Um jogode
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para 2a 5 ]ogddores, :

Bem vindo a era do Rococé. Luis XV governa a Franca e é de bom tom dar bailes espléndidos. Personalidades importantes vestem-se com nobres casacos e vestidos, ansiosos por eclipsar uns
aos outros. Como o maior dos eventos ocorrerd em algumas semanas, todos estdo procurando vocé com pedidos: um casaco elegante aqui, um vestido estonteante ali, uma doagdo para
financiar os fogos de artificio. Vocé nota logo que ndo se trata mais do seu negocio de roupas — trata-se de planejar o baile de maior prestigio da era... e agora é hora de rococosturar!

s Objetive do Jogo =i

Em Rococé, vocé possui um negécio de confecgio de roupas e tenta ganhar tanto presti- Ap6s 7 rodadas o jogo termina com o baile e a pontuagéo final. Nesse momento vocé

gio quanto possivel. Em cada turno vocé joga uma carta de trabalhador e faz aquele tra- ganha pontos de prestigio por bonus de alguns trabalhadores, por trajes que vocé
balhador desempenhar uma tarefatpor exemplo: contratar um novo trabalhador, fazer alugou para os convidados do baile, bem como por decoragdes que vocé financiou.
um traje, ou financiar uma decoragédo. Contudo nem todos os trabalhadores conseguem B i i 3
desempenhar todas as tarefas, de maneira que vocé deve escolher e liderar seus traba- Em s.egl,.uda, tOdOSVOS jogadores contam seus pontos de prestigio e quem tiver coletado
lIhadores com sabedoria. Especialmente porque cada um deles confere um bénus tinico. a maioria vence o jogo

Alguns desses bonus geram pontos de prestigio, que sdo conferidos na forma de marca-

dores de prestigio.
S @@m@@m@nﬁ@g LIRS

CLZ Pecas de trajes, cada uma com um lado de modelo e um lado de aluguel.

1Tabuleiro com 2 lados

Olido DI, ,k % @ \ @ A (1 lado para 2 e 3 jogadores, 1 lado para 4 e 5 jogadores)
5 eDalldon / W R :
a cor principal do traje 9 '
* 0s recursos necessarios para fazer o traje —> I 1 Marcador de jogador inicial “% 16 Marcadores de madeira \)l
52| /%) o' :

» 0 valor de venda do traje (6 a 28 libras) ————>{5 / para Renda
o 4

« 0 valor de pontos de prestigio do traje (2 a 4)
16 Marcadores de madeira

O lado do aluguel mostra: /—\ para Linha

« 0 valor de pontos de prestigio do traje (2 a 4)

1 Saco de pano

» OU uma mulher de vestido amarelo ou vermelho —> 48 Moedas 2X

‘ i A £
OU um homem de casaco verde ou azul ey / Ty 0 @ @ @ @

Notas:
= Quando o termo “traje” é usado, ele se refere tanto aos vestidos quanto aos casacos. 48 Marcadores de pontos  12x 8x 8x 8x 12x

= Embora alguns trajes incluam uma segunda cor, cada traje tem apenas uma cor principal. de prestigio @ @ e @ @
(a cor da saia ou da jaqueta). k

> As cores dos trajes ndo correspondem as cores dos jogadores.
=> Vestidos amarelos e casacos verdes sio comuns (13 pegas de cada), ao passo 1 Carta de 1 Carta de ajuda para a “Pontua-
. que vestidos vermelhos (10 pegas) e casacos azuis (6 pegas) s30 mais escassos. ) favor ¢io final”
() amero do nivel (126) ihac
28 Cartas e trabalhadores = « nimero do nivel (1 a 6) 48 Pegas de recursos, cada uma com uma combmagao de:
tipo de trabalhador « seda verde (comum)
(Mestre, Funcionario, « seda amarela (comum) s# \” ‘w
Aprendiz) « seda vermelha (no tao comum)
4+ Bonus do trabalhador » seda azul (raca) '
« Linha
Dinheiro ganho ao o TGk
liberar o trabalhador )
A 80 Marcadores de madeira de Propriedade (16 da cor de “
25 Cartas de basicas de trabalhadores cada jogador)

(5 de cada cor, indicada pela cor
do canto superior direito)

5 Tabuleiros individuais (1 da cor de
cada jogador)




st Preparagdio Infclal s

Antes de jogar pela primeira vez, destaque com cuidado as pecas de papeldo de suas cartelas.

1. Coloque o Tabuleiro no centro da mesa, com o lado corres-
pondente ao nimero de jogadores voltado para cima. Isto é

indicado pelos numeros no canto inferior direito:

2 Coloque a Carta de Favor proxima ao
espago de favor do tabuleiro.

3. Separe as 28 Cartas de trabalhador pelo
numero do nivel (1 a 6).
Embaralhe as 6 cartas de “nivel 6” com
as faces para baixo e coloque-as perto do
tabuleiro.

Em seguida embaralhe as
4 cartas “nivel 5” e colo-
que-as com as faces para
baixo no topo desta pilha.
Prossiga desta maneira
com as cartas de nivel 4, 3,
2 e finalmente coloque as
cartas embaralhadas do
“nivel 1” no topo da pilha.
Esta pilha é chamada
“Pilha Geral de Trabalhadores”

Embaralhe todas as Pegas de recursos e

4. coloque-as com a face para baixo em diver-
sas pilhas perto da se¢do de Armazém do
Tabuleiro.

58 Coloque todas as Pegas de traje no
saco de pano e misture-as. Em se-
guida coloque o saco de pano ao
lado do Tabuleiro.

Notas gerais:

=> Marcadores de propriedade, marcadores de linha, marcadores de bordado,
moedas, e Marcadores de Pontos de Prestigio sdo considerados ilimitados.
Se qualquer desses itens acabar durante o jogo, use algum substituto.

= Toda vez que ganhar pontos de prestigio, pegue a quantidade apropriada
do estoque e coloque-os com a face voltada para baixo em frente a vocé.
Vocé pode manter seus pontos de prestigio em segredo até o fim do jogo.

=> Vocé nio pode manter seu dinheiro oculto.

10. Finalmente, escolha um
jogador inicial, que fica

com o Marcador

de Jogador Inicial.

“Todos saloes”

2 ou 3 jogadores —>¥ AW 4 ou 5 jogadores —>¥ &3
- _— R 7

. Dé a cada jogador seus recursos
iniciais, que ele coloca perto de
seu Tabuleiro Individual:

¢ 15 Libras m

o 1 Marcador de Renda

Saldo 1 (Saldo Real) K58

o 1 Marcador de Linha ‘3

8. Arrume o estoque geral
de marcadores de Linhas
e Rendas préximos ao
Tabuleiro.

" g s 200

$<qg- g %

7. Coloque as Moedas
q
(Libras) ao lado do

ma
o
i Tabuleiro, formando o

L e
(Sesmario 28

(Segmento 3)

banco. Coloque os
Marcadores de Pontos
de Prestigio proximo
ao banco.

©. Cada jogador escolhe uma cor e recebe os itens daquela cor:

« 1 Tabuleiro individual « 5 Cartas basicas de trabalhador, que cada « 16 Marcadores de

jogador coloca com a face para baixo abaixo propriedade
do lado esquerdo do seu Tabuleiro Individual

No comego de cada jogo, as cartas de cada jogador estio em sua Reserva de Trabalhadores

(0 lado esquerdo do seu tabuleiro individual).

No comego de cada rodada, ele seleciona as cartas para sua mdo a partir desta reserva. Cada
vez que ele joga uma carta da sua mao, ela vai com a face voltada para cima para a sua Pilha de
Descarte (o espago do lado direito de seu tabuleiro individual). Sua Reserva de Trabalhadores, as
cartas da sua mdo e sua Pilha de Descarte formam seu Baralho de Trabalhadores.

s Jogando o Jogo o

L

Rococé é jogado em 7 rodadas.

P Cada rodada consiste de 4 fases. ~ === Fase 1: Preparagio para uma novarodada
=——————F Fase 2: Sele¢do de 3 cartas para a mao
- Fase 3: Executar agdes

——3p-  Fase 4: Coletar rendimento
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X §ase I Drepz\mgio para uma nova POOA0A 5<3<3KIKIC I 3 ICICIC I I I I I I I I I I I I ICICICIE I I I I I I I I I I I I I

f
A) Carta de favor > Jogador Inicial ) @) 4 Novas Cartas de Trabalhadores

(Ignorar na primeira rodada.)

1. Se, proximo ao espago de contratagdo

Se um jogador adquiriu a carta de do tabuleiro, existe alguma carta de
favor durante a rodada anterior, ele trabalhador remanescente da rodada
recebe 0 Marcador de Jogador passada, remova estas cargas do jogo.

Inicial e devolve a Carta de Favor

a seu lugar préximo ao Tabuleiro. 2. Em seguida, revele exatamente 4 novas

cartas de trabalhador da pilha geral de
trabalhadores e coloque-as com a face
para cima proximo aos 4 espagos de
contrata¢do do Tabuleiro.
Nota: Nas rodadas 1 a 6, o nimero de
nivel revelado mais alto indica o nimero
da rodada atual.
Na rodada 7, a pilha de trabalhadores
estard vazia apds as 4 cartas finais forem
reveladas.

(Se nenhum jogador adquiriu a
Carta de Favor durante a rodada
anterior, o jogador inicial continua
0 mesmo.)

\_ _

_

(C) Novos recursos

Preencha cada um dos espagos vazios dos 3 segmentos
do armazém com uma pega de recurso retirada
aleatoriamente de uma pilha de recursos. Se houver
pecas de recursos remanes-
centes da rodada anterior,
elas permanecem nos seus
espagos.

Se acabarem todas as pilhas
de recursos, embaralhe as
pegas de recurso descartadas
e forme com elas novas pilhas
com as faces voltadas para
baixo (se estes novos recursos
ainda ndo forem suficientes
para preencher os espacos
Vazios, esses espagos
permanecem vazios).

~

e
D) Novos trajes

conforme o procedimento a seguir:

com @ ), ponha essas pecas na pilha de descarte.

de modo a preencher as janelas mais a direita doatelié.

com seu lado de modelo voltado para cima.

as janelas, os espacos mais a esquerda do atelié sdo deixados vazios.)

N

Preencha os espagos das janelas do atelié com pegas de traje (lado do modelo voltado para cima)

1. Se houver pegas de traje da rodada anterior nos 2 espagos mais a direita (escuros e marcados

2. Se restarem pegas de traje nos outros espagos de janela, mova todas estas pegas para a direita

3. Finalmente, preencha cada janela vazia do atelié com uma pega de traje tirada aleatoriamente
do saco de pano até encher o atelié. Certifique-se de que todos os trajes visiveis do atelié estdo

Se 0 saco de pano ficar vazio, coloque as pegas de traje da pilha de descarte de volta no saco
e misture-as. (Se os trajes no saco de pano ainda ndo forem suficientes para preencher todas

Sase 2: Selegio O¢ 3 cartas PATA & MAQ <K IIIICIII I I I I I IIIICI I I I I I

Cada jogador secretamente e simultaneamente seleciona para sua méo 3 cartas dentre todas da
sua Reserva de trabalhadores (a pilha voltada para baixo do lado esquerdo de seu tabuleiro
individual).

Fique com as 3 cartas escolhidas em sua mao e devolva as cartas restantes de sua reserva de
trabalhadores com a face para baixo no lado esquerdo de seu tabuleiro individual.

Da segunda rodada em diante, considere o seguinte:

Se vocé tiver menos de 3 cartas em sua Reserva de Trabalhadores, primeiro pegue todas essas
cartas para sua mao. Em seguida, crie uma nova Reserva de Trabalhadores a partir de sua
pilha de descarte (a pilha de cartas com face para cima abaixo do lado direito do seu tabuleiro
individual) movendo todas as cartas da sua pilha de descarte para o lado esquerdo de seu
tabuleiro individual e virando a face das cartas para baixo. Finalmente, selecione a partir
desta nova Reserva de Trabalhadores tantas cartas quanto forem necessérias para completar
sua mdo com 3 cartas.

Se vocé tiver exatamente 3 cartas restantes em sua Reserva de Trabalhadores, vocé ndo tem
escolha e pega essas 3 cartas para sua méo.

. Importante: neste caso, ndo crie uma nova Reserva de trabalhadores a partir de sua pilha de
descartes. Faga isso apenas no inicio da Fase 2 da préxima rodada.

Exemplo (segunda rodada

em diante):

Mike deve selecionar 3 cartas de sua Reserva de Trabalhadores.

Como ele apenas tem
2 cartas na Reserva, ele
deve pegar estas 2.

I3 £ 5 R
B

Em seguida, ele pega a Agora ele pode selecionar

s film Gl dlasasiiie @ qualquer carta da sua nova
. P . Reserva de Trabalhadores
vira as cartas para baixo,

como 3% carta para sua mdao.
fazendo dela a sua nova

i) £ o ) %
Reserva de Trabalhadores, -

que ele coloca abaixo do
lado esquerdo de seu
tabuleiro individual.

£33 £ A TR T
-
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Comegando com o jogador inicial e prosseguindo no sentido horério, cada jogador na sua vez deve jogar exatamente 1 das cartas da sua mao (desde que ele ainda tenha alguma).
Com a carta jogada ele pode executar uma agao principal. Adicionalmente, a carta jogada pode conferir um bonus.
Quando todos os jogadores ndo tiverem mais nenhuma carta na méo, a fase termina.

Quais das 6 agdes principais possiveis vocé pode executar na sua vez depende do Trabalhador mostrado na carta que vocé joga:

-

Pode executar qualquer
das 6 agOes

Ap6s (e somente apos) ter executado sua agdo principal, vocé pode usar o
Bonus do trabalhador mostrado na metade inferior da carta jogada.
Contudo, vocé pode sempre optar por ndo executar a agdo principal e/ou

o bonus.

No fim da sua jogada, coloque a carta de trabalhador com a face para cima
abaixo do lado direito de seu Tabuleiro Individual, na sua Pilha de Descarte.

Agora é a vez do préximo jogador.

As 6 agdes principais sdo:

1. Pedir o Favor da Rainha
(pode ser executada por um
| Mestre ou um Funciondrio)

Se a carta de favor ainda estiver proxima
ao Espaco de Favor do Tabuleiro,
' pegue-a e coloque-a & sua frente.
A seguir, ganhe imediatamente 5 libras
do banco.
' Além disso, vocé serd o jogador inicial
da préxima rodada. (Esta agdo apenas
| pode ser executada por um Gnico joga-
dor em cada rodada, independente de
se este jogador é o atual jogador inicial
ou nio.)
\
' No fim do jogo, se
| voceé possui a Carta
de Favor, vocé
recebe 3 pontos
de prestigio.

WL

W@, | Funcionirio

MMl (simbolo: dedal prateado

”‘r% (simbolo: dedal p: do)

g -
Nunca pode executar a

acdo de “contratar um
novo trabalhador”

L)) Aprendiz

8-

Nunca pode executar:

,9 (simbolo: dedal de latdo)

ea acdo de “Pedir o Favor da Rainha”

ea agdo de “Fazer um traje”

«a agdo de “Contratar um novo
trabalhador”

Notas:

bonus com o fundo vermelho.

Vocé ndo pode usar o bonus dessas cartas durante o jogo.
Eles apenas tém efeito durante a pontuagéo final.

= O “Mestre” das cartas basicas de trabalhador ndo d4 bonus.
=> As cartas de “Aprendiz” de nivel 6 tém uma coroa e um

Para uma descrigdo detalhada de todos os bonus, veja a pdgina 8.

2 Adquirir Recursos

| (pode ser executada por um Mestre, um Funciondrio ou um Aprendiz)
Vocé pode adquirir uma pega de recursos de qualquer dos 3 segmentos do Armazém.
Para tal vocé deve pagaruma quantia, conforme o niimero de pecas atualmente
exibidas no segmento:

o Se houver 3 ou 4 pegas no segmento, pague 2 libras ao banco.
o Se houver 2 pegas, pague uma libra ao banco.
o Seapeca éa ultima daquele segmento, vocé pode pegé-la de graca.

Ap6s ter pagado pela pega, vocé deve escolher imediatamente dentre as
seguintes opgoes:

a) coloque a pega com a face virada para baixo a sua frente (permitindo
que mais tarde vocé use o(s) rolo(s) de seda mostrados na pega)

ou

~&

e

b) coloque a pega com a face para cima na pilha de descarte de recursos
para ganhar do estoque geral o numero de marcadores de Linha e/ou
Renda mostrados na metade inferior da peca.

Nota: Um sinal de + entre os marcadores ilustrados significa que vocé ganha
ambos os recursos, um sinal de / significa que vocé ganha um ou outro.

> As pegas de recurso ficam guardadas a sua frente, com as faces para baixo.
Contudo, se solicitado, vocé deve declarar o niimero de pegas que possui.
= Os niimeros de Marcadores de Linha e Renda dos jogadores sdo conhecimento publico.
=> Se ndo hd mais recursos em nenhum dos segmentos do Armazém, vocé ndo pode
executar a agdo de “Adquirir Recursos”

Exemplo:
Mike joga um aprendiz e quer adquirir
a pega de recurso que mostra 2 rolos de
seda verde do armazém. Como ainda hd
3 pegas de recurso nesse segmento do
Armazém, ele paga 2 libras ao banco e
pega a pega.
Agora ele deve escolher entre:
a)colocar a pega a sua frente com a face
para baixo (permitindo que mais tarde
ele use 2 rolos de seda verde) OU
b) descartar a pea e ganhar 1 marcador
de linha OU 1 de renda do
estoque geral.
Ele decide ficar com a seda e coloca a peca
com a face para baixo a sua frente.




3. Fazer um traje

1 (pode ser executada por um Mestre ou um Funciondrio)
Vocé pode fazer um dos Trajes mostrados no Atelié. Para isto,
pague o custo mostrado acima da pega de traje (0 a 8 libras)
ao banco. A seguir, pague os recursos mostrados na pega:
rolo(s) de seda + marcador(es) de Linha/Renda.

Exemplo:
Para fazer o vestido amarelo, Mike joga
um Mestre (o dedal dourado | ’!,’i“

mostra que so pode ser
feito através de um Mestre).
Vocé pode gastar vérias pegas de recurso para atingir o niimero

de rolos de seda necessérios. Contudo, quaisquer rolos em
excesso em relagdo ao requerido sio perdidos. Coloque as
pecas de recurso usadas com a face para cima na pilha de
descarte de recursos.

Primeiro ele devolve 4
libras ao banco.

Em seguida, ele entrega
1 marcador de

renda e 3 rolos
% de seda
amarela

(o rolo
vermelho é

perdido).

Alguns trajes também mostram um dedal dourado.
Apenas um Mestre pode fazer estes trajes.

Importante: as pecas de recursos viradas para baixo a sua
frente apenas podem ser usados como seda. Se Linha ou Renda
sdo requeridos, eles devem ser gastos na forma dos respectivos

marcadores de madeira.
Ap0s ter gastado os recursos e dinheiro requeridos, pegue a pega do traje de sua janela e

imediatamente escolha entre:

a) alugar o traje para um convidado do baile
OoU

b) vender o traje por dinheiro.

a) Alugar o traje:

Vire a pega para seu lado de aluguel e coloque-a em qualquer espago livre em um dos 5 saldes do
tabuleiro (nunca em um espago tracejado no terrago). Os espagos “enfeitados” no

centro de cada saldo sdo espagos para convidados especiais. —>

Vocé apenas pode colocar um traje em um espago para convidados especiais se o

traje foi feito por um Mestre (independente de se o traje tinha ou ndo um dedal =~ 4,

dourado no seu lado de modelo). Apés ter colocado a pega em um espago para

convidado, coloque 1 de seus Marcadores de propriedade no topo da pega. Os pontos

de prestigio mostrados na pega serdo marcados no fim do jogo.

Se o espago de convidado (no qual vocé colocou sua pe¢a) mostra

um simbolo de recompensa, =
- B% : 1“
ganhe esta recompensa 1medlatament \

@ Ganhe do banco a quantia mostrada.

[ ) Ganhe um marcador de Linha do
estoque geral.

| Ganhe um marcador de Renda do
" estoque geral.

Ganhe qualquer pega de recurso do armazém, se ainda houver alguma, de graga. Vocé deve decidir
imediatamente se deseja manter a peca como seda ou descartd-la para ganhar a quantidade de
Linha e/ou Renda representados.

b) Vender o traje: ’5}

Ganhe do banco imediatamente a quantia mostrada b ’{,
no lado esquerdo da pega. Coloque entdo a peca na \\ 4"}\ 74
pilha de descarte de pecas de trajes. D/ %

= Se ndo houver mais trajes no atelié, vocé ndo pode executar a a¢do de “Fazer um Traje”.
= Se vocé fizer o traje e ndo houver espago apropriado em nenhum dos saldes, vocé deve vender o traje.

18k

4. Contratar um novo trabalhador
(pode ser executada apenas por um Mestre)

Ly

Vocé pode adquirir uma das Cartas de
Trabalhador exibidas préximo aos
Espagos de Contratagio do Tabuleiro.
Vocé deve pagar pela carta, conforme o
naimero de cartas presentes:

o Sehouver 4 cartas, pague 5 libras

a0 banco.

o Sehouver 3 cartas, pague 3 libras
ao banco.

o Sehouver 2 cartas, pague 1 libra

ao banco.

o Seacarta for a tltima, vocé pode
pega-la de graca.

Ap6s pagar, ponha a carta de trabalhador
escolhida na sua méo. Isso significa que
vocé vai conseguir jogd-la em um turno
posterior desta rodada. (Deste modo, 05 e trabalhador 4 mostra,
jogadores podem ter um niimero ele paga 3 libras ao
diferente de turnos na mesma rodada.)  panco.

= Se ndo houver mais cartas de trabalha- £y,140 ele adiciona o
dor a mostra, vocé ndo pode executara  fuciondrio contratado
agdo de “Contratar um novo trabalhador” ; ¢4 mao.

Exemplo:

2 <
Mike joga um Mestre e
quer contratar o
Funciondrio exibido.
Como ainda hd 3 cartas

5. Liberar seu trabalhador
(pode ser realizada através de um Mestre,
um Trabalhador, ou um Aprendiz)

Remova a carta de trabalhador inteiramente do jogo.

Seu trabalhador estd recebendo um chamado para trabalhar da
corte real, por assim dizer.

Por isto, ganhe do banco a quantia mostrada na carruagem ao
fundo da carta de trabalhador:

e 10 libras por um Mestre

* 7 libras por um Funcionério

* 4libras por um Aprendiz

Importante: Apés receber o dinheiro, vocé pode também usar
o Bonus de Trabalhador da carta. Depois disso, remova a carta
do jogo (ponha de volta na caixa).

MUITO IMPORTANTE: Vocé pode liberartrabalhadores da sua
propria cor ou contratados. Contudo, vocé ndo pode liberar um
trabalhador se vocé apenas tem 4 cartas de trabalhador em seu
baralho de trabalhadores. Esta limitag4o se aplica tanto a agdo
principal quanto aos bonus que permitem liberar trabalhadores
(ver a pagina 8). Como os Mestres sdo muito importantes,
recomendamos fortemente nunca liberar o tltimo Mestre do seu
baralho de trabalhadores.




( ©. Financiar uma Decoracio

renda na fase de “Coletar rendimento”.

Para tal, pague a quantia mostrada no espago escolhido.
Quaisquer pontos de prestigio mostrados préximo ao espago
de decorag@o serdo marcados no fim do jogo.

decoragio.
Nio hé limite para o niimero de espago de decoragdo que
vocé pode ocupar durante o jogo.

3

Contudo, vocé esté limitado na Fonte. A Fonte contém:

890~ . uma linha superior e

(pode ser executada por um Mestre, Funciondrio ou Aprendiz)

Investir na decoragdo do baile lhe renderd pontos de prestigio no fim do jogo e aumentard sua

um marcador
de propriedade
neste espago de

Espagos de decoragdo de fogos de artificio

Vocé pode financiar uma decoragéo colocando um dos seus Exemplo: Espagos de >
marcadores de propriedade em um espago de decoragdo livre Mike paga 10 libras ao decoragio
no tabuleiro (Fogos de artificio, Musicos, Estatuas, Fonte). banco e coloca de muisicos

Espagos
de decoragio
na Fonte

Quando nenhum jogador tem mais cartas na mao para jogar a fase de
“Executar agdes” termina e todos os jogadores coletam seu rendimento. b
’ SR P
‘ L ¢ 4/
Jogadores que tenham marcadores de propriedades nos espagos i
de decoragdo da Fonte recebem um rendimento adicional:
o Cada marcador de propriedade na linha superior da fonte d4 a seu
proprietério uma quantia igual ao nimero de espagos de decoragao no
tabuleiro ocupados por um marcador de propriedade da sua cor (incluindo

espagos de decoragdo na propria Fonte e excluindo espagos no bonus por
“Todos os saldes”).

Cada jogador recebe um rendimento bésico de 5 libras.

o Cada marcador de propriedade na linha inferior da Fonte d4 a seu
proprietario uma quantia igual ao niumero de trajes que ele tem no
tabuleiro (i.e., que tenham um marcador de propriedade da sua cor).

Depois disso, a proxima rodada comeca com a fase 1: “Preparagio para uma
nova rodada”

Exemplo:

George ganha o rendimento bdsico de 5 libras.
(Ele néo tem marcador na fonte.)

Bye ganha um rendimento de 8libras (5 + 3).
Seu marcador na linha inferior da fonte dd a ela
3 libras adicionais (pelos 3 trajes no tabuleiro).

Mike ganha um rendimento de 9 libras (5 + 3 + 1).
Seu marcador na linha superior lhe dd 3 libras a
mais (porque ele financiou 3 decoragoes) e seu
marcador na linha inferior lhe dd 1 libra

(por ter um traje no tabuleiro).

s §im 0o Jogo e

O jogo termina ap0s a fase de “Coletar Rendimento” da 72 rodada (quando a pilha geral de trabalhadores acaba).
Depois disso a noite do baile finalmente chega e ocorre a pontuagio final.(O simbolo geral para a pontuagao final é uma coroa.)

Para garantir que vocé pontue os elementos da contagem final na ordem correta, vocé pode usar a carta de ajuda para a “Pontuacio Final”.

ey

T4do logo vocé consiga estar
presente em cada um dos 5 saldes,
imediatamente coloque um dos
seus marcadores 7
de propriedadeno § & [
espaco de maior —L{ B i
valor do bénus por
“Todos os saldes”.

Voce esta presente
em um saldo se
vocé tiver pelo
menos um
marcador de
propriedade em
um traje ou espago
de decoragdo naquele

saldo. (Nenhum jogador.
pode ocupar mais de um espago
de bonus por “Todos os saldes”.)

1. Comece ganhando 1 ponto de prestigio para cada 10 libras que vocé devolver ao banco (guarde o dinheiro que restarpara desempate.)

2. Em seguida pontue os bonus das cartas de trabalhadores em seu baralho que possuam uma coroa e um fundo vermelho (veja a pdgina 8 para uma descri¢io

detalhada dos bonus).

Se um jogador tiver a Carta de Favor, ele recebe 3 pontos de prestigio.




A) Maioria em cada um dos 5 sal6es
Em cada um dos 5 saldes, os jogadores com o maior nimero de trajes e o que ficar
em segundo lugar recebem pontos. O nimero de pontos é mostrado na caixa colorida
no canto superior direito de cada saldo: o jogador com a maioria dos trajes ganha o
namero de pontos antes da barra, aquele que ficar em segundo lugar ganha os

pontos apos a barra.

Um empate é resolvido em favor do jogador que tiver mais trajes nos espagos para convidados especiais

naquele saldo, Se ainda persistir o empate, a vitoria é do jogador que tem o marcador no espago de decoragdo Exemplo: o
dos musicos daquele salo. Se isto ainda nio resolver, todos os jogadores empatados recebem o nimero total 1Y€ ganha 3 pontos de prestig o
de pontos a esquerda da barra (aqueles que ficarem em segundo lugar ndo recebem pontos por aquele saldo). George ganha 1 ponto de prestigio.

Embora Bve ¢ George estejam empatados, Bye ganha o empate
Regra especial para 2 jogadores: Em cada um dos 5 saldes, apenas o jogador com a maioria dos trajes recebe  porque ela tem mais trajes em espagos para convivados especiais (1)
eontos de prestigio. Os pontos pelo segundo lugar nao sdo marcados. do que George (0).

(]3) Maioria nos Fogos de artificio

Dependendo do nimero de jogadores, o jogador com a maioria de
marcadores de propriedade em espagos de decoragio de fogos de
artificio recebe 7 ou 6 pontos, o jogador em segundo lugar recebe 3
ou 2 pontos. Em caso de empate, ganha o jogador que ocupar o espago
de decoragdo com maior valor monetdrio (o espago mais a direita).

Exemplo:

George ganha 6 pontos de prestigio.

Mike ganha 2 pontos de prestigio (porque ele ocupa um espago com maior valor
monetdrio que Bye).

Regra especial para 2 jogadores: Apenas o jogador com a maioria dos
espagos recebe pontos. Aquele que ficar em segundo lugar ndo recebe pontos.

N\

Q) Assistir a queima de fogos de artificio do terraco

Para cada espago de decoragdo de fogos de artificio que tiver um marcador de propriedade seu,

vocé pode agora designar um de seustrajes do Salao do Rei (o saldo abaixo do terrago). Simplesmente
mova o traje para o espago tracejado para convidados no terrago que fica a esquerda do espago de
decoragdo de fogos de artificio. Se vocé tiver menos trajes no saldo do rei do que marcadores de
propriedade nos fogos de artificio, os espagos para convidados que sobrarem no terrago permanecem
vazios. Se vocé tiver mais trajes no Saldo do Rei do que marcadores de propriedade de fogos de artificio,
\vocé tem que escolher quais trajes mover. Os trajes restantes permanecem no Saldo do Rei.

(D) Estatuas Exemplo:

Para cada um de seus marcadores de propriedade em um espago de Miketem um total de 2 marcadores em espagos de
decoragao de estitua, vocé recebe pontos de prestigio por um conjunto decoracio de Estdtua. No tabuleiro ele tem um total
de trajes seus contendo um traje de cada cor diferente (amarelo, verde,  de 7 trajes. Ele tem um conjunto de todas as 4 cores
vermelho, azul) no tabuleiro. Cada cor diferente da 2 pontos de de trajes, o que lhe dd 8 pontos de prestigio. Pelo seu

prestigio (dessa forma vocé pode marcar um maximo de 8 pontos). segundo espago de decoragio de estdtua, ele nio
Importante: Se vocé ocupar mais de um espago de decoragdo de pode mais usar esses 4 trajes. Como ele apenas tem
estdtua, voce deve marcar pontos por um conjunto diferente de trajes  outro conjunto de 2 cores, ele recebe mais 4 pontos
\para cada marcador de propriedade em estatuas. de prestigio por ele.

(6) Pontue os marcadores de propriedade

Finalmente,marque pontos de prestigio por trajes, espagos de decoragéo e o bénus por 3
“Todos os Saldes” Para isto, comece com o jogador inicial e remova seus marcadores

de propriedade um por um. A maioria dos marcadores de propriedade mostra um f
valor de pontos de prestigio do seu lado inferior direito. Some esses pontos & medida

que for retirando os marcadores. Quando remover um marcador por um traje no

terrago, multiplique o valor de pontos do traje pelo numero a sua direita (x2 ou x3).

Ap6s todos os seus marcadores terem sido removidos, o jogador recebe a soma total

\de pontos de prestigio. Repita este procedimento em sentido horario para cada jogador. I
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Execute uma agio adicional de “adquirir
recursos” (independente de qual tenha sido
sua agdo principal).

nenhum
onus -

Ganhe 1 marcador de Lmha
OU Renda pagando 1 lera

Ganhe 2 Libras
do banco

A= @

i

¥

( e Libere um trabalhador Pague 1 Librae ganhe (. Execute uma " ' Ganhe de graga 1 ) 1/ )
L * V" asuaescolhadoseu % 1 recurso aleat6rio acio adicional @ % recurso aleatdrio
K 1 Ganhe 1 Libra [l (8 baralho de trabalha- da pilha de recursos. de “adquirir recursos” . da pilha de recursos.| | Ganhe de graga
N A dores. Use o bonus do trabalhador. Como usual, mantenha a peca como (independente de qual Como usual, mantenha a pega como 1 marcador de
(Vocé no ganha dinheiro por seda ou descarte-a imediatamente tenha sido sua agdo seda ou descarte-a imediatamente Linha ou Renda.
) i i-1o). i da. rincipal). para ganhar Linha/Renda. 4 £
& 'Zéj dipensa-lo) LA\pard ganhar Linha/Ren |\ [P £ 7
C‘, * @) Ganhe 1 Librapara +\>00;1( Execute 1 agio adicional de “Fazer um tmje) . Eb o Libere um trabalhador a sua % .ﬁ, Ganhe 1
j . & cada vestido amarelo _ ®  (independente de qual tenha sido sua agio escolha do seu baralho de trabalha- ponto para
i‘ - 9 seu no tabuleiro. & / =

Ganhe 2 Libras para cada vestido
vermelho seu no tabuleiro.

N

principal). Se vocé fizer um traje que
demande rolos de seda verde ou amarelo, vocé pode pagar 1

rolo a menos (verde OU amarelo). Vocé néo pode fazer um

3 %: traje que precise do Mestre ( /4.) com esta agdo.

B B dores Ganhe do banco uma quantia
que depende do tipo do trabalhador: Mestre = 8,
Funciondrio = 5, Aprendiz = 2.

(Vocé ndo pode usar o bonus do trabalhador.)

cada 2 marcadores de proprie-
dades em espagos de decoragiol
(excluindo-se marcadores em
espagos de bonus “Por todos

os saldes”).

&

a

@ . @ Ganhe 1 Libra para (s \} ek + Execute 1 agio adicional de
oS b cada marcador de L‘L . “Financiar uma decoragdo” (inde
K 3 propriedade em espagos de =

\

Ganhe 1 ponto de prestigio
para cada 3 trajes seus
no tabuleiros.

pendente de qual tenha sido sua
agdo principal) e pague 5 Libras a menos
que o requerido pelo respectivo espago.

decoragio (excluindo-se
marcadores em espagos de bonus
(Por todos os saldes”).

5/6 =@ Ganhe do banco uma quantia que depende do ntiimero de )
Z}’::]_@ cartas em seu baralho de trabalhadores:
11+ =g 5ou6cartas =2 Libras, 7 ou 8 cartas = 6 Libras,

9 ou 10 cartas = 10 Libras, 11 ou mais cartas = 14 Libras.

5o0u 6 cartas = 1 Libra, 7 ou 8 cartas = 3 Libras,
9 ou 10 cartas = 5 Libras, 11 ou mais cartas = 7 Libras.

principal). Se vocé fizer um traje que demande
rolos de seda vermelha, vocé pode pagar 2 rolos vermelhos
a menos. Vocé nido pode fazer um traje que precise do

q ?;’ g :g Ganhe do banco uma quantia que + \4 =3 1{ Execute 1 agio adicional de “Fazer um traje” i{f . Ganhe 2 Libras do banco ) ﬁ
9/10=@ depende do ntimero de cartas em seu (independente de qual tenha sido sua agao = ° para cada um de seus ‘«a} é
1+=@ baralho de trabalhadores: -5 [ Y

. casacos verdes no

) 1db

para cada 1 de seus casacos azuis

tabuleiro. Ganhe 1 ponto

Ganhe 1 ponto de pres-
tigio para cada 4 Libras
que resolver pagar ao

e % Mestre (/4 ) com esta agdo.

no tabuleiro.

A i

banco (sem limite). 5;1

1):

5 ' €D Ganhe 1 Libra % ,ﬂ.., Ganhe 1 ponto para ‘jﬂ . ,ﬁ‘, Ganhe 1 ponto ‘»{// ) * ‘ﬁ“ Descarte qualquer niimero de pegas de recurso e ganhe
(\ do banco para e g:;zg s‘?ﬁ"gz‘jg;:é;’e de prestigio para L4 pontos de prestigio pela quantidade de rolos de seda nas
S cada 1 de‘seus trajes {excluindo-se marcadores em espacos cada 2 tra;es que tiver pegas: cada rolo azul ou vermell'llo da 1 ponto de Rr?stlglo‘ Cada combinagio !
\ 20 tabuleiro. ":J(j de bonus “Por todos os saldes”). no tabuleiro. de 2 rolos verdes ou amarelos dd 1 ponto de prestigio. &3
("% B . Fa¥al
@ $ ‘ﬂ’ +§‘ ( Execute 1 agio . Bonus no fim do jogo: + é .é., f Bonus no ﬁm
S adicional de q/]o:(?’ Ganhe uma quantidade . lé" & '\m do jogo:
N . Ganhe 1 ponto = . “Financiar uma e = i de pontos de prestigio Bénus no fim do jogo: ? bl Ganhe 2
r(-"6’ de prestigio para decoragio’ (mc}ependentf: que depende do ntiimero de cartas em seu Ganh'e'3 pontos de Fonus no fim do pontos de prestigio para cada par
N\ cada 3 Libras que de qual tenha sido sua agdo baralho de trabalhadores: prestigiopara cada par de jogo: Ganhe 3 pontos| | de casaco de homem + vestido de
2 resolver pagar principal) e pague 10 Libras 5 ou 6 cartas = 2 pontos de prestigio, marcador de Linha + de prestigio para cada| | mulher que tiver no tabuleiro
o e a menos que o requerido 7 ou 8 cartas = 5 pontos de prestigio, Renda que devolver 2 de seus trajes em (indepentente das cores dos trajes
(sem limite). pelo respectivo espago. 9 ou 10 cartas = 8 pontos de prestigio, a0 estoque geral. espagos de convi- e da posigio no tabuleiro).

11 ou mais cartas = 11 pontos de prest{gio.ﬁ':

§ " dados especiais. é‘

a

08 £ . .
Uma moeda com um ntimero branco significa:
Ganhe do banco a quantia mostrada.

Notz gargéneral.

@ Uma moeda com um ntimero preto significa:
Pague ao banco a quantia mostrada.
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