Autorzy,

Matthlas Cramer,#
Lou1s Malz,

Stefan—Malz
dla 2 do 5 graczy, w.wieku od'12/lat

Witamy w epoce Rokoko. We Francji rzqdzi Ludwik XV, a organizowanie wystawnych balow jest w dobrym tonie. Wazne osobistosci ubierajg sie we wspaniafe stroje, starajqgc sie przycmic
wzajemnie swoim ubiorem. W zwigzku ze zblizajgcym sig za kilka tygodni najwigkszym balem, wszyscy zwracajqg sig do Ciebie z prosbg: o elegancki surdut, zniewalajgcg suknie lub
ufundowanie fajerwerkow. Szybko orientujesz sie, ze nie sq to zwykle zlecenia, tym razem stawkg jest zaprezentowanie sie na najbardziej prestizowym balu tej ery... Czy podejmiesz wyzwanie?

wsipe Col Gy 2wier

W grze Rokoko, zarzadzasz zakladem krawieckim 1i starasz si¢ zyska¢ jak najwiekszy Po 7 rundach gra konczy si¢ balem i ostatecznym podliczeniem punktéw. Wtedy
Prestiz. W kazdej turze bedziesz zagrywat karte Pracownika, ktory wykona jakies otrzymasz Punkty Prestizu za niektére zdolnosci Pracownikéw, za Stroje, ktdre
zadanie, na przyklad: zatrudni kolejnego Pracownika, uszyje Sukni¢ albo ufunduje wypozyczyles gosciom na bal oraz za Dekoracje, ktére ufundowates.

Dekoracje. Jednak nie kazdy Pracownik jest w stanie wykona¢ dane zadanie, wigc Na koniec wszyscy gracze podliczaja swoje Punkty Prestizu i ten gracz, ktéry zdobyt ich
musisz madrze przydziela¢ im obowiazki. Wiekszo$¢ z Twoich Pracownikéw ma najwiecej, wygrywa gre.

dodatkowe zdolnosci np. uzyskiwanie Punktéw Prestizu w formie zetonéw Prestizu.

%w@

(
42 dwustronne zetony Strojow, kazdy zeton ze strong projektu i stronq wypozyczema

Strona projektu przedstawia: }3 ﬁ @ A ? A
« gtéwny kolor Stroju  ? i ) :

« surowce wymagane do wykonania Stroju —>

o warto$¢ pieniezna Stroju (od 6 do 28 Liwrow) —;@ /

» warto$¢ w Punktach Prestizu (od 2 do 4)

Strona wypozyczenia przedstawia: /\

» warto$¢ w Punktach Prestizu (od 2 do 4)

« kobiete w z6ttym albo czerwonym stroju

LUB mezczyzne w zielonym albo niebie‘w)ju .
Uwaga:
= Uzywane okreslenie ,,Str6j” odnosi si¢ ono zaréwno do damskich jak i meskich strojow.
=2 Mimo, iz wszystkie Stroje maja wstawki w réznych kolorach, to kazdy Stréj ma tylko 1

gtowny kolor (z6tty lub czerwony dla kobiet i zielony lub niebieski dla mezczyzn).
= Kolor Stroju nie odpowiada kolorowi gracza.
2 Z6lte i zielone Stroje s3 popularne (po 13 Zetonéw kazdego typu), czerwone (10 Zeton6w)
\_ sa rzadkie, a najrzadziej wystepuja Stroje niebieskie (6 zetondw). )
( )

28 kart Pracownikow

« poziom (od 1 do 6)

o typ Pracownika (Mistrz,
Czeladnik, Uczen)

« Bonus Pracownika

25 kart Podstawowych Pracownikow
= (po 5 w kolorach graczy, oznaczonych
i kolorem w prawym gérnym rogu)

1 dwustronna Plansza
(Lstrona do gry 2 lub 3 osobowej i 2 strona do gry 4 lub 5 osobowe;j)

1 znacznik Gracza NE 16 drewnianych

Rozpoczynajacego znacznikéw Koronki™

ST,

16 drewnianych u 1 plécienny woreczek
znacznikow Przedzy

12x 9x
48 Monet o @
48 znacznikow 12x 8x 8x 8x 12x
Punktéw Prestizu O O O OO
1 karta 1 karta Koncowego Podliczania
Przystugi

48 zetonow Surowcow, przedstawiajqcych kombinacje:
« zielonego jedwabiu (czesty)
« 26ltego jedwabiu (czesty) ‘\-@ "“(?
« czerwonego jedwabiu (nieczesty;
« niebieskiego jedwabiu (rzadkl) ) 7' #
» Koronki TP ; i
o Przedzy - 7'* n :

80 drewnianych znacznikéw Wlasnosci (po 16 ﬁ

w kolorach graczy)
5 plansz graczy (po 1 dla kazdego
gracza)

£13 100 i 7
=




- . ——

Przed pierwszg grg nalezy ostroznie wyciggngc wszystkie kartonowe elementy z wyprasek.

1. Plansze nalezy potozy¢ na srodku stolu, na stronie odpowiedniej
do ilosci uczestnikéw gry. Strony planszy oznaczone sa cyframi

znajdujacymi sie w lewym dolnym rogu:

2. Karte Przystugi nalezy polozy¢ obok
planszy, przy Polu Przystugi.

3. 28 kart Pracownikéw nalezy podzieli¢
wedlug ich pozioméw (od 1 do 6).

nalezy polozy¢ zakryte obok planszy.

Nastepnie nalezy
potasowac karty
»poziomu 5” i réwniez

! zakryte polozy¢ na
* poprzednich kartach.
? To samo nalezy uczyni¢

z kartami poziomu 4, 3,
? 2il.

GEEeEee @

Ta talia bedzie dalej
nazywana ,0g0Ina talig Pracownikéw”

stosow i potozy¢ je obok Magazynu.

5. Wszystkie zetony Strojow
nalezy wlozy¢ do woreczka i
wymieszaé. Woreczek nalezy
umiesci¢ obok planszy.

Uwaga ogolna:

nalezy je czyms zastapic.

= Monety nalezy trzymacé odkryte.

Wszystkie potasowane karty ,,poziomu 6”

4. Wszystkie  Zetony Surowcéw nalezy
potasowad, utworzy¢ z nich kilka zakrytych

= Znaczniki wlasno$ci, Koronki, Przedzy, Monety i znaczniki Punktéw
Prestizu sg nielimitowane. Jesli ktéres$ z nich chwilowo sie skoncza,

= Kiedykolwiek gracz bedzie otrzymywal Punkty Prestizu bierze on
odpowiednig ilo$¢ zetonéw Punktow Prestizu z zasobow i kladzie je
zakryte przed sobg. Mozna je trzymac¢ zakryte do konca gry.

s Dezygotomanie S

10. Nastepnie nalezy wybra¢ -
rozpoczynajacego

gracza i da¢ mu \
odpowiedni znacznik.

9. Kazdy z graczy otrzymuje swoj
poczatkowy kapital, ktory
umieszcza obok swojej planszy
gracza:

« 15 Liwréw G k

/ d}d@lm LII1|-. A o 1 znacznik Koronki

.l'

=
o 1 znacznik Przedzy J

"ﬂ. [ | F {43
‘m FH'I h ﬂ i'“ lﬂ ER ;rr' 8. Ogdlne zasoby
s Przedzy i Koronki
e réwniez nalezy
u‘ umiesci¢ obok planszy.
7. Monety (Liwry)
nalezy polozy¢ obok
planszy tworzac bank.
Obok banku nalezy

potozy¢ znaczniki
Punktow Prestizu.

Pola
!hli.'.:'r ‘h‘i .

0. Kazdy gracz wybiera swoj kolor i otrzymuje odpowiednio w wybranym kolorze:

« 5 Podstawowych kart Pracownikow, e« 16 Znacznikow
ktore kladzie zakryte po lewej stronie ~ Wlasnosci
ponizej swojej Planszy gracza

(L N )
3 B p o e%e
85

Na poczgtku gry wszystkie karty gracza sg zakryte i nazywane sqg zasobem Pracownikow
(lewe pole na planszy gracza). Na poczgtku kazdej rundy, gracz wybiera z tych zasobéw
karty, ktore bedzie mdgl zagraé w tej rundzie z reki. Po zagraniu, odstonigta karta
Pracownika odrzucana jest na odpowiedni stos (prawe pole planszy gracza). Zasoby
Pracownikoéw, karty w rece i karty Odrzucone stanowiq talie Pracownikow gracza.

e Przebieg Gy s

« 1 Plansze gracza
) % T T T

Gra Rokoko trwa 7 rund.

=3 Faza 1: Przygotowanie do nowej rundy
=3 Faza 2: Wyb6r 3 kart do reki
=3 Faza 3: Wykonanie akgji
=y Faza 4: Zebranie dochodu

P» Kazda runda sktada sie z 4 faz.

1% Po 7 rundzie (w ktdrej ogdlna talia Pracownikow zostaje oprézniona), gra sie koriczy i nastepuje ostateczne podliczanie punktow.

25
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(A) Karta Przyslugi > Gracz

Y0Zpoczynajacy

(Pomijane w pierwszej rundzie.)

Jesli gracz zdobyt karte Przystugi w
czasie poprzedniej rundy, otrzymuje
znacznik gracza rozpoczynajacego,
a karte Przystugi odklada na
wlasciwe miejsce obok planszy. Jesli
zaden z graczy nie uzyskal karty

1.

(B) 4 nowe karty Pracownikéow

Jesli obok Planszy przy polach

Pracownikéw zostaly jakiekolwiek karty

Pracownikéw z poprzedniej rundy,
nalezy je usunac z gry.

. Nastepnie nalezy odstoni¢ 4 nowe karty

Pracownikow z talii Pracownikow i
polozy¢ je obok planszy przy 4 polach
Pracownikéw do wynajecia.

(- . ,
C) Nowe zetony Surowcow

Wszystkie puste pola na 3 poziomach Magazynu
nalezy uzupetni¢ losowo odstonietymi zetonami ze
stosow Surowcow. Jesli jakies zetony Surowcow zostaty
z poprzedniej rundy nalezy
je pozostawi¢ na miejscach.
Jesli wszystkie Surowce
ze wszystkich stosow sie
skoncza, nalezy potasowac

Przystugi, gracz rozpoczynajacy sie
nie zmienia.

odrzucone  Surowce i

polozy¢ je zasloniete jako

nowe stosy (jesli mimo to

nadal brakuje Surowcéw

do wypelnienia pustych

pot w Magazynie, pola te
\_ zostajg puste.)

Uwaga: W rundach od 1 do 6 najwyzszy
odstoniety poziom Pracownika oznacza
numer aktualnej rundy. W 7 rundzie
talia Pracownikdow ma by¢ pusta po
odstonieciu 4 ostatnich kart Pracownikdow.

[D) Nowe zetony Strojow

Pola w Warsztacie nalezy uzupelni¢ zetonami Strojow (strong projektu) w nastepujacy sposob:

1. Jesli na dwoch polach po prawej stronie zostaly z poprzedniej rundy jakies zetony Strojow
(ciemne pola oznaczone @), najpierw nalezy je odrzuci¢ na stos zetonéw odrzuconych.

2. Jesli w Warsztacie pozostaly jakie§ Zetony projektow Strojow, nalezy je przesuna¢ w prawo, aby
zapelnic¢ pola po prawej stronie Warsztatu.

3. Na koniec wszystkie puste pola w Warsztacie nalezy uzupelnic Strojami, wylosowanymi z
woreczka. Dokladane Stroje rowniez odwracamy na strone projektu.
Jesli woreczek jest pusty, nalezy wrzuci¢ do niego wszystkie odrzucone zetony Strojow i je
wymieszaé. Jesli mimo to bedzie brakowato zetonéw Strojow do zapelnienia calego Warsztatu,
to pola od lewej strony Warsztatu nalezy pozostawi¢ puste.

.
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Gracze rownocze$nie i w tajemnicy przed wspolgraczami wybieraja 3 karty Pracownikéw  Przyklad (druga lub pézniejsza runda):

ze swoich zasobow Pracownikow (talia zakrytych kart po lewej stronie planszy gracza).
Michat musi wybra¢ ze swoich zasobéw Pracownikéw 3 karty do reki.
Wybrane 3 karty Pracownikow nalezy wzig¢ do reki, a pozostate karty odlozy¢ z powrotem

. / Nastepnie odwraca
zakryte do swoich zasobow Pracownikéw, po lewej stronie planszy gracza.

stos kart odrzuconych
i tworzy z mich nowy
zaséb  Pracownikow,
kladgc go ponizej lewej
strony swojej planszy.

Teraz wybiera dowolng karte z
zasobéw swoich Pracownikow,
jako 3 karte na reke.

Ma 2 karty w zasobach
Pracownikéw, wiec

musi je dobrac na reke.
Od drugiej rundy nalezy wzig¢ pod uwage:

Jesli w zasobach Pracownikéw gracza znajduja si¢ mniej niz 3 karty, najpierw nalezy
wzig¢ te karty do reki. Nastepnie nalezy utworzy¢ nowe zasoby Pracownikéow z uzytych
wcze$niej, odrzuconych kart (tych, znajdujacych sie po prawej stronie planszy gracza),
przenoszac te karty zakryte na lewg strone Planszy gracza. Na koniec nalezy wybra¢
brakujaca/brakujace karty do reki sposrod nowych zasobéw Pracownikéw, tak aby w
sumie mie¢ na rece 3 Pracownikow.

Jezeli w zasobach Pracownikow gracza pozostaly dokfadnie 3 karty, to gracz nie ma
wyboru i musi je wzig¢ do reki.

., Wazne: W tym wypadku nie nalezy tworzy¢ nowej talii Pracownikéw w tym momencie,

BN

4% a dopiero na poczatku Fazy 2 w nastepnej rundzie.
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&

karty na rece). Zgodnie z zagrang kartg gracz moze wykona¢ 1 gléwna akcje. Zagrana karta moze przynie$¢ dodatkowy bonus.
W momencie gdy zaden z graczy nie ma juz kart na rece, faza sie konczy.

To, ktdre z 6 glownych akcji gracz moze wykonac¢ zalezy od typu Pracownika, ktorego zagrat:

Zaczynajac od Gracza Rozpoczynajacego, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara kazdy gracz kolejno musi zagraé dokladnie 1 karte ze swojej reki (tak diugo jak ma jakie$

h (R Creladnik h

W (symbol: srebrny naparstek)

8-

nie moze wykonac akgji
<« .o
Zatrudnij nowego
Pracownika”

) . )

L | Mistrz s
(symbol: ztoty naparstek) » %

8-

moze wykona¢
dowolng z 6 akgji

Ll Uczen

-

(symbol: mosiezny naparstek)

nie moze wykona¢: eakgeji “Przystuga Krolowej”

« akeji “Uszycie Stroju”
« akgji “Zatrudnienie nowych
o pracownikéw”

Po (i tylko po) wykonaniu gléwnej akcji mozna skorzysta¢ z dodatkowego [ Uwaga:
bonusu Pracownika, umieszczonego na dolnej potowie karty Pracownika. o
Gracz moze zrezygnowac z wykonywania gtéwnej akeji i/lub bonusu. [

Na koncu swojej tury gracz umieszcza zagrang karte odkryta, ponizej i &
prawej strony swojej planszy gracza na stosie kart odrzuconych. Nastepuje &
tura kolejnego gracza.

rogu i czerwonym tlem majg bonus, ktérego nie mozna
wykorzysta¢ w czasie trwania gry. Ich efekt rozpatrywany
jest tylko podczas finatowego podliczania punktow.

= Podstawowe karty Mistrzéw nie majg zadnych bonusow.

Szczegbtowy opis bonuséw znajduje sie na stronie 8.

6 glownych akgji:

2. Pozyskanie surowcow

(moze zostaé wykonana przez Mistrza, Czeladnika lub Ucznia)

1. Przystuga Krélowej
(moze zostac wykonana przez Gracz moze wzia¢ dowolny 1 surowiec z dowolnego poziomu Magazynu.
Mistrza lub Czeladnika) Za zeton nalezy zaplaci¢ Liwrami odpowiednio do liczby zetonéw aktualnie
znajdujacych sie na danym poziomie magazynu:

Jesli karta Przystugi nadal znajduje sie - . . 8678
Sio T O racs o jesli na tym poziomie sg 3 lub 4 Zetony koszt wynosi 2 Liwry. |

. . - o je$li na tym poziomie sg 2 zetony, koszt wynosi 1 Liwr.
moze ja wziaé i polozy¢ przed soba. . . LA : 3
. e o jesli to byt ostatni zZeton na tym poziomie, nie kosztuje on nic.
Od razu otrzymuje 5 Liwréw z banku

i zostaje graczem rozpoczynajacym
w nastepnej rundzie. Ta akcji
amoze zosta¢ wykonana tylko przez a) zeton zostanie umieszczony przed graczem (pozwalajac mu na
jednego gracza w kazdej rundzie, pdzniejsze uzycie beli jedwabiu pokazanej na zetonie)
bez znaczenia czy dany gracz jest LUB
aktualnym graczem rozpoczynajacym
czy tez nie. b) zeton zostanie odrzucony na stos zetonéw odrzuconych, a w

zamian za to gracz otrzyma z zasobéw ogélnych odpowiednig ilos¢
Na koricu gry, gracz, ktéry ma karte Koronki i/lub Przedzy, zaznaczong na dolnej cze$ci zetonu.
Przystugi g y Uwaga: Znak plus pomigdzy symbolami zawsze oznacza otrzymanie obu,

Po oplaceniu kosztu zetonu nalezy od razu zdecydowac czy:

Prestizu. o

/

f

otrzymuje 3 Punkty /f f%'; a ukos$nik oznacza, Ze gracz musi wybrac, ktéry surowiec otrzyma.
<
/4
f

2 Zetony surowcéw nalezy trzymaé przed sobg, zakryte przez innymi graczami.
Jednak na zyczenie, trzeba ujawnic ich ilos¢.

= Znaczniki Koronki i Przedzy musza by¢ widoczne.

= Jesli w Magazynie nie ma zadnych Zetondw surowcéw nie mozna wykonaé
akeji “Pozyskanie surowcow”.

Przyktad:

Michat zagral karte Ucznia i chce
pozyskaé z Magazynu zeton Surowcow,
z 2 belami zielonego jedwabiu.
Poniewaz na tym poziomie magazynu
sg 3 zetony Surowcow, placi 2 Liwry do
banku i bierze wybrany zeton do swoich
zasobow. Teraz musi zdecydowac czy:
a) kladzie ten zZeton zakryty przed
sobg (dzigki czemu moze go pozniej
wykorzysta¢ jako 2 bele zielonego
jedwabiu) LUB

b) odrzuca ten zeton i dostaje 1
Koronke LUB 1 Przedze z ogdlnych
zasobow.

Decyduje si¢ zatrzyma¢ jedwab, wiec
ktadzie zakryty zeton przed sobg.




3. Uszycie Stroju
(moze zosta¢ wykonana przez Mistrza lub Czeladnika)

Gracz moze uszy¢ 1 Stroj z przedstawionych w Warsztacie.

Aby to uczyni¢ placi koszt projektu przedstawiony na planszy, Przyklad:
powyzej zetonu Stroju (od 0 do 8 Liwréw) do banku. Nastepnie Aby wykonaé z6lty Strdéj Michad
oddaje surowce pokazane na zetonie Stroju: zagrywa karte Mistrza (poniewaz na
bela(e) jedwabiu + znacznik(i) Koronki / znacznik(i) Przedzy. Zetonie Stroju jest narysowany | .-
zloty naparstek co oznacza, ze do\
wykonania tego Stroju

jest wymagany Mistrz).

Najpierw ptaci do banku

4 Liwry, nastgpnie oddaje

1 znacznik Koronki

i 3 bele zoltego jedwabiu

(czerwona
bela jest

Mozna odda¢ wiele zetondw Surowcéw, tak aby zgadzala sie
liczba potrzebnych bel materiatu. Wszystkie niewykorzystane
na odrzuconym zetonie bele materialu przepadaja.

Wykorzystane zetony nalezy odlozy¢ odstoniete na stos

zetonéw Odrzuconych.

Na niektorych zetonach znajduje si¢ réwniez symbol | ‘1;
zlotego naparstka. Oznacza to, ze te Stroje mozna uszy¢ tylko
przy pomocy Mistrza.

. | e . stracona).
Wazne: Zasloniete zetony Surowcéw, lezace przed graczem moga

zosta¢ uzyte tylko jako bele jedwabiu. Wszystkie wymagane
Koronki i Przedza musza zosta¢ oddane do ogdlnych zasobow
tylko w postaci drewnianych znacznikéow.

Po oplaceniu wymaganego kosztu monet i surowcow, gracz bierze wybrany zeton Stroju z pola
Warsztatu i od razu musi zdecydowac czy:

a) wypozyczy Strdj ktéremus z gosci wybierajacych sie¢ na bal
LUB

b) sprzeda Str¢j za pieniadze.
a) Wypozyczenie Stroju:

Strdj nalezy odwrdcié na strone wypozyczenia i umiesci¢ na dowolnym, pustym polu Gosciaw 1 z
5 sal na Planszy (nie wolno umieszcza¢ ich na polach oznaczonych przerywang linia,

na tarasie). Ozdobne pola Gosci na srodku kazdej sali sg zarezerwowane dla Gos$ci Mistrza.

Na tych polach mozna umiesci¢ tylko Stroje wykonane przez Mistrza (niezaleznie ™\ # %

od tego, czy na projekcie Stroju jest narysowany zloty naparstek, czy tez nie).

Po umieszczeniu Stroju na polu Go$cia nalezy na gorze tego zetonu polozy¢ swoj

znacznik Wiasno$ci. Punkty Prestizu za ten Strdj beda przyznawane na koncu gry.

Jesli na polu Goscia (na ktorym wlasnie zostat
polozony zeton) jest nagroda,
przyznaje sie ja od razu:

9 Gracz otrzymuje przedstawiong liczbe
“ Liwréw.

| j Gracz otrzymuje 1 znacznik Przedzy z

" ogdlnych zasobdw.

| Gracz otrzymuje 1 znacznik Koronki z

ogolnych zasobow.
| | Jedli jest to mozliwe gracz natychmiast otrzymuje za darmo 1 zeton Surowcow z dowolnego poziomu
Magazynu. Od razu musi zdecydowaé czy zatrzymuje jedwab czy odrzuca zeton, aby otrzymac

Koronke i/lub Przedze.
b) Sprzedaz Stroju G
Sprzedajac Strdj gracz od razu otrzymuje z banku pokazana 7,
po lewej stronie zetonu liczbe Liwrdw, a nastepnie odrzuca _\"@“ ;"'
zeton na stos odrzuconych zetonéw Strojow.
> Jesli w Warsztacie nie ma zetonoéw Strojow, nie mozna wykona¢ akeji “Uszycie Stroju”

= Jesli po uszyciu Stroju nie ma pasujacego, wolnego pola Goscia w zadnej z sal, Stréj trzeba od razu
sprzedac.

1 4, Zatrudnienie nowych pracownikéw

(moze zosta¢ wykonana tylko przez Mistrza)

Gracz moze kupic 1 z kart Pracownikéw Przyklad:
przedstawionych przy polach
Zatrudnienia. Za ta karte nalezy zaplaci¢
odpowiednia ilos¢ Liwréw, zalezng od
liczby dostepnych kart Pracownikow:
Przy 4 kartach, nalezy zaplaci¢ 5
Liwréw do banku.
Przy 3 kartach, nalezy zaptaci¢ 3
Liwry do banku.
Przy 2 kartach, nalezy zaplaci¢ 1
Liwr do banku.
Jesli wybrana karta jest ostatnia,
mozna wzig¢ ja za darmo.
Po zaplaceniu nalezy wzig¢ wybrang
karte Pracownika do reki. Oznacza to,
ze mozna ja zagra¢ w pozniejszej turze
obecnej rundy (w ten sposob gracze
moga miec rézne liczby tur w rundzie).  musi zaplacic¢ 3
2 Jesli nie ma dostepnych kart Liwry do banku.
Pracownikéw, to nie mozna wykona¢ Nastepnie dodaje
akeji “Zatrudnienie nowych karte zatrudnionego
pracownikow’” czeladnika do reki.

Michat zagrat

karte Mistrza i chce
zatrudni¢ Czeladnika.
3 karty Pracownikéw
sg dostepne wiec

5. Oddelegowanie swojego Pracownika
(moze zostac wykonana przez Mistrza,
Czeladnika lub Ucznia)

Ta akcja usuwa catkowicie karte wybranego Pracownika z gry.
Pracownik gracza zostal powolany do wykonania pracy na
dworze krola.

Za to gracz otrzymuje odpowiednig ilo§¢ Liwrdw, pokazang na

dole karty:
o 10 Liwréw za Mistrza Mﬁ’%‘
o 7 Liwr6w za Czeladnika Mﬂ"%‘

Wazne: Po otrzymaniu pieniedzy gracz moze tez skorzystaé z
bonusu oddelegowanego Pracownika, pokazanego na karcie.
Nastepnie nalezy usung¢ ta karte z gry (odtozyc¢ ja do pudetka).

o 4 Liwry za Ucznia

BARDZO WAZNE: Gracz moze oddelegowaé zaréwno
Pracownika w swoim kolorze, jakiwynajetego. Jednak nie wolno
oddelegowa¢ Pracownika, jesli graczowi pozostaly tylko 4 karty
Pracownikow w talii. Dotyczy to gltéwnej akcji i podobnych
akeji wynikajacych z bonuséw na kartach Pracownikéw (zobacz
str 8). Poniewaz Mistrzowie sg bardzo wazni, zalecamy nie
pozbywac sie wszystkich Mistrzéw z talii Pracownikow.




& v Bonus “Wszystkie sale”

©. Fundowanie Dekoracji . 8 s Jak tylko jeden z graczy umiesci
(moze zosta¢ wykonana przez Mistrza, Czeladnika lub Ucznia) \ (1 \ przynajmniej po 1 znaczniku
Wiasnosci w kazdej z 5 sal od
Inwestowanie pienigdzy w Dekoracje na balu przynosi na kovicu gry korzysé w postaci Pola Fajerwerkow razu umieszcza
Punktéw Prestizu lub zwigkszenie dochodu w fazie Zbierania Dochodu. swoj znacznik
Wriasnosci na polu

Gracz moze ufundowa¢ 1 Dekoracje kladac swoj znacznik  Przyklad: Pola o najwiekszej
Wilasnosci na pustym polu Dekoracji na planszy (Fajerwerki,  Micha# placi 10 Liwréw Muzykéw wartoéci na
Muzyka, Posag lub Fontanna). Placi za to do banku tyle do banku i umieszcz - bonusie
Liwréw, ile jest pokazane na wybranym przez niego polu.  swdj znacznik P » Wszystkie sale”
Punkty Prestizu pokazane obok tego pola s3 naliczane na  Wilasnosci na e : ' Gracz jest obecny &
koncu gry. tym polu H w sali, jesli ma w g
Dekoracji. niej przynajmniej

Nie ma ograniczenia dotyczacego iloéci zajmowanych | el
pol dekoracji przez jednego gracza, poza Fontanna. whasnodci na

7§ Pole Fontanny dzieli si¢ na: ; Stroju lub polu

Muzyka w danej sali.
Zaden gracz nie moze
zajmowac wiecej niz 1 pola na
polu bonusu ,Wszystkie sale”.

W momencie gdy Zaden z graczy nie ma w rece kart Pracownikow, Faza Przyktad:

Wykonania Akgji konczy si¢ i wszyscy gracze zbieraja swoje dochody.

Grzegorz otrzymuje swoj podstawowy dochéd, 5
Liwréw (nie ma swojego znacznika Wlasnosci na

polu Fontanny).

Kazdy z graczy otrzymuje po 5 Liwréw jako swoj podstawowy o % .~
dochdd. ‘

Gracze, ktérzy maja swoje znaczniki Wlasnosci na polach Dekoracji

Fontanny otrzymuja dodatkowy dochod:

 Kazdy znacznik Wlasnosci w gérnym rzedzie Fontanny przynosi jego
wlascicielowi tyle Liwr6w, ile ma swoich znacznikéw Wtasnosci na
planszy, na polach Dekoracji (wlaczajac w to pola Fontanny, ale nie
wliczajac znacznika na polu bonusu ,Wszystkie sale”

 Kazdy znacznik Wilasnosci w dolnym rzedzie Fontanny przynosi jego
wlascicielowi tyle Liwréw, ile Strojéw umiescil na planszy (tzn. ma na
nich znaczniki Whasno$ci w swoim kolorze).

Bwa otrzymuje dochdd w wysokosci 8 Liwrow (5 + |||
3). Ma swdj znacznik w dolnym rzedzie Fontanny
co daje jej dodatkowe 3 Liwry (za 3 Stroje na fus
Planszy).

Micha? otrzymuje dochéd w wysokosci 9 Liwréw
(5 + 3 + 1). Jego znacznik znajduje si¢ w gornym
rzedzie Fontanny, co daje mu dodatkowe 3 Liwry
(gdyz ufundowat 3 Dekoracje) i ma swéj znacznik w
dolnym rzedzie Fontanny, co daje mu 1 dodatkowy

Po tym nastepuje kolejna runda czyli 1 faza: “Przygotowanie do nowej Liwr (poniewaz umsiescit 1 Stré; na planszy)

rundy”.
woee Romfes Gy e
Gra konczy si¢ po zakonczeniu fazy “Zebranie dochodu” w 7 rundzie (w ktorej konczg si¢ karty w ogdlnej talii Pracownikdow). i
Nadeszta noc balu i rozpoczyna si¢ finalowe podliczanie (ogélnym symbolem koncowego podliczania jest korona). — @
Aby sie upewnic, ze kazdy z graczy podliczy wszystkie elementy w odpowiedniej kolejnosci warto skorzysta¢ z "Karty Korficowego Podliczania”. ~ ——>

1. Za kazde 10 Liwréw zwrdcone do banku gracz otrzymuje 1 Punkt Prestizu (Pozostale Liwry nalezy zatrzymac¢, na wypadek remisu).

2. Nastepnie nalezy podliczy¢ bonusy wynikajace z tych kart Pracownikow z wlasnej talii, ktdre majg symbol korony i czerwone tto (na stronie 8 znajduje
sig szczegbtowy opis bonusow).

Jesli ktorys z graczy jest w posiadaniu karty Przystugi otrzymuje dodatkowo 3 Punkty Prestizu.
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‘ 6\) Przewaga w kazdej z 5 sal

W kazdej z 5 sal gracz, ktéry ma przewage, a takze gracz drugi z kolei, otrzymuja
Punkty Prestizu. Liczba Punktéw Prestizu jest pokazana na kolorowym polu z
korona, w prawym gérnym roku kazdej sali. Gracz z najwieksza iloscig Strojow w
danej sali otrzymuje Punkty Prestizu pokazane po lewej stronie ukosnika, gracz
drugi z kolei dostaje Punkty Prestizu pokazane po prawej stronie ukosnika.
Remisy sg rozstrzygane na korzys¢ gracza, ktoérego Stroje zajmuja wigcej pol Gosci Mistrza w tej sali.
Jesli to nie rozstrzyga remisu przewage uzyskuje gracz, ktory ma swoj znacznik na polu Muzyka w tej sali.
Jesli nadal jest remis, to remisujacy gracze otrzymuja po tyle Punktow Prestizu, ile jest pokazane po lewej
stronie uko$nika (czyli w tym wypadku nie przyznaje si¢ Punktow za drugie miejsce).

Przyktad:

Bwa dostaje 3 Punkty Prestizu.

Grzegorg dostaje 1 Punkt Prestizu.

Co prawda Bwa i Grzegorg remisujg w ilosci Strojow w tej sali, ale
Specjalna zasada dla gry 2 osobowej: W kazdej z 5 sal Punkty Prestizu otrzymuje tylko gracz z Bwa ma wigcej strojéw na polach Gosci Mistrza (1) niz Greegorz (0).
\najwi(;ksza( iloscig Strojow w danej sali. Punkty za drugie miejsce nie sa przyznawane.

(B) Przewaga w fajerwerkach

W zaleznosci od liczby graczy, gracz z przewaga znacznikéw Wlasnosci
na polach Fajerwerkow otrzymuje 7 lub 6 Punktow Prestizu, gracz

na drugim miejscu otrzymuje 3 lub 2 Punkty Prestizu. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktérego znacznik Wlasnosci zajmuje pole
Fajerwerkow o najwiekszej wartosci pienieznej (blizej prawej strony
tarasu).

Przyktad:
Grzegorz dostaje 6 Punktéw Prestizu.
Michak dostaje 2 Punkty Prestizu (poniewaz jego znacznik znajduje si¢ na

Specjalna zasada dla gry 2 osobowej: Tylko gracz z najwigksza ilo$cig - ARt 1
polu o wyzszej wartosci pienigznej niz znacznik Bwy).

znacznikow na polach Fajerwerkow otrzymuje Punkty Prestizu. Punkty
\za drugie miejsce nie sg przyznawane.

\_

/

(C) Ogladanie pokazu Fajerwerkow z tarasu

Za kazde zajete pole Fajerwerkow gracz moze przemiesci¢ 1 ze swoich Strojow z Sali Krélewskiej
(sala ponizej tarasu) na taras. Przemieszczane Stroje umieszczamy na tarasie na polach Gosci
oznaczonych przerywang linia. Jesli w sali Krolewskiej jest mniej Strojéw niz znacznikéw wlasnosci
na polach Fajerwerkow, dodatkowe pola Gosci zostajg puste. Jesli w sali Krolewskiej jest wiecej
Strojow niz znacznikéw Wlasnosci, na tarasie gracze musza zdecydowac, ktére Stroje przemieszcza
na taras (kazdy decyduje o swoich Strojach). Pozostale Stroje zostaja w sali Krélewskiej.

.

6) Posagi Przyktad:

Za kazdy swoj znacznik Wlasnosci lezacy na polu Posagu gracz  Michat ma 2 znaczniki Wlasnosci na polach
otrzymuje Punkty Prestizu za 1 zestaw strojow. Stroje szyte s3 w 4 = Posggéw. Na planszy ma swoich 7 Strojow, w tym
gtownych kolorach (zolty, zielony, czerwony, niebieski). Za kazdy 1 kompletny zestaw 4 Strojéw w roznych kolorach.
z tych koloréw mozna otrzymac po 2 punkty co pozwala zyska¢ Ten zestaw daje mu 8 Punktéw Prestizu. Za drugi
maksymalnie 8 Punktéw Prestizu za kompletny zestaw. znacznik na polu Posggu nie moze podliczy¢ &
Wazne: Jesli znacznik gracza zajmuje wiecej niz 1 pole Posagu, gracz  ponownie tych samych Strojéw. Poniewaz pozostat
ten musi podlicza¢ rozne zestawy Strojow za kazdy Posag (tzn. ze mu tylko zestaw Strojéw w dwéch réznych kolorach
\nie mozna podlicza¢ tego samego Stroju w kilku zestawach). otrzymuje za to kolejne 4 Punkty Prestizu.

(€) Znaczniki Whasnosci

Na koncu nalezy naliczy¢ Punkty Prestizu za Stroje, pola Dekoracji i bonus
~Wszystkie sale”. Aby to zrobi¢ nalezy zacza¢ od gracza rozpoczynajacego i po kolei
usuwac z planszy jego Znaczniki Wlasnosci, dodajagc mu odpowiednie punkty. W
wigkszosci przypadkow Punkty Prestizu wydrukowane sa pod danym Znacznikiem
Wriasnosci, po jego prawej stronie. Przyznajac Punkty Prestizu za Stroje na tarasie
nalezy pomnozy¢ warto$¢ Stroju przez mnoznik umieszczony z jego prawej strony
(x2 lub x3). Procedure usuwania znacznikéw i naliczania Punktéw Prestizu
., \powtarzamy kolejno dla kazdego gracza.
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Otrzymujesz 1 Koronke LUB \
1 Przedze placac za to 1 Liwras J +‘

Otrzymujesz 2
Liwry z banku ¢ i

'q '}' 'J?Wykonaj dodatkowo 1 akgje ,,Pozyskanie su-
”” (niezaleznie od Twojej glownej akeiji).

e LTOWCOW

®

N D

-/ Otrzymujesz 1
d E& %zakryty Surowiec

ze stosu Surowcow
placac 1 L1wra. Zatrzymaj ten Zeton
jako jedwab lub odrzu¢ od razu, abyj
otrzyma¢ Koronke/Przedze.

_,Oddeleguj dowolnego
Pracownika ze swojej
talii Pracownikow.

Otrzymujesz 1
Liwr z banku.

Lot
1 (@

Mozesz uzy¢ bonusu oddelegowanego
pracownika (nie dostajesz pienigdzy

za oddelegowanie go). ! %

¥

] é \ghiwnej akeji).

~; Otrzymujesz 1 zakry>
rﬂ E& ty Surowiec ze stosu
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Zatrzymaj ten Zeton
jako jedwab lub odrzu¢ od razu, aby
otrzymac Koronke/Przedze.
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¥

£
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45" --r 2 Wykonaj dodatkows akeje ,,Uszycie
L Stroju” (niezaleznie od Twojej gléwnej
x B akgji). Jesli wykonasz Stréj, ktéry wyma-
ga Zohego lub zielonego jedwabiu, mozesz zaptaci¢ o 1

bele jedwabiu mniej, niz jest to wymagane. Nie mozesz

Otrzymujesz 1
Liwra z banku za
l? k ’3? kazdy wlasny zétty
Stréj na planszy. Otrzymujesz 2
Liwry z banku za kazdy wiasny

' .3 . Oddeleguj 1 dowolnie wybranego
_ Pracownika z wiasnej talii Pra-
BB HUIR cownikow. Otrzymujesz z banku
Liwry zaleznie od typu Pracownika: Mistrz = 8,
Czeladnik = 5, Uczen = 2 (nie mozesz wykorzystaé

@ Q ﬂ Za kazde
2 swoje
znaczniki Wlasno$ci na po-

lach Dekoracji otrzymujesz 1
Punkt Prestizu (bez bonusu

\SZerwony Stréj na planszy. % \ uszy¢ Mistrzowskiego Stroju |4 za pomoca tej akcji.

| 1 bonusu oddelegowanego Pracownika).

za ,Wszystkie Sale” .'i

@ 0 Otrzymujesz 1 Punk Ay A +”1;: =73 Wykonaj dodatkows akcje
Prestizu za kazdy ___|__!|_f o . »Fundowanie Dekoracji”
swoj znacznik Wlasnos$ci na Otrzymujesz 1 Punkt =&  (niezaleznie od Twojej

polach Dekoracji (bez bonusu

Prestizu za kazde 3 swoje
\ 2 ~Wszystkie Sale”). I

glownej akgji), placac 5 Liwréw mniej
‘E _\ Stroje na planszy.

niz jest to wymagane.

sf6 <@ Otrzymujesz Liwry z banku w zaleznosci od liczby kart )
::: I’:.: % Pracownikéw w swojej talii:
i+ -y 5 lub 6 kart = 2 liwry, 7 lub 8 kart=6 liwréw, 9 lub 10
kart = 10 Liwrdw, 11 lub wigcej kart = 14 Liwrow.

5 lub 6 kart = 1 liwr, 7 lub 8 kart=3 liwry, 9 lub 10 kart =
5 Liwrdéw, 11 lub wiecej kart = 7 Liwr6w.

-

jedwabiu mozesz zaplaci¢ o 2 czerwone bele jedwa-
biu mniej, niz jest to wymagane. Nie mozesz uszy¢
%_ \ Mistrzowskiego Stroju /4 za pomoca tej akgji.
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ann-gy ©d liczby kart Pracownikow w swojej L= (niezaleznie od Twojej gtownej akeji). Jesli | z banku za kazdy ' |
N =@ talii: = wykonasz Stroj, ktéry wymaga czerwonego {ii . w swoj zielony Strdj na Otrzymujesz 1 Punkt

Prestizu za kazde 4
Liwry, ktére oddasz do

2 banku (nie ma limitu) &
’i ’i

planszy. Otrzymujesz
1 Punkt Prestizu za kazdy swoj

[ & niebieski Stréj na planszy.
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|" ‘l'f b Otrzymujesz 1
- . Punkt Prestizu

Otrzvmuiesz . -1 Otrzymujesz 1 Punkt '
“-]} ymuj 3 restizu za kazde swoje 'ﬁ”
1 Liwra z

2 znaczniki Wlasnosci na polach
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Odrzu¢ dowolng ilos¢ zetondw Surowcéw i dobierz
Punkty Prestizu za odrzucone bele jedwabiu: kazda nie-

banku za kazdy Stroj, Dekoracji (bez bonusu za ,Wszystkie za kazde 2 swoje Stroje na bieska bela daje 1 Punkt Prestizu, kazda czerwona bela daje 1 Punkt Prestizu,
\ktéry masz na planszy. { Usare ) nYYSZY \ planszy. i dowolna kombinacja 2 bel (zielonej i/lub zottej) daje 1 Punkt Prestizu. .',i
£ vl ] £ A A 2
- ) (B ee e N O
_:2}; é ".1‘ + \__’ﬂ‘r Wykonaj ;::::'9" Bonus na koncu gry: [+ ﬁ ,g, % & TN Bonus na
3 : w dodatkowa ap=4+,  Otrzymujesz Punkty - g ‘é‘ ?i{h"r\- konicu gry:
) Otrzymujesz 1 = akcje T = Prestizu w zaleznoéci od Bonus na koncu gry: shoebo e Otrzymujesz 2
.i:".‘. - Punkt Prestizu »Fundowanie Dekoracji” liczby kart Pracownikéw w swojej talii: 5 Otrzymujesz 3 Punkty Bonus na kon'cu Punkty Prestizu za kazdg pare: 1
( 6 2 za kazde 3 Liwry, (niezaleznie od Twojej lub 6 kart = 2 Punkty Prestizu, 7 lub Prestizu za kazda pare 8ry: OtrZle}gesz 3 Damski i 1 Meski Str6j na plan-
3 i arlilaaal ' glownej akgji) ptacac 10 8 kart = 5 Punkt6éw Prestizu, 9 lub 10 kart| | znacznikéw: 1 Koronka P u'nkty Prestizu za : szy (bez znaczenia na ich kolor i
e o Liwréw mniej, niz jest to = 8 Punktéw Prestizu, 11 lub wiecej kart i 1 Przgdza, ktére oddasz | [kazde2 wlasn,e Str OJ€[ | miejsce na planszy).
ograniczenia). wymagane. - =11 Punktéw Prestizu. 3 do ogdlnych zasobow. s na' polach Gosci : :
%_ L J & \ .',i \ .',i Mlstrza. .',i \_ i ,i
Uwaga ogélna: S Moneta z biala cyfra oznacza: otrzymujesz z banku ﬁ-”- & Moneta z czarng cyfra oznacza: placisz do banku
’ odpowiednig (przedstawiong na rysunku) ilo$¢ Liwréw. odpowiednig (przedstawiong na rysunku) ilo§¢ Liwrdéw.
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Chcemy podziekowa¢ wszystkim testerom, a
zwlaszcza Anke Binnewies, Dennis Egbers,
Oliver Westphal, Andy Butz, Regina i Andreas
Molter, Hedwig i Wolfgang Heidenheim,
Antje i Michael Lauxmann, Ralph Bruhn,
Wolfgang Panning, a takze grupie graczy
Ulrich Flaskampf. Specjalne podziekowania
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dla Susanne Cramer i Anja Malz.
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