nenhuma Libra por
delegar esse funciondrio).

Pague 1 Libra para
aleatoriamente pegar 1 Recurso
da bolsa. Como sempre, decida
se vai ficar com a peca pela seda
ou descartd-la imediatamente
pela Linha e/ou Renda: somente
1 vez.

Faga 1 agio adicional de
Adquirir Recursos (independente
da A¢do Principal).

Gratuitamente, pegue 1 Recurso
da bolsa. Como sempre, decida
se vai ficar com a pega pela seda
ou descartd-la imediatamente
pela Linha e/ou Renda: somente
1 vez

Gratuitamente, pegue 1 Linha
ou 1 Renda: somente 1 vez.
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Cartas de Funciondrio Nivel 11

Do banco, ganhe 1 Libra por
cada um dos seus Trajes azuis e
2 Libras por cada um dos seus
Trajes verdes no tabuleiro de

Jogo.

&g}p

Faca 1 agdo adicional de Costurar
um Traje (independente da Agio
Principal). Se vocé costurar um
Traje que precise de fardos de seda
azuis ou rosa, vocé pode usar 1
fardo de seda a menos (azul OU
rosa) para completar esta agdo.
Vocé nio pode costurar um Traje
de Mestre com esta agdo.

Delegue 1 Funciondrio que vocé
quiser de sua equipe (pode ser
este aqui). Antes de remover a
carta da partida, ganhe Libras do
banco de acordo com o tipo de
Funciondrio: Mestre: 8; Artesio:
5; Aprendiz: 2. (Vocé néo pode

usar o Bonus de Funciondrio dele).

Ganhe 1 Ponto de Prestigio por
cada 2 Decoragbes que vocé
: financiou. (Sem contar os espagos
\‘Gé dos Bonus por Todas as Galerias
pois eles ndo sio Decoragaes).

Cartas de Funciondrio de Nivel III

Ganhe 1 Libra do banco por
cada Decoracio que vocé tenha
financiado. (Sem contar os espagos
de Bonus por Todas as Galerias

pois eles ndo sio Decoragaes).
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Ganhe 1 Ponto de Prestigio por
cada conjunto de 3 Trajes que
vocé tiver no tabuleiro de Jogo.

Faca 1 agdo adicional
de Financiar Decoraciao
(independente da A¢cdo Principal)

com um desconto de 5 Libras.

Ganhe Libras do banco de
acordo com o nimero total de
cartas em sua equipe.

5 ou 6 cartas: 2 Libras;
7 ou 8 cartas: 6 Libras;
9 ou 10 cartas: 10 Libras;

11 ou mais cartas: 14 Libras

Cartas de Funciondario Nivel IV

Ganhe Libras do banco de
acordo com o nimero total de
cartas em sua equipe.

5 ou 6 cartas: 1 Libra;
7 ou 8 cartas: 3 Libras;
9 ou 10 cartas: 5 Libras;

11 ou mais cartas: 7 Libras

Faca 1 acdo adicional de
Costurar um Traje (independente
da Acdo Principal). Se vocé
costurar um Traje que precise de
fardos de seda verde, vocé pode
usar até 2 fardos de seda verde a
menos para completar esta agio.
Vocé nao pode costurar um Traje
de Mestre com esta agao.

Do banco, ganhe 2 Libras por
cada um dos seus Trajes rosa e
1 Ponto de Prestigio por cada
um dos seus Trajes laranja no

tabuleiro de Jogo.
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Ganhe 1 Ponto de Prestigio por
cada 4 Libras que vocé devolver
ao banco (ilimitado).

Cartas de Funciondrio Nivel V

Ganhe 1 Libra do banco por
cada Traje que vocé tenha no
tabuleiro de Jogo.

Ganhe 1 Ponto de Prestigio por
cada conjunto de 2 Decoragoes
que vocé tenha financiado. (Sem
contar os espagos de Bonus por
Todas as Galerias pois eles néo sio
Decoragoes).

Ganhe 1 Ponto de Prestigio por
cada conjunto de 2 Trajes que
vocé tenha no tabuleiro de Jogo.

Descarte quaisquer nimero de
pecas de Recursos e ganhe Pontos
de Prestigio pelos fardos de seda
nessas pegas. 1 Ponto por cada
fardo de seda laranja ou verde e 1
Ponto por qualquer combinagio
de 2 fardos de seda rosa e/ou azul.




EXPANSAQ PORTA-JOIAS

A Expansio Porta-Joias adiciona uma maior variedade a jogabilidade do Rococo:

Cartas de Funcionario Nivel VI

Ganhe 1 Ponto de Prestigio por
cada 3 Libras que vocé devolver
ao banco (ilimitado).

* Esta expansio introduz colares e anéis que vocé pode alugar junto com os seus Trajes.

* Novos Aprendizes Especializados atrevidamente exigem condicoes antes de serem contratados;
porém, eles lhe ddo generosos Pontos de Prestigio.

* Seus Funciondrios agora podem completar Testes para que aprendam novas habilidades.

COMPONENTES

Faga 1 a¢do adicional
de Financiar Decoragio
(independente da acdo principal)

com um desconto de 10 Libras.

1 Tabuleiro de Joalheiro 28 Cartas de Funciondrio

(como exibido no canto superior direito)

Bénus tnico ao fim da partida:
Ganhe Pontos de Prestigio de
acordo com o nimero total de
cartas em sua equipe:

Area Inicial e
Tarefas do Teste
para Mestre

5 ou 6 cartas: 2 Pontos de Prestigio; |
Area Inicial e
Tarefas do Teste
para Artesdo

7 ou 8 cartas: 5 Pontos de Prestigio;

9 ou 10 cartas: 8 Pontos de
Prestigio;

6 Decoragoes da

11 ou mais cartas: 11 Pontos de

=N

Prestigio. Joalheria 9 Novos 9 Novos 10 Aprendizes
Bénus tnico ao fim da partida: Mestres Artesaos Especializados
Ganhe 3 P W plLEbL @ Espacos de | | |

anhe 3 Pontos de Prestigio Biihida e (Nivel V) (Nivel IT) (Nivel 0)
por cada conjunto de 1 Linha 1)
e 1 Renda que vocé descarte
(ilimitado). 24 Pecas de Joia 1 Bolsa de Joias

Boénus tnico ao fim da partida:
Ganhe 3 Pontos de Prestigio
por cada conjunto de 2 Trajes
que vocé tenha em Espacos de

Convidados do Mestre.
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Boénus tnico ao fim da partida:
Ganhe 2 Pontos de Prestigio por
cada conjunto de 1 vestido de
dama e 1 fraque de cavalheiro
que vocé tenha no Tabuleiro de
Jogo (independente de suas cores
e de onde eles estio localizados no

tabuleiro de Jogo).

Siga as instrugées da Preparacio do Jogo Base com os seguintes ajustes:

e Apés colocar o tabuleiro de Jogo no meio da drea de jogo (passo I da Preparagio), coloque o Tabuleiro de Joalheiro a direita
do tabuleiro de Jogo. Depois, coloque as 24 pegas de Joia na Bolsa de Joias e misture-as bem. Depois, coloque a bolsa perto
do tabuleiro de Joalheiro. Cada jogador coloca 1 de seus marcadores de Grife na 4rea inicial de Teste para Artesio.

Nota Geral:

Uma moeda com um ntimero ~ Uma moeda com um néimero
branco significa: Ganhe esta preto significa: Pague esta
quantia de Libras do banco. quantia de Libras ao banco.

* Ao preparar o baralho de Funciondrios (Passo 3 da Preparagdo), faga as seguintes mudancas com relago as cartas de Nivel IT e

de Nivel V:
o Cartas de Funciondrio Nivel V:

Antes de embaralhar as cartas de Nivel V e colocd-las viradas para baixo no topo da Fila de Funciondrios, remova os 2
Mestres das cartas de Funciondrio Nivel V do jogo base e misture-as com os 9 novos Mestres da Expansio Porta-Joias.
Embaralhe essas 11 cartas de Mestre e coloque-as viradas para baixo perto do espago para Teste de Mestre do tabuleiro de
Joalheiro.

Depois, compre duas cartas deste baralho e embaralhe-as junto com as cartas de Aprendiz e Artesio de Nivel V do jogo
base. Essas 4 cartas agora sao colocadas viradas para baixo no topo da Fila de Funciondrios como as cartas de Nivel V para
esta partida.
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o Cartas de Funciondrio Nivel II:

Antes de embaralhar as cartas de Nivel II e colocd-las viradas para baixo no topo da

Fila de Funciondrios: remova os 2 Artesaos das cartas de Funciondrio Nivel II do jogo
base e misture-as com os 9 Novos Artesaos da Expansio Porta-Joias. Embaralhe essas 11
cartas de Artesdos e coloque-as viradas para baixo perto do espaco de Teste para Artesio do

Tabuleiro de Joalheiro.

Depois, compre 2 cartas deste baralho e embarelhe-as junto com as cartas de Aprendiz e
Mestre de Nivel II do jogo base. Essas 4 cartas agora sao colocadas viradas para baixo no
topo da Fila de Funciondrios como as cartas de Nivel II para esta partida.

e Embaralhe os 10 Aprendizes Especializados ¢ dé¢ 1 Aprendiz virado para baixo para cada
jogador. Devolva os Aprendizes Especializados restantes para a caixa do jogo sem olhar para eles.

o Os jogadores podem olhar seu préprio Aprendiz Especializado, mas devem manter esta carta
virada para baixo perto de seu Tabuleiro. O Aprendiz Especializado ainda nio faz parte
da equipe do Jogador e s6 pode ser contratado mais tarde se o Jogador cumprir certas condigoes.

A PARTIDA

O jogo ¢ jogado normalmente. Contudo, a expansio amplia algumas fases e as opgoes disponiveis
de algumas acoes.

A partir daqui, todas as adi¢oes nas regras sio apresentadas na ordem em que elas ocorrem no
jogo base.

° FASE 1:

PREPARE A
NOVA RODADA

Esta expansio adiciona um novo passo E a prepara¢io normal:
E) Novas Pecas de Joia

Preencha os espacos de exibicao de Joias no tabuleiro de Joalheiro com pegas de Joias

)’O puxadas aleatoriamente da bolsa de Joias:

1) Se houver uma pega de Joia da rodada anterior sobrando no espaco de Joia mais a
direita, descarte esta peca da partida e devolva-a para a caixa do jogo.

2) Depois, arraste todas as pegas de Joia restantes para a direita o mdximo possivel a fim
de encher qualquer espaco que tivesse ficado vazio na exibicio.

3) Por fim, preencha cada espago de Joia ainda vazio da direita para a esquerda com
uma peca de Joia puxada aleatoriamente da bolsa de Joias. Se as pecas nao forem
suficientes para encher todos os espacos, deixe os espacos mais a esquerda vazios.
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FASE 3: [
FACA SUAS ACOES

Esta expansio pode afetar as seguintes A¢oes Principais: Costurar um Traje, Contratar um Novo
Funciondrio e Financiar uma Decoragdo. Além disso, agora existem mais duas novas A¢oes
Principais que podem ser escolhidas como sua A¢io Principal no seu turno: Fazer o Iéste para
Artesdo e Fazer o Teste para Mestre.

3. Costurar um Traje
Sd pode ser feita por um Mestre ou Artesdo

A acio de Costurar um Traje ocorre normalmente. Se vocé vender o Traje, nada muda.
Contudo, se vocé alugar o Traje, a seguinte regra adicional entra em efeito:

Antes de vocé colocar o Traje em uma Galeria como sempre, vocé pode comprar 1 peca de Joia
de um espaco de Joia no tabuleiro de Joalheiro e alugd-la junto com o Traje. Para fazer isso, vocé
deve cumprir todos os requerimentos abaixo:

1) Vocé deve ter um marcador de Grife em um espaco de Decoragdo da Joalheria.
Veja a agdo Financiar uma Decoragdo.

2) Com o vestido de dama, vocé s6 pode alugar uma pega de Joia que mostre um colar.
Com o fraque de cavalheiro, vocé sé pode alugar uma peca de Joia que mostre um anel.

3) Vocé deve pagar ao banco a quantia de Libras exibida abaixo do espaco de Joia dessa peca

de Joia.

Se vocé cumprir todos os requerimentos acima, pegue a peca de Joia e coloque-a virada para cima
em sua frente. Se a cor da peca de Joia combinar com a cor principal do Traje costurado,
ganhe também 1 peca de Recurso puxada aleatoriamente da bolsa de Recursos (Como sempre,
vocé deve decidir imediatamente se vocé quer ficar com a peca de Recurso como fardos de seda e deixd-
la oculta em sua bandeja ou descartd-la para ganhar a Linha elou Renda exibida na peca).

4. Contratar um Novo Funciondrio
Sd pode ser feita por um Mestre

Em vez de contratar um novo Funciondrio do tabuleiro de Jogo, vocé pode usar esta acao

uma vez na partida para contratar o Aprendiz Especializado que foi dado a vocé no comeco

do jogo gratuitamente. Contudo, vocé s6 pode fazer isso se estiver cumprindo sua condigao de
contratagio. Esta condigdo estd exibida em cinza (lado esquerdo) da drea bonus desse funciondrio
na parte inferior da carta. Uma visao geral das condigées dos Aprendizes Especializados pode ser
encontrada na pdgina 16.

Se vocé cumprir a condigio, coloque o Aprendiz na sua mao como sempre. A partir de agora,
quando vocé jogar este Aprendiz, ganhe 3 Pontos de Prestigio como mostra o Bonus de
Funciondrio no lado direito da drea bonus do funciondrio na parte inferior da carta.

Nota:
Esta condicdo de contratacio deve ser cumprida sé na hora da contratagio e pode ser ignorada depois.

6. Financiar uma Decoracao
Pode ser feita por
qualquer Funciondrio

Existe uma nova opg¢ao de Decoracio:
Os espagos de Decoracio da Joalheria.

Importante:
Cada jogador sé pode ocupar no mdximo 1 espago de
Decoragio da Joalheria.

Nota:
Vocé ndo pode comprar nenhuma Joia antes de ter
financiado uma Decoragio da Joalheria.




7. Completar o Teste para Artesao
Sd pode ser feita por um Aprendiz

Para completar o Teste para Artesio, vocé deve jogar um

Aprendiz e vocé deve cumprir os seguintes requerimentos:

1) Vocé deve ter um marcador de Grife na drea inicial do
Teste para Artesao.

2) Vocé deve ter completado cada uma das 4 tarefas de
Testes para Artesao no tabuleiro de Joalheiro.

Nota:
Durante o jogo, coloque imediatamente um marcador de
Grife nessas tarefas quando vocé as concluir.

3) Vocé deve pagar 5 Libras ao banco para concluir o
Teste para Artesdo.

Quando vocé completar esses requerimentos, imediatamente
prossiga com os seguintes passos:

1) Ganhe 1 Ponto de Prestigio.

2) Se vocé quiser, vocé pode usar o Bonus de Funciondrio
de seu Aprendiz jogado como sempre.

3) Depois, remova o Aprendiz jogado da partida e
devolva-o para a caixa do jogo.

4) Depois, pegue todo o baralho de Funciondrios Artesios
¢ escolha qualquer um deles. Adicione o Artesio
escolhido 4 sua mio e devolva o baralho para o seu
respectivo lugar virado para baixo.

5) Remova os 4 marcadores de Grife dos espagos de Tarefa
¢ devolva-os a sua reserva.

6) Mova o seu marcador de Grife da drea inicial do Teste
para Artesdo para a drea inicial do Teste para Mestre.

8. Completar o Teste para Mestre
Sd pode ser feita por um Artesio

Para completar o Teste para Mestre, vocé deve jogar um Artesio

e vocé deve cumprir os seguintes requerimentos:

1) Vocé deve ter um marcador de Grife na drea inicial do
Teste para Mestre.

2) Vocé deve ter completado cada uma das 3 tarefas de
Teste para Mestre no tabuleiro de Joalheiro.

Nota:
Durante o jogo, coloque imediatamente um marcador de
Grife nessas tarefas quando vocé as concluir.

3) Vocé deve pagar 5 Libras ao banco para concluir o
Teste para Mestre.

Quando vocé completar esses requerimentos, imediatamente
prossiga com os seguintes passos:

1) Ganhe 1 Ponto de Prestigio.

2) Se vocé quiser, vocé pode usar o Bonus de Funciondrio
de seu Artesao jogado como sempre.

3) Depois, remova o Artesio jogado da partida e
devolva-o para a caixa do jogo.

4) Depois, pegue todo o baralho de Funciondrios Mestres
e escolha qualquer um deles. Adicione o Mestre
escolhido 4 sua mio e devolva o baralho para o seu
respectivo lugar virado para baixo.

5) Remova os 3 marcadores de Grife dos espagos de Tarefa

e devolva-os 2 sua reserva.

6) Mova o seu marcador de Grife da drea inicial do Teste
para Mestre para a drea inicial do Teste para Artesio.

Vocé pode fazer os dois tipos de Testes quantas vezes quiser de
maneira alternada; contudo, vocé deve concluir um antes de
comegar o outro. Vocé sé pode completar tarefas para o teste
onde vocé tenha seu marcador de Grife na 4rea inicial.

As Tarefas dos Testes

Vocé automaticamente e imediatamente conclui uma Tarefa

de Teste no tabuleiro de Joalheiro a qualquer momento do seu
turno, se vocé tiver um marcador de Grife na Area Inicial desse
Teste. Marque a tarefa concluida com 1 de seus marcadores de
Grife no espaco adjacente.

Esta tarefa é imediatamente
concluida quando vocé fizer
a agao Adquirir Recursos
usando um Aprendiz para
ganhar uma peca de Recurso
que mostre ao menos 1 fardo
de seda azul e/ou rosa (que
vocé deve manter como seda).

Esta tarefa ¢ imediatamente
concluida quando vocé fizer

a a¢do Adquirir Recursos
usando um Aprendiz para
ganhar uma peca de Recurso
que mostre ao menos 1 fardo
de seda verde e/ou laranja (que
vocé deve manter como seda).

Esta tarefa é imediatamente
concluida quando vocé fizer

a a¢o Adquirir Recursos
usando um Aprendiz para
ganhar uma peca de Recurso
que mostre Linha ¢/ou Renda
(que vocé deve descartar para
ganhar os respectivos recursos).

Esta tarefa é imediatamente
concluida quando vocé
fizer a agao Financiar uma
Decoragio usando um

Aprendiz.

Esta tarefa é imediatamente
concluida quando vocé fizer
a agao Costurar um Traje
usando um Artesdo para
costurar um vestido de dama.

Esta tarefa é imediatamente
concluida quando vocé
fizer a a¢ao Costurar um
Traje usando um Artesao
para costurar um fraque de
cavalheiro.

Esta tarefa é imediatamente
concluida quando vocé fizer
a agao Costurar um Traje
usando um Mestre.

*  Vocé nio pode concluir mais de uma tarefa de Teste
por agio. Por exemplo, se vocé fizer a acio Adquirir
Recursos usando um Aprendiz e entdo pegar uma pega
de Recurso que mostre ambos fardos de seda verde
e azul, vocé deve decidir qual das tarefas vocé quer
concluir (adquirir seda azul ou adquirir seda verde).

* Contudo, se possivel, vocé estd autorizado a
concluir uma tarefa com uma A¢ao Principal de um
Funciondrio e depois uma segunda tarefa com a Acio
Bonus do Funciondrio, desde que a A¢do Bonus seja
a acdo requerida (Adquirir Recurso ou Financiar uma
Decoragio com um Aprendiz ou Costurar um Traje com
um Artesio).

FASE 4:
RECEBA A RECEITA

Além das fontes normais de receita:

* Cada jogador ganha 1 Libra do banco por
cada pega de Joia que ele possua.

FIM DE JOGO

O Fim de Jogo ¢ a Pontuacao de Fim de Jogo ocorrem
normalmente. Contudo, durante a Pontuagio de Fim de Jogo:

e Apds converter as Libras por Pontos de Prestigio, cada
jogador ganha 1 Ponto de Prestigio por cada peca de
Joia que ele possua.
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Condig¢oes de Contratagao

Vocé deve ter ao menos 3 fraques
de cavalheiros no tabuleiro de

Jogo.

Vocé deve ter ao menos 3
vestidos de damas no tabuleiro
de Jogo.

Bonus dos Novos Artesaos

Escolha 1 Funciondrio de
sua reserva de Funciondrios e
coloque-o virado para cima em
sua pilha de descarte. Depois,

deste Funciondrio.

Bonus dos Novos Mestres

Escolha 1 Galeria. Ganhe 2
Libras do banco por cada Traje
que vocé tenha nessa Galeria.

use imediatamente a A¢io Bonus

Vocé deve ter ao menos 3 Trajes
em espacos de Convidados do
Mestre.

Copie a Agio Bénus do
Funciondrio que estd no topo
da pilha de descarte de um
oponente (Use 0 Bonus desse
Funciondrio como se vocé tivesse
jogado esse Funciondrio agora
mesmo).

Ganhe 1 Ponto de Prestigio
por cada par de vestidos azuis

e verdes que vocé tenha no
tabuleiro de Jogo (independente
de onde eles estejam localizados).

Vocé deve ter ao menos 30
Libras em sua reserva.

Ganhe 1 Libra do banco para
cada Galeria em que vocé esteja
representado (ou seja, tenha um

Traje ou 1 Decoragdo).

Ganhe 3 Libras do banco por
cada conjunto de 2 Trajes que
vocé tenha em Espacos de

Convidados do Mestre.

marcador de Grife em ao menos 1

Ganhe 3 Libras do banco por
cada 2 pegas de Joia que vocé
possua.

Vocé deve ter ao menos 3 pegas

de Joia.

W50

Sis

)

Vocé deve ter colocado
marcadores de Grife em ao
menos 3 tipos diferentes de
Decoragao (Misicos, Fogos de
Artificio, Cozinba, Estdtua,
Joalberia).

\96

Ganhe Libras do banco de
acordo com o ndmero total de
cartas em sua equipe:

4 cartas: 6 Libras;
5 cartas; 5 Libras;
6 cartas: 4 Libras;

7 ou mais cartas: 2 Libras

Vocé deve ter a0 menos 4 pegas
de Recurso, 2 Rendas e 2 Linhas
em sua reserva.

Ganhe 3 Libras do banco por
cada conjunto de 2 marcadores
de Grife em Decoragoes (os
Bénus por Todas as Galerias nio

sdo Decoragées, entdo ndo contam,).

Vocé deve ter uma pontuagio de
ao menos 5 Pontos de Prestigio.
Isso sem contar os Pontos de
Prestigio que serdo concedidos
a0 fim do jogo.

Faca 1 agdo adicional de

da Agdo Principal). Vocé deve
vender este Traje pelo valor
exibido nele. Vocé também

nao pode costurar um Traje de
Mestre (que exibe um icone de
dedal dourado) com esta agao.

Costurar um Traje (independente

ganha 1 Ponto de Prestigio. Vocé

Vocé deve ter feito o Teste para
Mestre a0 menos uma vez.

Escolha 1 Galeria. Ganhe 1
Ponto de Prestigio por cada
conjunto de 2 Trajes que vocé
tenha nessa Galeria.

Vocé deve estar representado em
cada uma das 5 Galerias (ou s¢ja,
ter um marcador de Grife em ao

menos 1 Traje ou 1 Decoragio em

cada Galeria).

Ganhe 3 Libras do banco por
cada conjunto de 2 anéis que
vocé possua.

= Nipe

Ganhe 1 Ponto de Prestigio por
cada 3 pegas de Joia que vocé
possua.

Ganhe 4 Libras do banco se
vocé nio tiver alugado nenhum
vestido verde.

Ganhe 5 Libras do banco se
vocé ndo tiver alugado nenhum
fraque laranja.

Vocé pode ganhar os dois Boénus
se ambas as condi¢oes forem
verdadeiras.

Boénus tnico ao fim da partida:
Ganhe 6 Pontos de Prestigio por
cada conjunto completo de Joias
que vocé possua (I colar azul, 1
colar verde, 1 anel rosa e 1 anel
laranja).

Boénus tnico ao fim da partida:
Ganhe 3 Pontos de Prestigio
por cada conjunto de 2 colares
que vocé possua (qualquer
combinagio de cores).

Boénus dnico ao fim da partida:
Ganhe 1 Ponto de Prestigio

por cada Decoragio que vocé
financiou (os Bénus por Todas as
Galerias nao sio Decoragées, entio
ndo contam,).

Boénus tnico ao fim da partida:
Ganhe 3 Pontos de Prestigio por
cada conjunto de 2 Aprendizes
em sua equipe.




MADAME DU BARRY
MODQO SOLO

O Modo Solo Madame du Barry para o Rococo Deluxe Edition e a Expansio Porta-Joias
(se quiser). Tempo de Jogo: 40 a 60 Minutos

COMPONENTES

25 Cartas Madame du Barry

PREPARACAQO

Nota: Todas as regras que estdo destacadas em uma caixa dourada como esta aqui s6 se aplicam se
vocé estiver jogando com a Expansao Porta-Joias.

Siga as instrugées de Preparacio do Jogo Base e da Expansao Porta-Joias com os seguintes ajustes:

No passo 6 da Preparagio, a Madame du Barry pega os materiais normais da preparagao do
jogador, menos a Bandeja de Recursos.
Contudo, as Cartas de Funciondrio
Iniciais sio colocadas viradas para baixo
acima do tabuleiro de Jogador Elas
nao serdo usadas durante a partida e s6
serdo contabilizadas como o baralho

de Funciondrios dela para a Pontuagio
Final.

o Reserva de Cartas
9 Cartas da Mio

9 Baralho de

Funciondrios
Descarte

No passo 9, ela recebe s6 1 Renda e 1
Linha, mas nenhuma Libra.

No passo 10, ela recebe o marcador de
Jogador Inicial.

Ao preparar a Expansao Porta-Joias, ela
coloca um marcador de Grife na 4rea
Inicial do Teste para Artesao, mas nao
recebe um Aprendiz Especializado.

JOGANDO A PARTIDA

Madame du Barry nunca ganha ou gasta Libras.

Para os turnos do jogador, todas as regras do jogo base e da Expansio Porta-Joias se aplicam sem
nenhuma mudanga.

Para os turnos da Madame du Barry, contudo, existem as seguintes novas regras:

FASE 1:
PREPARE A NOVA RODADA

Em cada Rodada, embaralhe as 25 cartas da Madame du Barry e coloque-as viradas para baixo
a0 lado esquerdo do tabuleiro de jogador dela (esta é @ Reserva de Cartas dela, nio confunda com
0 baralho de Funciondrios que fica acima do tabuleiro de jogador dela).

FASE 2: /
SELECIONE 3 CARTAS DE FUNCIONARIO

Em vez de selecionar 3 cartas para a mio, a Madame du Barry compra 4 cartas aleatérias do
topo da Reserva de Cartas dela. Coloque-as em uma pilha virada para baixo como sendo as
cartas da mdo dela, posicionadas no tabuleiro de Jogador entre a reserva de Cartas e a pilha de
Descarte da Madame du Barry.

FASE 3: I
FACA SUAS ACOES

Em cada um dos turnos dela, a Madame du Barry revela a carta do topo da mdo dela e faz a acdo
descrita na carta. Depois, coloque a carta virada para cima na pilha de descarte dela.

Nota Geral:
Caso a agdo descrita seja impossivel de fazer devido a espagos vazios ou coisas assim, a Madame du
Barry ganha 3 Pontos de Prestigio em vez de fazer a agdo.

Somente as seguintes A¢des Principais estao disponiveis para a Madame du Barry:

1. Pedir o Favor da Rainha

Se o marcador de Favor da Rainha estiver disponivel no espago de Favor do tabuleiro de jogo,
a Madame du Barry o pega e coloca na frente dela. Independente de ela poder ou nio pegar o
Favor da Rainha, ela sempre ganha 3 Pontos de Prestigio por esta agao.

2. Adquirir Recursos

Madame du Barry pega todas as pecas de Recurso disponiveis na Gaveta (1, 2, ox 3) ou no espago
em todas as 3 gavetas (esquerda, centro, direita) como exibido na carta e os guarda virados para
baixo na reserva dela.

Sempre que ela Adquirir pecas de Recurso usando esta agao (e sd com esta agdo) e ela estiver
atualmente se preparando para o Teste para Artesio, coloque 1 Grife dela no espago vazio
equivalente mais acima possivel nas Tarefas de Teste para Artesdo. Quando todos os 4 espagos
estiverem ocupados, a Madame du Barry imediatamente completa o Teste para Artesio como
descrito.

Se as gavetas ou espagos exibidos na carta estiverem vazios, ela ganha 3 Pontos em vez de fazer a acdo.

3. Costurar um Traje
Ela costura 1 Traje de graca. Ou seja, ndo paga nenhum custo nem descarta nenhum recurso.

A carta determina qual Traje serd costurado:

Neste caso, o segundo Traje a partir da direita é
costurado (conte sé os Trajes, pule os espagos vazios). Se
houver menos Trajes do que o pedido na carta, o Traje
com o maior custo em Libras serd costurado.

Sempre que ela Costurar um Traje usando esta acao

¢ ela estiver atualmente se preparando para o Teste

para Mestre, coloque 1 Grife dela no espago vazio
equivalente, se possivel, nas Tarefas de Teste para Mestre.
Para o espago do topo ela precisa ter costurado um

Traje de Mestre. Quando todos os 3 espagos estiverem
ocupados, 2 Madame du Barry imediatamente completa
o Teste para Mestre como descrito.

Se nio houver Trajes disponiveis na Exibicio de Trajes, ela ganha 3 Pontos em vez de fazer a agio.

O Traje costurado sempre é alugado, nunca vendido. Revele uma carta adicional da reserva de
Cartas dela e coloque-a virada para cima na pilha de Descarte dela. A segao inferior desta carta
determina:

1. ...onde colocar o Traje Coloque o Traje na Galeria destacada 3 esquerda da carta. Nessa
Galeria, escolha o espago de Convidado disponivel mais valioso.
Se possivel, escolha um espago de Convidado do Mestre. Se

* multiplos espagos estiverem disponiveis, escolha um espaco

que tenha uma recompensa na ordem de preferéncia (1. peca de
Recurso, 2. Linha ou Renda, 3. Libras). No caso de receber uma
peca de Recurso, a Madamedu Barry pega uma pega aleatéria da

bolsa de Recursos. Ela nunca ganha nenhuma Libra.

otfo-

Se a Galeria destacada estiver cheia, revele outra carta até que
uma Galeria com ao menos um espaco vazio
esteja destacada.
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2. ...se uma peca de Joia pode ser adquirida

O simbolo 4 direita da carta determina se a Madame du Barry pode adquirir e alugar uma
Joia junto com o Traje ou nao. Para isso, ela ja deve ter colocado uma das Grifes dela em um
espago de Decoracio da Joalheria para se qualificar a adquirir Joias.

Os simbolos possiveis s3o:

Ela pode adquirir a Joia mais barata que seja equivalente a
cor do Traje, se tal peca de Joia estiver disponivel. Coloque
a peca de Joia na reserva dela. Como um Bonus pelas
cores equivalentes, ela também puxa uma peca de Recurso
aleatéria da bolsa de Recursos e a coloca na reserva dela.

Ela pode adquirir a Joia mais barata que seja equivalente
ao Traje, ou seja, um anel para um fraque de cavalheiro
ou um colar para um vestido de dama, se tal peca de Joia
estiver disponivel. Coloque a peca de Joia na reserva dela.
Se essa Joia por acaso for equivalente a cor do Traje, cla
também puxa uma peca de Recurso aleatéria da bolsa de
Recursos e a coloca na reserva dela.

Ela nao pode adquirir Joia para este Traje.

J

4. Contratar um Novo Funcionirio

)~ A Madame du Barry contrata um novo Funciondrio gratuitamente, ji que ela nunca paga Libras.

|9 A carta determinar4 qual Funciondrio ela contrataré:

Neste caso, a segunda carta de Funciondrio a partir da
esquerda ¢ adquirida (conte somente os Funciondrios, pule
espagos vazios). Se s6 tiver uma carta de Funciondrio
disponivel, ela ¢ adquirida.

Il Il 1Y

Importante:

Se qualquer Funciondrio com Bonus de Fim de
Jogo estiver disponivel para ser contratado (Rodadas
5, 6 ou 7), a Madame du Barry vai sempre contratar
o Funciondrio com Bénus de Fim de Jogo que dard
mais Pontos para ela, independente das instrugoes
ditas na carta. Se houver mais do que um Funciondrio
com Bonus de Fim de Jogo, ela vai contratar o que
atualmente daria mais Pontos para o Jogador. Se
forem todos iguais, ela vai contratar o primeiro destes
Funciondrios de acordo com as instrugoes da carta.

Coloque a carta de Funciondrio adquirida no Baralho de Funciondrios acima do tabuleiro de

Jogador dela.

Sempre que ela contratar um novo Funciondrio, adicione também 1 carta virada para baixo da
reserva de Cartas dela (ndo é a carta de Funciondrio recém adquirida) is cartas da mao dela. Isto
significa que a Madame du Barry vai ter mais um turno nesta Rodada.

Se nio houver Funciondrio para ser contratado, ela ganha 3 Pontos em vez de fazer a acéo.
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6. Financiar uma Decoracgao

Ela financia uma Decoragao de graga. A carta determina qual Decoragio serd financiada:

"t oS s Se a Madame du
' Barry ainda nao
® tiver colocado uma
ey K % - F-}rife num espago
de Decoragao da Joalheria, ela
Fogos de Artificio Cozinha coloca uma agora no espago
mais barato disponivel na
= xR & Nay Decoragio da Joalheria, sem
SN 3) 4 g ! pagar nada, faz.e.ndo com que
il @& &‘T I_lg i ela possa adquirir Joias
RO W~ S IR durante as agoes futuras de
Musicos Estdtuas Costurar um Traje.

Caso contrério, ela coloca um marcador de Grife no espago mais barato disponivel na
Decoragao do tipo indicado na carta, sem pagar nada.

Sempre que ela financiar uma Decoragio usando esta acio e ela estiver se preparando para o

Teste para Artesdo, coloque um marcador de Grife no espaco vazio equivalente de Teste para
Artesio, se for possivel. Quando todos os 4 espacos estiverem ocupados, a Madame du Barry
imediatamente completa o Teste para Artesio.

Se nao houver mais espacos de Decoracio do tipo indicado disponivel, ela ganha 3 Pontos em vez

de fazer a acao.

Nota:
Por favor, lembre-se que um jogador sé pode colocar no mdximo 1 Decoragdo em cada lado da
Cozinha. Isso também se aplica & Madame du Barry.

7. Completar o Teste para Artesao

Quando o Aprendiz da Madame du Barry cumprir os requerimentos do Teste para Artesao (ela
ndo precisa pagar 5 Libras), ela imediatamente completa o Teste para Artesdo e segue estes passos:

* Ganha 1 Ponto de Prestigio.

e Aleatoriamente remova 1 Aprendiz (mas néo do Nivel VI) do Baralho de Funciondrios
dela acima do tabuleiro de Jogador e devolva-o para a caixa do jogo.

* Adicione no Baralho de Funciondrios dela, 1 carta puxada aleatoriamente do baralho
que fica perto do espago de Teste para Artesdo, sem ver a frente desta carta.

e Adicione 1 carta virada para baixo da reserva de Cartas dela para a mio dela. Isso
significa que a Madame du Barry terd um turno adicional nesta Rodada.

* Remova todos os marcadores de Grife dela das Tarefas de Teste para Artesao e devolva-os
para a reserva dela.

* Mova o marcador de Grife dela da 4rea Inicial de Artesdo para a 4rea Inicial de Mestre.

8. Completar o Teste para Mestre

Quando o Artesio da Madame du Barry cumprir os requerimentos do Teste para Mestre (ela nio
precisa pagar 5 Libras), ela imediatamente completa o Teste para Artesdo e segue estes passos:

e Ganha I Ponto de Prestigio.

e Aleatoriamente remova 1 Artesio do Baralho de Funciondrios dela acima do tabuleiro
de Jogador e devolva-o para a caixa do jogo.

e Adicione no Baralho de Funciondrios dela, 1 carta puxada aleatoriamente do baralho
que fica perto do espago de Teste para Mestre, sem ver a frente desta carta.

e Adicione 1 carta virada para baixo da reserva de Cartas dela para a mao dela. Isso
significa que a Madame du Barry terd um turno adicional nesta Rodada.

e Remova todos os marcadores de Grife dela das Tarefas de Teste para Mestre e devolva-os
para a reserva dela.

* Mova o marcador de Grife dela da drea Inicial de Mestre para a 4rea Inicial de Artesdo.
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BONUS POR TODAS AS GALERIAS

Assim que a Madame du Barry conseguir ser representada em cada uma das 5 Galerias, seja com
um Traje ou uma Decoracio (miisico), imediatamente coloque 1 dos marcadores de Grife dela no
espaco vazio mais valioso no Bénus por Todas as Galerias.

FASE 4:
RECEBER A RECEITA

Madame du Barry nio recebe nenhuma receita; ela estd satisfeita ganhando muito prestigio...

FIM DE JOGO

Madame du Barry participa da pontuagio final como qualquer jogador participaria. Ela pode
pontuar pelas maiorias, mover Trajes da Galeria Real para a Exibicao de Fogos de Artificio na
sacada (vocé fard isso por ela e garantird que ela receba o maior niimero de Pontos possivel), pontuar
as estdtuas, as joias, etc.

Além disso, ela ganha 1 Ponto de Prestigio por cada 2 pecas de Recurso que ela tenha coletado
durante o jogo (independente dos Recursos exibidos nelas).

O jogador com mais Pontos de Prestigio apds a pontuagio final vence. Em caso de empate, a
Madame du Barry vence, claro! Vocé certamente quer ganhar da Madame du Barry, entio tente
de novo!!

TRAJES CHIQUES

Para jogar com a Expansdo Y}aje.r C/ﬂiquey, simplemente adicione os Trajes € pecas de Recurso as
bolsas apropriadas.

A Expansio Trajes Chigues adiciona 4 novos Trajes que sao mais caros e mais valiosos, bem como
5 novas pegas de Recurso com novas combinagoes de Recursos.

Essas novas pecas de Traje marcam um novo patamar em termos de Prestigio, especialmente

quando usados para ver os Fogos de Artificio. Contudo, como é necessdrio usar mais Recursos do

que os Trajes do Jogo Base para costurd-los, eles nao mudam drasticamente o balanceamento do
jogo. Isto também se aplica as novas pegas de Recurso. E esperado que aparecam cerca de 2 ou 3
novas pecas de Traje em uma partida de 3 ou 4 jogadores.

Os Trajes Chiques se integram suavemente no jogo base e apimentam um pouco mais as coisas.

TRAJES FESTIVOS

Para jogar com os Trajes Festivos, deixe de lado os 4 Trajes Festivos até que vocé tenha terminado
a Fase 1 — Prepare a Nova Rodada da primeira Rodada. Ao fim desta fase, adicione os 4 Trajes
Festivos na bolsa de Trajes e misture-os bem.

Os Trajes Festivos sio costurados assim como qualquer outro Traje. Contudo, eles nunca podem
ser vendidos. Depois que um jogador pagar e gastar os Recursos pedidos nos Trajes Festivos, ele
ganha imediatamente um Bénus tnico de Pontos de Prestigio (veja na préxima pdgina). Depois,
a peca ¢ virada para o outro lado e colocada no tabuleiro de Jogo com um marcador de Grife
normalmente.

Os Trajes Festivos adicionam 4 lindos novos Trajes ao jogo.

Bonus de Pontos de Prestigio

Imediatamente ganhe 2 Pontos
de Prestigio por cada conjunto
de 1 vestido de dama e 1 fraque
de cavalheiro que vocé tenha no
tabuleiro de Jogo (independente
das cores deles e de onde eles
Jforam colocados).

Imediatamente ganhe 1 Ponto
de Prestigio por cada um de
seus marcadores de Grife em
Decoragoes (os espagos dos Bonus
por Todas as Galerias nio sio
Decoragoes).

Imediatamente ganhe 1 Ponto
de Prestigio por cada um de
seus vestidos azuis no tabuleiro

de Jogo.

Imediatamente ganhe 1 Ponto
de Prestigio por cada um de
seus fraques rosas no tabuleiro

de Jogo.

ALTA COSTURA

[Vendido Separadamente no site da Eagle-Gryphon Games]

A Alta Costura introduz 6 novos Trajes, 2 desses que s6 podem ser utilizados com a Expansio 9
Porta-Joias. Cada um desses Trajes lhe d4 um Bdnus especial quando vocé os aluga e os coloca no <4
tabuleiro de Jogo.

Adicione os Trajes da Alta Costura na bolsa de Trajes durante a Preparagao. Esses Trajes sio
costurados como qualquer outro. Contudo, quando eles sao colocados no tabuleiro de Jogo, eles
dao um Bonus imediato e de uso tnico (veja abaixo).

Esses Trajes s6 podem ser alugados (com excegao do vestido verde que d4 14 Libras se for alugado
ou vendido). Se no houver um espago para eles no tabuleiro, eles nio podem ser costurados.

Ao alugar este Traje, vocé pode <
delegar qualquer Funciondrio
de sua equipe. Vocé ganha as
Libras, mas niao recebe o Bonus
na parte inferior da carta desse
Funcionairio.

Ao alugar este Traje, vocé pega
o Favor da Rainha (5e possivel) e

5 Libras (sempre).

Ao alugar este Traje, vocé pega
1 peca de Recurso em exibicio
nas gavetas de Recursos sem
pagar nada. Vocé deve decidir
se a manterd pela seda ou a
descartard pela Linha e/ou
Renda como sempre.

Ao alugar ou vender este

Traje, ganhe 14 Libras. Se for
alugado, este Traje conta como
uma representagio na Galeria e
conta pela Maioria, mas ele nio
d4 nenhum Ponto de Prestigio
diretamente.

Ao alugar este Traje, se vocé jd
tiver uma Grife em um espaco
de Decoragio da Joalheria, vocé
ganha 1 Joia de QUALQUER
cor na exibicao de Joias sem
pagar nada. Se a cor da Joia

for igual a cor do Traje, ganhe
S6 pode ser 1 peca de Recurso puxada S6 pode ser
usado com  aleatoriamente da bolsa de usado com
aExpansio  Recursos. (Como sempre, a Expansao

Ao alugar este Traje, ganhe

2 Pontos de Prestigio se vocé
também adquirir uma Joia que
seja da mesma cor que este

Traje.

e

e

FZT

Porta-Joias  descarte-a para ganhar a Linha  Porta-Joias
elou Renda ou a mantenha pelos
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