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AçoUgu E i r O

De agora em diante, 
você pode matar quantos 
viajantes quiser em uma 
ação Mate um Hóspede.AçoUgu E

NICOLAS � BERT

França 1831: Em um canto remoto de Ardèche, o pequeno vilarejo de Peyrebeille vê diversos viajantes passarem por ali… 
Uma família de fazendeiros gananciosos está determinada a fazer sua fortuna e desenvolveu um esquema diabólico para 

alcançar seu objetivo: investir em um albergue para que possam roubar os viajantes hospedados e enriquecer, sem levantar 
suspeitas da polícia! Ainda que este plano não funcione, uma coisa é certa: nem todo hóspede sairá vivo deste albergue.

INfOrMaçõEs IMpOrTaNtEs dO JOgO

cArTas dE HósPedES
Cada carta representa um hóspede. A parte da frente da carta representa o hóspede vivo; a parte de trás, 
representa o hóspede morto. Aqui estão ambos os lados:

lAdO vIVo

COnTeúdO
• 78 Cartas de Hóspedes (70 viajantes e 8 aldeões)
• 4 Cartas de Auxílio ao Jogador
• 1 Tabuleiro do Albergue
• 1 Carta de Primeiro Jogador
• 30 Fichas de Cheques de 10F (10 Francos)
• 32 Fichas de Chaves / Serviço de Quarto nas cores dos 

quatro jogadores (8 vermelhas, 8 verdes, 8 azuis e 8 
amarelas)

• 4 Fichas de Chaves brancas 
• 4 Discos de Madeira nas cores dos quatro jogadores
• Manual de Regras

OBjEtIvO
Nesta família é cada um por si! Ao fi m do jogo, 
haverá uma contagem fi nal de pontos: o mais rico 
dos hoteleiros será proclamado vencedor!

A cA cor or da da carcartata inindicdicica oa o titipo popo de dee hóshóshóspe-pepe-
de.de. OsOs viaviajanjantestes quque ae aluglugugam am a um um um quaquaquartortorto nanan
poupousadsada sa sãoãoo divdividiidid dosdos ememem 5 5 tiptiptipos oso de dede hóshóshós---
pedpedes:es: memercarcaadordordores es e (az(azazul)ul)ul), a, arterteesãosãosãos (s (s (ververver-
melmellho)ho)ho , p, poliolioliciaciaciaisisi (ci(cicinzanzanza), , ), relreligiigiigiosoosoosos (s (s roxroxo)o)o)
e ne ne obrobrobres eses (ve(ve(verderderde). )). Os Os Os aldaldaldeõeeõeeõess (a(a( marmareloeloelo) s) são ão ão
umum m tiptiptipo eo o espespesp ciaciacial dl dl de he he hóspóspó edeedede, e, , elesess papapassassam m 

muimuimuitoto to temtemtempo popo nonono bisbisbistrôtrôô dada popousausasada.da

Os personagens são didividvididoidos ps por or
níveis, de 0 a 3.

O dinheiro quue o hóhóspespede de temtem emm
seus bolsos.

A pA partartr e de de be baixaixo do da ca cartarta ra reprep esentanta o o
aneanexoxo quque oe o Hospespede de perpermitmite ve ocêoc  cons-
truruir.r. OO podpoder dodo anenexoxo é dé demoonstn raddo
comcomo uo m ííconco e ee e explil caddo em tm exto.

lAdO mOrtO

Lembrete do nível do hóspede.
O dinheiro que o hóspede tem 
em seus bolsos.
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4 dos 6 tipos possuem umuma a aptaptidãidão o 
especial para executar umaa açação.ão. EsEste e 

ícone é um lembrete deste a aaptiptidãodão.
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o tAbUleIrO dO aLbE rgUE

PRePaRaçãO
• Dê a cada jogador duas cartas de Aldeão e uma 
carta de Auxílio ao Jogador. Os aldeões formam a 
mão inicial. Coloque sua carta de Auxílio ao Joga-
dor na mesa, em sua área de jogo; ela também serve 
como celeiro. Em partidas com menos de 4 jogado-
res, deixe as demais cartas de Aldeões e cartas de 
Auxílio ao Jogador na caixa.
• Monte o baralho de Viajantes: Dependendo do nú-
mero de jogadores e da duração da partida desejada, 
coloque uma determinada quantidade de cartas na 
caixa, sem olhar quais são.

Reúna e embaralhe o restante das cartas para for-
mar uma pilha, coloque-a na entrada do albergue, 

do lado esquerdo do tabuleiro. Coloque estas cartas 
com o lado Vivo virado para cima, elas formam a 
Pilha de Entrada.
• Cada jogador escolhe uma cor e recebe as 8 Fichas 
de Chave / Serviço de Quarto e o disco daquela cor. 
Cada um coloca seu disco no espaço 5F da Trilha de 
Riqueza no tabuleiro do Albergue.
• Cada jogador pega uma Ficha de Cheque de 10F. 
As outras fi chas de Cheque formam uma reserva 
próxima ao tabuleiro do jogo.
• Agora, os jogadores determinam quais quartos es-
tão abertos:
 - Cada jogador coloca, a seu critério, uma Ficha de 
Chave de sua cor em um dos quartos que ainda não 
foram escolhidos (a posição do quarto não faz dife-
rença, então escolha o quarto mais próximo a você).

 - Em um jogo para 2 ou 3 jogadores, coloque uma Fi-
cha de Chave de cor neutra em 3 portas do albergue. 
Em um jogo para 4 jogadores, coloque em 4 portas.

• O jogador mais ganancioso pega a Carta de Pri-
meiro Jogador (como todos sabem, a pessoa mais 
gananciosa é aquela com mais moedas no bolso!).

Partida Curtrta Partida Longa
2 2 22 222 jojojojojojogagagag dododod rerereressss reeeremomomovavv 3335 5 5 cacacartrrtasassas rerererererreremomomomomomommovavavavavavava 2222222555555 cacacacacacacaacartrtrtrtrrtasasasasasss
3 333 jojojoojogagagagagag dododododorereresss rereemova 228 8 caartrtasasa reremomovava 116 6 cacartrtas
4 4 44 jojojojoogagaagagagadodorerereessss rerereremomomomovavaav 2222 2 2 2 cacacartrtrtasasas reeremomooom vavavaa 66 ccccararararartatatatataassssss
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AsAs As A porporporrtasat dede cacada a 
quaquaquaququ rtortortorto dodod albererguegue, n, nu-u-
mermermemeradaadaadaadas dsss e 1 a 8,8, podpodemem 
acoacoacoacomomomodmo ar a umam FiFichacha dede
ChaChaChaChavevvve e uuma ma FicFichaha de
SerSerSerServiçviçvvi o dde Qe Quaruarto.to. A A cor
dadada d ficf ha h dede chachaveve indin ica
a qa qual jojogadgador perpertent ce

aquaq eleele ququartarto.o.

Na entradada da do ao albelbergurgugugue, e, vocvocvocê eê eê enconconcontrntrnt aráaráará a aa pilpilha ha ha de de de carcartastas  
represententandando Ho Hóspósppedeedees qs queue e estestestão ão ão chechecheganganga do do d aoaao albalbergergue.ue. 
Chamara emomos es estasta pipilhalha dedede PilPilPi haha ha de de de EntEntEntradradadaa.
Nota: VocVocê pê podeode cocontantar ar aa quququantantantidaidaidade de de de de de carcarcartastastas nenestasta pipilhalha,,
desde queq vov cê cê não ololhe he as as carcarartastastas, n, n nememem mudmudmudee ae a ororordemdemdem dedeelaslas..

Na saída do alber-
gue, você encontrará a 
pilha a de cartas rereprepre-
sentanndo o Hósspedp es
queque estãoo deeixaixandondo 
o ao albelb rgurguee. ChaChama-ma-
rememosos estesta pa pilhilha da de e 
PilPilha ha a de de SaíSaídada.
NotNota: a: VocVocê pê podeoded olollharharhar  
o co ccontonteúdeúdeú o do do esteste a pa ppilhilhilha a a
a qa qa qualualualquequequer mr mr momeomementontonto..

CadCadda pa pa portortor a la levaeva a a um um 
quaquaq rtortoo ququue pe pe podeode acacomoomodardar

umauma cacac rtarta dede ViViajaajantente.

OOO bisbisb trôtrôtrô ééé ondondonde fie fie ficacacam mm
as as carcarartastasta dedede AlAlAldeõdeões.es.es.

r Ec
Epc

I oN
i sT

A

sEr
V i ç

o  d
e  q

Ua
Rto

Coloque, im
ediatamente, uma fi c

ha 

de Serviço
 de Quarto

 ao lado de uma 

fi ch
a de Chave. De agora em diante, 

quando um Hóspede alugar este
 

quarto
, ele im

ediatamente paga 

uma so
ma igual a se

u nível.  

T en
en

t e

Aç
oU

gu
E i r

O

De agora em diante, 

você pode matar q
uantos 

viajantes q
uise

r e
m uma 

ação Mate um Hóspede.

Aç
oU

gu
E

40F0F4040 ).

o..

e agag
De agagag
De a
De agg
De a
DDeDDeDe e 
DDeDDeDeDeDDDeDeDDDeDeDeDDDDDD ê pode m

cê pode mde m

ê pode

ocê po
ocê po
ocêocê

p
cêocêocêocêocêcêcêvovovocêocêcêvovovocêvocêocêocêvovoocococooovvv

viajantes q
jantes q

viajantes q
antes q

viajante
viaviaj
vivivviaj
vvi

uise
r

uise
r

uisse

ação Mate u

ação Mate u

ação Mate u
Mate u

ação M
m Hósp
m Hósp
m Hósp
m Hósp
m Hósp
m

Aç
oU

gu
E

gu
E

Aç
oU

gu
E

gu
E

a em diidiiidi
a emme

anana
ar estest
ar estr estststeststesttestestestestestest

garr eest
ar ess
ar er e

lugagar ear ee
alugagar gargar
luugaga

alugugagagaa
alugglu

eeeeeeeeee eeeeee
te pa
te pa
te p

nte p
nteenteente p

enteente p
mentetnteentete p
mententente
mententente

ament
mentententen
meen
mmemem

ga ga
ível.
ível.

níve
u nívnívnínívnív
u nívnnívnívnív
uu n

eu nuu nn
eu neu nu nnn
eueueu

a seu
a seueueuu
a seu
a se

u
a se

  



3

COmO JOgAr
O jogo é dividido em duas temporadas e uma quan-
tidade variável de rodadas. Durante a primeira tem-
porada, os viajantes chegam à entrada do albergue 
pela primeira vez, os que tiverem sorte continuarão 
a viagem. Eles estarão na pilha de entrada para a se-
gunda temporada.
Cada rodada é dividida em 3 fases: boas-vindas aos 
viajantes (fi m de tarde), ações dos jogadores (noite) 
e fi m da rodada (manhã).

fAsE 1: bOaS-vInDas aoS vIaJanTeS (fIm De taRDe)
O Primeiro Jogador é responsável por dar boas-vin-
das aos viajantes nesta rodada. Ele deve executar as 
seguintes etapas:
 - Pegar a carta de cima da Pilha de Entrada (revelan-
do o segundo viajante da pilha).

 - Colocar o viajante em um quarto de sua escolha, 
que esteja aberto (ou seja, com uma Ficha de Cha-
ve) e desocupado (ou seja, sem outro viajante). 

 - Este processo é repetido até que haja um viajante 
em cada quarto aberto.

Nota: na primeira vez que as cartas da Pilha de Entrada 
acabarem, embaralhe as cartas da Pilha de Saída e for-
me uma nova Pilha de Entrada. Na segunda vez que isso 
ocorrer, jogue a rodada fi nal, como de costume, mesmo 
que o albergue não esteja completamente cheia. (Exce-
ção: não faça a rodada fi nal, caso haja menos viajantes 
no albergue do que a quantidade de jogadores – consulte 
Fim do Jogo).

EXeMpLo

fAsE 2: AçõeS dOS jOgAdoReS (nOitE)
Começando com o primeiro jogador, e seguindo em 
sentido horário, cada jogador executa sua primeira 
ação. Então, seguindo em turnos, cada jogador deve 
executar uma segunda ação.
Em seu turno você pode:

1. Subornar um Hóspede
2. Construir um Anexo
3. Matar um Hóspede
4. Enterrar um Cadáver
5. Passar (e Lavar o Dinheiro)

As ações de 1 a 4 dessa lista são efetuadas da mesma 
forma:
 - Para executar uma dessas ações, você escolhe uma 
carta de Hóspede em jogo (em sua mão ou no al-
bergue, como for apropriado). 

 - Você deve jogar a quantidade de cartas defi nida 
pelo nível da carta escolhida.

 - Então, você pega de volta quaisquer cartas que te-
nha jogado e que tenham aptidão para a ação esco-
lhida; você perde as outras cartas.

 - Você executa a ação

1 . sUbOrnAr um HósPedE
Esta ação permite que você pegue uma carta de Hós-
pede do albergue para sua mão. Hóspedes em sua 
mão são seus cúmplices, eles o ajudarão em seu em-
preendimento macabro.
Há 4 etapas para subornar um Viajante em um 
quarto do hotel:
 - Escolha o Viajante que deseja subornar entre os que 
estão hospedados nos quartos do albergue, inde-
pendentemente de quem é o proprietário do quarto.

 - Coloque na mesa a quantidade de cartas de Hós-
pedes de sua mão equivalente ao nível do Viajante 
que escolheu (ex.: 0 cartas para um viajante de ní-
vel 0; 3 cartas para um Viajante de nível 3).

 - Das cartas que acabou de jogar, devolva as cartas 
com o ícone  para sua mão (estes hóspedes têm 
aptidão para a ação Subornar); coloque as outras 
cartas na Pilha de Saída. (Exceção: caso tenha jo-
gado Aldeões, coloque-os no bistrô do albergue, ao 
invés de colocá-los na Pilha de Saída.)

 - Adicione o hóspede subornado a sua mão.
Da mesma maneira, é possível subornar os aldeões 
que estão no bistrô. Caso escolha subornar os alde-
ões, você pode pegar um ou dois (você escolhe: é 
mais fácil corromper os aldeões!). Aldeões são de 
nível 0, portanto, não é necessário jogar nenhuma 
carta para suborná-los.

Em Em umauma papartirtida da parpara a
trêtrês js jogaogadordores,es, AnAna éé reres-s-
pponsávsável el porpor ddar br boasoas-vi-vin-n-
dasdas aoaos vs viajiajantantes e já já queque é é 
a pprimrimeireira ja jogaogadordora.a. ElaEla 
pegpega na na ma mão ão a pa primimeireira a 
carcarta ta dada PilPilhaha de de EntEn radrada: a
o po paisaisagiagistasta. E. Ela la escolhe 
colcolocáocá-lo-lo nono quq artar o do jjo-o-

gadgador o amaamarelrelo.o

AnaAna rerecepce ciona os os próximmos o 5 vviajia antntes es da da
mesmesma ma manmaneireira,a, ocuoc panpandod assassim im os os 6 q6 quaruartostos 

abeabertortos ns no albebergurgue.e.

c Ond E

Receba, 
imediatamente, 9F.

sA lA  d E  jAnTa r

pA i S ag I stA

Receba, imediatamente, 4F. 
No fi m do jogo, ganhe 4F 

por carta vermelha na 
Pilha de Saída.pA rQue

Receba, Receba, imediatamenteimediatam nte, 4F. No fi m do jogoo fi m dNo fi m do jogom do , ganhe 4, ganhe 4F 
por carta vermelha nor carta v a na 

Pilha de Saída.Pilha de Saída.
pA rQuepA rQue
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, imediatamentemediatamediataimediatam e, 4F. F. , 4
m do jogom do jogodo jogojm do jogoo o  ganhe, gananhe 4F 4F nh, gaanh
carta vermelha ncarta vermeermelha naaaarta verm  
Pilha de Saída.Pilha de SaídPilha de SaíídSaída.
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EXeMpLo

AnaAna ququer er e sububsu ornoornar ar um um paipaisagsagistista de nível 3
no no quaquartortoo deded MMaMadaldalenaena.. Parara fafazerzer isso, ela joga 3 
carartastas dedede susuua ma mão.ão. O O aldaldeãoeão voltat  para o bistrô,
porporqueque osos alaldeõdeõd es es semsemprepre vovoltaltam pm para o bistrô. 
O nO ovioviçoço cononco tintinua ua em em suasua jojornarnada,d  ele não tem apap-
tidtidão ão parparpara sa sa suboubornorno.. .. O O jorjornalaleire o volta para a
mãomão dede AnAnAna, a,a, porpporqueque elele te temem apta idão para suborno.o

AnAnna ea ea entãnntão po pegaega o o paipaisagsagists a em sua mão, comoo
um um cúmcúmcúmplipliplice.ce.

2. cOnStrUiR uM aN exO

Esta ação permite que você coloque um de seus 
cúmplices (uma das cartas de Hóspedes da sua mão) 
a sua frente para se benefi ciar de seu poder. Você 
também precisará de anexos para que seja possível 
enterrar os cadáveres, mas falaremos mais sobre isso 
depois…

Nota: Seu cúmplice permite que você construa este 
anexo, mas você não poderá contar com suas habili-
dades após isso, porque ele estará muito ocupado!

Há 4 etapas para construir um anexo:
 - Escolha uma carta de Viajante de sua mão, uma 
que apresente um anexo.

 - Coloque na mesa uma quantidade de cartas de 
hóspedes de sua mão igual ao nível da carta que 
escolheu.

 - Das cartas que acabou de jogar, devolva as cartas 
com o ícone 

qqq
 para sua mão (estes hóspedes têm 

aptidão para a ação Construir um Anexo); coloque 
as outras cartas na Pilha de Saída. (Exceção: caso 

tenha jogado Aldeões, coloque-os no bistrô do al-
bergue, ao invés de colocá-los na Pilha de Saída.)

 - Coloque a carta do Viajante escolhido a sua frente, 
com o lado Vivo visível; esta carta acaba de se tor-
nar um anexo. Não há limite para a quantidade de 
anexos que você pode ter a sua frente, você pode 
ter diversas cópias do mesmo anexo. As vantagens 
destas cartas são explicadas no fi m deste manual.

Nota: Cartas de Policiais e de Aldeões não podem se 
tornar anexos (note que não há o ícone de casa na 
parte inferior destas cartas), portanto não podem ser 
escolhidas na ação Construir.

EXeMpLo

3. mAtAr UM HósPedE
Quando você mata um Hóspede do albergue, você 
o coloca com o lado Morto virado para cima. É uma 
pena, mas o que se pode fazer? Foi esta vida que você 
escolheu! Lembre-se de que você tem um código 
de honra: rouba o dinheiro de um Hóspede apenas 
quando o enterra!
Há 4 etapas para matar um Hóspede:
 - Escolha o Viajante que deseja matar do albergue 
(de um quarto de sua escolha ou do bistrô; Aldeões 

a l D eãO

pA i S ag I stA

Receba, imediatamente, 4F. 

No fi m do jogo, ganhe 4F 

por carta vermelha na 

Pilha de Saída.

pA rQue

nOV i ç O

Ganhe, imediatamente, 
1F por anexo roxo que 

construiu, incluindo este.  a LtaR

m Ec ân I co

oF i C i nA

De agora em diante, 
jogue 1 cúmplice a menos 

para executar a ação 
Construir um Anexo.

a l D eã O
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jO rNa l E i r O

Ganhe, imediatamente, 1F por anexo azul que construiu, incluindo este.  
bA ncA

GaGanheGanheanhe,e, imedia imediatamimediatammediatammediata 
1F por anexo r1F por anexo r1F por an1F por anexo r1F por anexo rxo rp oxoxoxox

construiu, incconstruiu, incconstruiu, incons luinluinnuina LtaRa LtaR
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d EsT i l A doR

No fi m da rodada, 

não pague o salário dos 

cúmplices em sua mão.

d EsT i l A r iA

dodada rodadadaadadarodadaro adadadadaadrodododd ,, ,
salsalaláe o sallásalááallásaals rio dos drio doo

s em suam susuaaauamm uaasssuua ãommmãomãmãooo..mmmmãoããoo mã

mEcân I co

oF i C i n A

De agora em diante, 
jogue 1 cúmplice a menos 

para executar a ação 
Construir um Anexo.

aUx í l I o  A O  jOgAdoR

Cel ei ro

Esta carta de auxílio é 
um anexo nível 1. 

Então, você pode enterrar 
um cadáver aqui.

Fase 1: Boas-Vindas aos Viajantes
Fase 2: Ações dos Jogadores (2 rodadas de ação)

SUBORNAR UM HÓSPEDE: Pegue 1 viajante ou 2 
aldeões do albergue para sua mão.

CONSTRUIR UM ANEXO: Coloque um cúmplice de 
sua mão na mesa (lado vivo).

MATAR UM HÓSPEDE: Coloque um hóspede do 
albergue na mesa (lado morto).

ENTERRAR UM CADÁVER: Coloque um cadáver 
sob um anexo.

PASSAR:  Não faça nada ou lave o dinheiro.
Fase 3: Fim da Rodada

a. Investigação Policial
b. Saída dos Hóspedes

c. Pagar Salários

nOV i ç O

Ganhe, imediatamente, 
1F por anexo roxo que 

construiu, incluindo este.  
a Lta R

a l D e ã O

ianttetee, te,e,tte, 
a menos meeenonoomeeenennooossnos meennnooosos meennnoss 

a aççãããçãooooçção ççç
Anexxo.xxoxx
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Receba, 
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od EsT i l A doEsT i l A dod EsT i l A dodd EsT i l A doosT isT i l A dodsT i l A dod EsT i l A dosT i l A doddd EsT i l A dod EsT id EsT i l A dod EsT i l A doosT i l A dod sT i l A RRRRRRRRRRRRod EsT i l A doEsT i l A doEsT i l A dodd EsT i l A doosT isT i l A dodT i l A dod EsT i l A dosT i l A doddd EsT i l A dod EsT id EsT i l A dod EsT i l A doodd sT i l RRRRRRRRRR
mEc ân I comEc ânmEcân I coEc ân I coân I cmEc n I cmEc ân I coEc ân I com cccEc ân I comEcân I coomEcân I comEcân I comEcân I coEc ân cE cân I comEc âmEcân I coEc ân I coân I cmEc n I cmEc ân I coEc ân I com cccEc ân I comEcân I coomEcân I comEcân I comEcân I coEc ân cE c

De agora em diaDe agoDe agora em dora em diagoDe agora em

OV i ç OOV i ç OOV i ç OOV i ç OOV i ç OOV i ç OOV i ç OOV i ç OOV i çOV i ç OV i ç OOV i ç OO çOV i ç OOV i ç OOV i ç OV i ç OOV i ç OOV i ç OOV i ç OV i ç OOV i çOV i ç OV i ç OOV i ç Oç

Ganhe,Ganhe,GanGaa e, imediatamimediatammediatamentemente, ente,e imedi mmedia
1F por anexo rox1F por anexo roxF por anexo roxxo rox1F por anexF o qo o que eeq

construiu, incluconstruiu, incluconstruiu, incluconstruiu, inclutruiu, incluiindondo eindo endo este.te

iantte,teeeteee,teee,

v I s C on D Ev I s C on D Ev I s C on D Ev I s C on Dss CI s C on D Eon D Ev I s C on D Ev I s C on D Ev I s C on D Ev I s C on D Es Con D Ev I s C on DCon Dov I s C on D Ev I s C on D Ev I s C on D Ev I s C on Dss CI s C on D Eon D Ev I s C on D Ev I s C on D Ev I s C on D Ev I s C on D Es Con DI s C on DCon Do

MadMadalealenana pospossuisui umum dedestistiladlador or em m suasua mãm o ee
quequer cr consonstrutruir ir seuseu ana exoexo cocorrerespondenten : a dedestisti--
larlaria.ia. CoComo mo o do destestilailadord  é de nível e 2, elaa joga a 2 2
outoutrasras cacartartas ds de se ua ua mãoã ..  O vissconde conn-
tintinuaua em em suasua jojornarnada,da, poois is ele não tem aptidãd o o
parpara ca consonstrutruir ir aneanexosxos.. O O mecmecânico volvolta ta parp a 
mãomão dee MaMadaldalenaena, p, porqorque ue eleele tetem am aptip dãodão para ra
conconstrstruiruir ananexoexos.s. MaMadaldalenaena cocolocloca o destistiladlador or
na na mesmesa,, em em suasua áráreaea de de jogjogo,o, comco o um am anexnexo.
De De agoagorara em em diadiantente, e, ela la podpode se se be beneenefi cfi iarar dede seseu u 

efee itoto.
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também podem ser mortos).
 - Coloque na mesa uma quantidade de cartas de 
Hóspedes de sua mão igual ao nível do Viajante 
que escolheu.

 - Das cartas que acabou de jogar, devolva as cartas 
com o ícone  para sua mão (estes hóspedes têm 
aptidão para a ação Matar um Hóspede); coloque 
as outras cartas na Pilha de Saída. (Exceção: caso 
tenha jogado Aldeões, coloque-os no bistrô do al-
bergue, ao invés de colocá-los na Pilha de Saída).

 - Coloque a carta do Hóspede escolhido a sua frente, 
com o lado de Hóspede Morto visível; este hóspede 
agora se tornou um cadáver. Não há limite para a 
quantidade de cadáveres que você pode ter a sua 
frente, mas precisa ter cuidado com a polícia!

EXeMpLo

4. eNtErrAr um cAdáveR
Você pode enterrar o cadáver de um hóspede que 
matou em uma ação anterior.
Há 4 etapas para enterrar um cadáver:
 - Escolha o cadáver que deseja enterrar entre os que 
estão a sua frente.

 - Coloque, na mesa, uma quantidade de cartas de 
cúmplices igual ao nível da carta que acabou de 
escolher.

 - Das cartas que acabou de jogar, devolva as cartas 
com o ícone  para sua mão (estes viajantes têm 
uma aptidão para a ação Enterrar Cadáveres); co-
loque as outras cartas na Pilha de Saída. (Exceção: 

caso tenha jogado Aldeões, coloque-os no bistrô 
do albergue, ao invés de colocá-los na Pilha de Sa-
ída).

 - Coloque a carta do cadáver sob o anexo de sua es-
colha, independentemente de quem é o proprietá-
rio, deixando o bastante da carta para fora, de ma-
neira a mostrar a quantidade de dinheiro no bolso 
do cadáver. A quantidade de cadáveres que podem 
ser enterrados sob um anexo é igual ao nível do 
anexo (ou seja, você pode enterrar 2 cadáveres em 
um anexo de nível 2, e nenhum cadáver sob um 
anexo de nível 0). Você e o proprietário do anexo 
compartilham o dinheiro dos bolsos do cadáver e 
avançam o marcador na Trilha de Riqueza (caso 
enterre o corpo sob um de seus próprios anexos, 
você pega todo dinheiro para si, é claro!).

Nota: É possível enterrar um cadáver sob o celeiro 
(Carta de Auxílio ao Jogador).
Importante: É impossível ter mais de 40 francos na 
Trilha de Riqueza. Caso seus ganhos excedam 40 
francos, sinto muito, mas você não poderá manter 
o excesso! No entanto, 40 francos não é a pontuação 
máxima, como explicaremos adiante.

EXeMpLo

5. pAsSar (E lAvAr O dInHeiRo)
Você pode escolher não fazer nenhuma das ações 
acima em seu turno. Neste caso, é permitido, mas 
não exigido, que você se encontre com o corrupto 

ParPara ea eentententerrarrarr o 
cadcadáveáver dr dde ne ne íveível 2l ,
MadMaddalealena na n jogjogj a 2a 2 car-
tastas dede susuua ma ma ão.ão  
O aO aldeldedeãoão ã retrer orno a aa ao

bisbistrtrôô

O O O comcomercrcianiante vai 
parparpara aa aa Pilhal  de Saída. 

ElEla ccolooloca a o cadáver 
sobsosob seeu pu própó rio anexoexo 
de de nívn el el 3,3 e avança a seuseu 
disdiscco 18F18  na Trilha de e

RiqRiquezue a.

p R í n C i p E

eStU fa

No fi m do jogo, ganhe 3F 
por cheque que possui.

a G r I c u Lto R

Receba, imediatamente, 
1F por anexo vermelho 
que tenha construído, 

incluindo este. hO rtA

a l D e ãO cOmEr c I aNt e

Receba, imediatamente, 4F. No fi m do jogo, ganhe 4F por carta azul na 
Pilha de Saída.  

mErC eaR iA

a l D e ã O

hOrtAhO rtA

ReceReceReceRe
1F p11F p1F p

bisbistrôtrô.

t eet ett ett et et etttt eet et et et eeaNaaNaNaNNNaNaNaNaNNaNtttttttttttttttttttttttt eeeeet ec I aNc I aNc I aNc I aNNc I aNNc I aNc I aNNc I aNc I aNaNc I acOcOOmEr c Ic Om Er c Ic OO E r c IE cm EEccOm Er c Ic Om Er cE r c IOm EcOmEr c Im Er cr cr cr cr crr crrr cr cr ccm EmEEm EmmEEm EmEOOOOOOOOOccccOcOccOcOcOcOO rrrrrccc t et et ettt ett et eecOcOOmEr c I aNcOmEr c I aNcOO Er c I aNE c I aNmEr c I aNEcOm Er c I aNNcOmEr c I aNcOmEr c I aNNOmEr c I aNcOmEr c I aNmEr c I aNc tttttttttrO

eba,eba,eba,eba, imediatamenimediat mententi imediia , , ,
por anexo vpor anexo veaneanexo ver anexo veor rmrmelho rmelho ho r

enha consthaa consttstruíruídído, ruí
incluindo esteste.steste.i  

aaaaaaaaaa ããeãeãeãeãeãeãeãeãeãeããa l D eãa l D eãa l DDa l D ea l D eãea l D ea l D ea l D ea l Da l D el D ea DDDDDDDDD eeeeeeeãeeeeeeeãããããããããOããOãOãOãOãOãOãOãOãOãOãOãOãOaaaaaa OOOOOOOOOOOOãa l DDDa l Daaa l Da la l Da l Da l Da l Dl Da eeeeeãeeeeeeeeeãããããããããOããOããOããaa l D eãaaaaaa OãOãOãOãOãOãOOOãOOãO

MadMa alelena n queer mr ataatar or o baarãorão nono ququartarto do de Ae Ana.na. 
ComComo oo o babarãorã  é de nívnível el 0, 0, MadMadalealena na nãonão prprececisa a
jogjogar carrtastasas para execututar ar essessa aa açãoção. ElE a pa egaega o o 
barb ão e oo coolococa na mmesaesa, e, em sm uaua áreárea da de je jogog , c, comom o o
ladddo Mortrto vo virair do o parpara ca cimaima..

bA rãO

Receba, 
imediatamente, 4F.

lU sT r e

ReceReceba, Receba, Recebceba, a
imediatamenteimediatamenteimediatamenmediatammentementee ,, 4F., 4F.F4

bA rbA rãObA rãOãObA rãOãObA rãObA rãObA rãObA rãArãOb rbA rãbA rãOãObA rãOãObA rãObA rãObA rãObA rãbA rãOb

oo
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tabelião do vilarejo para lavar dinheiro. Você pode:
 - Trocar uma porção de seu dinheiro por cheques de 
10F (por exemplo, você pode abrir mão de 20 fran-
cos na Trilha de Riqueza para ganhar dois Cheques 
de 10F).

 - Descontar Cheques, de maneira a aumentar seu 
dinheiro em 10 francos por Cheque.

fAsE 3: fIm da rOdAda (maNhã)
O fi m da rodada é dividido em 3 etapas: investigação 
policial, saída dos viajantes e pagamento de salários.

a. iNvEstIGaçãO pOlIciAL
Caso haja pelo menos uma carta de Polícia em um 
quarto aberto do albergue, há uma investigação poli-
cial! Cada jogador que tenha, pelo menos, um cadáver 
que não foi enterrado, deve apelar ao coveiro do vi-
larejo, para evitar ser preso. O jogador deve pagar 10 
francos por cada cadáver não enterrado que possuir 
e, então, descartar os cadáveres não enterrados (colo-
cando-os na caixa do jogo).

Nota: Você pode pagar o coveiro com um cheque de 
10F. Caso não tenha o sufi ciente para pagá-lo, dê o que 
tiver em moedas e cheques, e o coveiro ainda assim o 
ajudará a sumir com os cadáveres! Que cara legal!

b. sAídA dOS vIaJanTe S
Cada jogador recebe 1F por cada quarto de sua cor 
(ou seja, cada porta com uma fi cha de Chave de sua 
cor) ocupada por uma carta de Hóspede.
Nota: Os quartos que estão abertos devido às fi chas 
de Chave brancas não fornecem nada aos jogadores. 
Em seguida, a albergue é esvaziada. Coloque todas 
as cartas de Viajantes dos quartos do albergue na Pi-
lha de Saída com seu lado Vivo visível.

c. pAgaR sAlárIos

Os jogadores devem pagar seus cúmplices: cada um 
retorna seu disco na Trilha de Riqueza 1F por carta 
de Hóspede em sua mão.
Cuidado, seus cúmplices não confi am em você o 
bastante pare aceitarem cheques! Uma vez que tenha 
chegado a 0 na Trilha de Riqueza, você terá de deixar 
qualquer cúmplice que não tenha sido pago ir embo-
ra; coloque-os na Pilha de Saída (com exceção dos 
Aldeões, que vão para o bistrô)!
O primeiro jogador passa a carta de Primeiro Joga-
dor para o jogador a sua esquerda e o próximo turno 
pode começar.

EXeMpLo

FIm dO JOgO
Na segunda vez que a Pilha de Entrada fi ca vazia, 
após fi nalizar a rodada o jogo termina.

Nota: Caso haja menos Viajantes no albergue do que 
a quantidade de jogadores, não jogue a última roda-
da. Neste caso, coloque o resto dos Hóspedes na Pilha 
de Saída.

Cada jogador que tenha pelo menos um cadáver que 
não foi enterrado deve apelar ao coveiro do vilare-
jo, para evitar ser preso. Cada jogador deve pagar 
10 francos por cadáver não enterrado que possuir 
e, então, descartar os cadáveres não enterrados (este 
valor pode ser pago com cheques, caso necessário).
Avalie os anexos de nível 3 que fornecem dinheiro.

Nota: Mesmo agora, você não pode ter mais de 40 
francos na Trilha de Riqueza.

Calcule os espólios de cada jogador adicionando 10 
francos por Cheque que ele possui ao seu valor na 
Trilha de Riqueza. O jogador mais rico é declarado 
vitorioso! No caso de um empate, o vencedor é o 
jogador mais rico que tem mais cadáveres sob seus 
anexos. Caso ainda haja um empate, o jogo termina 
em empate e vocês devem jogar novamente!

Os O jogjogadoadoresres fi fi zereram am seuseus ds doisois tuturnornos ds de ae açõeções.
UmaUma cartarta dede PoPoliclicialial sese mamanténtém nm no ao albelbergurgue, e, o qo que ue
desdesencencadeadeia ia a Ia Invenvestistigaçgação ão PolPoliciicialal. MaMadaldalenaena, q, que ue
ainainda da temtem umum cacadávdáver er nãonão enenterrradrado,o, devdeve ce confionfiarar nooss
serserviçviços os do do covcoveireiro do do vo vilailarejrejo,o pagpagandando 10F.F. Sebasastiãtiãoo
recrecebeebe 2F2F poporqurque se seuseus 22 quaquartortos es estãstão oo ocupc adod s. Depepoisi
de de colcolocaocar nr na Pa Pilhilha da de Se Saídaída aa s 44 cacartartas ds e ViaVi jantestes
queque rerestastaramram nono alalberberguegue, c, cadaad joj gadgador pagpa a 11F ppor 

HósHóspedpedee emem susua ma mão.ão.

c Ond E

Receba, 
imediatamente, 9F.

sA lA  d E  jAnTa r

l O j I stA

De agora em diante, você 
pode subornar quantos via-
jantes quiser em uma ação 

Subornar um Hóspede.l O jA

b I sp O

d I o C es E

Receba, imediatamente, 4F. 
No fi m do jogo, ganhe 4F 

por carta roxa na 
Pilha de Saída.  

d EsT i l A do R

No fi m da rodada, 
não pague o salário dos 
cúmplices em sua mão.

d EsT i l A r i A

G u a r da

pA i S ag I stA

Receba, imediatamente, 4F. 
No fi m do jogo, ganhe 4F 

por carta vermelha na 
Pilha de Saída.pA rQue

a L D e ã

d I o C es Ed I o C es E
por carta roxa npor capor carta roxa naxa naa 

Pilha de Saída.  PilhPilha de Saída. Saída.  Saída.  de Sa

l O j I sl O j I stAO j Il O j I stAO j I stAO j I stAl O j I stAO j I stAl O j I stAl O j I sl O j I stAO tl O j I sO j I stO j Il O j I stAO j I stAO j I stAl O j I stAO j I stAl O j I stAO j I sl O j I stAO t

não pague o são pague o salárioão pague o saláriop o salário donão pague o salário os s 
cúmplices em sua múmplices em sua mmplices e ua mãcúmplices em sua mão.cúm

d EsT i l A r i Ad EsT i l A r i A
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CEnárIoS ALtErNaTiVoS (VaRiAnTes)
rIqUezA iLiMitAdA (para explorar o jogo)
A Trilha de Riqueza não o limita mais em 40F e a 
ação Lavar Dinheiro não existe mais: você pode tro-
car dinheiro por cheques, e vice-versa, a qualquer 
momento e quantas vezes quiser.

o pRiMeiRo A cHeGar é O pRiMeiRo A sER sErVidO (para ini-
ciantes ou para um jogo um pouco mais rápido)
Ao dar as boas-vindas aos viajantes, o primeiro joga-
dor não decide qual quarto alojará cada viajante que 
chega, mas ao invés disso, aloja-os de acordo com a 
ordem na qual chegam: o primeiro viajante vai para o 
Quarto nº1, o segundo para o Quarto nº2, etc.

jOgO sOlO
A partida solo é jogada da mesma maneira, com as 
seguintes exceções:
- Preparação:
1. Monte o Baralho de Hóspedes removendo 34 car-
tas (jogo curto) ou 26 cartas (jogo longo).
2. Coloque 1  cha de Chave de sua cor e 3  chas de 
Chave neutras nas portas do albergue.
3. Além dos dois Aldeões em sua mão, coloque 2 Al-
deões no bistrô.

- Você perde o jogo, caso tenha um cadáver não en-
terrado durante a Investigação Policial ou no  nal
da partida.

- O objetivo é conseguir a maior pontuação possí-
vel. Em um jogo longo, co  ra sua cl  cação de
acordo com sua pontuação:

• 110F-129F: Hoteleir  ito
• 130F-149F: Hoteleiro Perigoso
• 150F-169F: Hoteleiro Maligno
• >170F: Hoteleiro Demoníaco

Designer: Nicolas Robert . Ilustrações: Weberson Santiago . Design Grá  co: Luis Francisco . Editor das Regras em 
Francês: Sébastien Dujardin & Nicolas Robert . Tradução: 
Rafael Colmanetti - Yada� Traduções . Revisão: Fernando 
Celso e Henrique Rofatto
Agradecimentos: O designer agradece sua esposa Laureline e 
seus  lhos Maë e Këo pelo apoio inabalável e pelas inumeráveis 
sessões de playtest desde o primeiro protótipo, e Sébastien 
por sua co  ança, seus conselhos e suas sugestões sempre 
relevantes!

VIVIV aJaJJaNaNtEtEtE ((ANANA eXXe o)o) --- EEEFeFeFeItItOO DIDIDIcAcAcAcA //// EEEEXeXeeX MpMpMM LoLoo /// EEEEScSccScLaLaaReReCiCiCiCiMeMeMMMeNtNtNtttttOOOOOOO

0000 aGrIcuLtoR (hOrTa) - Receba, imediatamente, 1F por anexo
vermelho que tenha construído, incluindo este..

É melhor construiruir a a horhorta ta a durdurdurantante ae a paparterte  nal do jogogo,go,googo,o  
pois você não ppodeode enenterterrrarrarra cocorporpopos ss ss ob ob o ela.

1111 mEmEcâcânIn coco ((oFoFiCiCininA)A) -- A pA partartirr desdestete mommomento, o, jogjogue u 1 c1 úmpúmpmpli-li-
ce ce a ma menoenos ps paraara exexecuecutartar a a açãação CConsonstruruir ir um um AneAn xo.xoo.

ExeExemplmplo: o Você podeeee coonstnsttnstruiruiruir ur ur um am am nexnexo do de nível 1 sesem jm jjjo-o-o-o-
garr cacartart s de sua mãomãomãom . VocVocVocê pê podeodeode deded cidir i não utililizarzarar a a
vanvantagtageem da o  cinininna qaa qa uanuanuandododo exeexeexecutcututaraar umaum  ação connstrstrtruiruiruiruirrirr....

2222 dEsTilAdoR (dEsTilArIa) - No  m da rodada, não pague o salá-
rio

Exex mplplo: o: VocVocê pê pagaaga apapapenaenaenas 1s 1s 1 frfrf ancancnco,o, casca o tenha dois cúúúúm-m-m
pliplices emm suua ma mão.ão.  CasCasCa o no no nãão tentennha ha h carcartas em sua mão o nono ooo

mm dada rorodaddada, a, vocvocê ê nê não ãão ganganganha ha 1 frananco.

3333 jAjArDrDininEiEirOrO ((jAjArdrdImIm) ) -- Ao Ao mm de cacada d rodro adaa, r, receba b 2F adicio-
nainais ds duraurantente a a fasfase de de Se aídaída ddos o ViaVi janntest . Em m cada FFFFim im da da RodRodRododadaadaada, e, eestestst ananexoexo foforner ce 2F a va vocêocêcêcêê....

3333 pAiSagIstA (pArqUe) - Receba, imediatamente, 4F. No  m do
jogo, ganhe 4F por carta vermelha na Pilha de Saída.

EstEste ve valoalor ér é paap go goo em emem dindinnheiheih ro,ro,o cocomo de costume,, entententtntntãoãoão ão ãoã
vococê dê deveeve rerespespeitataitarr or o lililimitmitmite de de deee 40F na Trilha de RiRiquequequeeeza.za.za.zaza.

333
AçAçoUo guuEiEirOrO ((AçA oUguguE)) - De aae gora eem dm dianiante,te, vovocê cê podpode me ma-a-a
tar quq antn os o viai jantes quq iser eem um uma ma açãação Mo Mateate umumm
Hóspepede.e.

Voco ê dê dê ddeveev jojojojogargargar umumuma qa qa quanuanuantidtidadead dede cartas dde He óspósppóspedeedeedeedeedes ds ds ds ds ds e e 
suasuaaa mãmãmãmão io io io guaguaguagual àl àl àl sososoma ma ma dosdosdos níníveiveis dos s viajantestes assasasasassinsinsinsinnadoadoadoadoados.s.
ExeExexeemplmplpplo: o: o: MatMatMatM ar ar ar a umumum viaviajajante e de de nível 1 e umm viviajaajajajantententente dedededede nínínínín velvelvellv   
2 t2 t2 t2 em em o co co custustustu o do do de 3e 3e 3e cúcúcúmplmplm icees ds de se ua mão. AvAvisoisooo: E: E: E: Estestesteste efefefeefeiteiteiteitito o 
seseee aplaplapllicaicaica apapapa enaenaenas as as a ViViV ajantentes es m quartosto , n, não ão oão a Aa Aa Aa AAldeldeldedeeõesõeseseõe ...

000000 jOjOjOOOOrNrNrNNalalala EirO ((((((bAbAbAbAbAbbAnCnCnnn a)a)a)a)a)a))  - G- Ganhanhanhe, e, imeimememeediadiaatamtamamamententntnte,e, 1F1F1F1F poropor annexoexo 
azuazuaz l ql ql que uuu conconcoconconoc strstrtt uiuuiui , iiiinclnclc uinuindo esteste e.e.

É mÉ melhelhl or or o conconconstrstrstruiruir a banca durante a parterte nalnalnal dododododo jojojojojogo,go,go,go,go  
poipoipo s vs vs vocêocêcê nãnãnão po po podeode ennterrarr  corpos sob b elaelaelaela..

1111 rEEpRpResesEnEnnTaTaTanTnTE (s( Alãoã ) - DDe ae aagorora eem dm dianante,te, jooguegue 11 cúmcúmpliplice ce
a ma menoenos pparaara exexecucutarar a a açãaç o So Suboubornarnar ur um Hm Hóspóspedede..

ExeExeExemplmplmplo: o: o: VocVocVocê pê pê odeode subornar umum viviajaajaajaajantententente dedeedede níníííívelvelvvv 2 2 jo-jo-
gangangando do do apeapeap nasn umuma ca arta de suaa mãomãomãomão... VocVocVocVoco ê pê pê pê pê podeodeododod deded cidcidir ir r
nãonãnão utututiliilizarzar a vana tagem do o salalão ão o o quaquaquaquaqu ndondondondondon exexeexexecuecuecucue tartar ummuma a
açãaçãç o So Suboubornar. Quandodo ututiliilizadzadzadzaddo eo eo eo eo m cm cm cm cm combombombombombinainainainainaçãoção cocom am am
LojLoja, a vocvocê aê penas rececebeebe umummumm dededededededescoscoscoscoscoscoontontontontontoto dededededd 11 cúmcúmpliplplice ce parpara a
a açãoã  complmplp etaetaetaeta..

 de um dos cúmplices em sua mão.
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222222
rEEcEcEpcpcp IoIoNiNisTsTA A (s(sErErViço dde qUqUqUara Too)) -- Cololoquoquque, e, e, imeimeimediaiadiatamtamtamentente,e, umaumam  
fi cfi cha ha de de SerServviço dde QQQuaruartoto aoao ladladado do do de ue ue uma ma fi cfi chahah dedee ChaChah ve.ve.  
De De agoagora ra em diantente, q, quanuando do do um umum HósHóspedpede ae alugugar ar estestte qe qquaruaru --
to,to, elele ie imediatatameam ntente papap ga ga a umaumaum sosoma ma igugui al al a sa sseu eu nívnível.el.

PodPode he hhaveavea r ssomemententente umuma fia fia chchcha da da de Se SSerververviçoiçoiço dedede QuQuartartar o po po pororor
quaartorto.. ExExempempplo:lol UmUmU a va va viajiajiajantantante de de de ne ne íveíveív l 3l 3l 3 papaga ga a 3F 3F parparpa a oa oo
propropropripripr etáetáetárioriorio dadada fi fi fi chachacha dedede SeSeServirvirviço ço ço de dde QuaQuauartorto quque ee estástá emem seseu u 
quaquaartortorto..

3333 cOcOmEmErccIaIaNtN e (mmErErCeCeaRaRIaa) ) - R- Recee eba,ba, imimededidiataatamenemente,te, 4F4F. N. No fio fimm 
dodo joggogo, o, ganganhe he 4F 4F poporpor cacartarta azazazulul ul na nana PilPilP ha ha de de SaíSaída.da.

EstEstEste ve ve valoaloalor ér éér é papap go go go em ememem dindindindinheheihhe ro,oo  como mo de costumme,e enttão ãão
vocvocvocv ê dê dê ddeveeveeveeve reespespepp itaaaitar or or o limitmitmitmite de e 40F na TriT lha de Riquequeza.

33333
lOl jIststA A (llOJOJa)a) - D- DDe ae ae agorgora ea em dm dm diania te,te,t vovocê cê podpode se uboubornarnar r
quaququantontos vs vviajiajantantn es es e quiquiserserr emeem umuma aa açãoção SuSuborbornarar umum 
HósHHóspedpede.e.

VocVocê dê deveeve jojogargar umu a qa quanuantidadeade dee cartat s de HHóspóspedeedes de ssua
mãomão igigualual àà somso a ddoos nníveis das cartas escscolholhidaas. ExeE mplo: Su-
borbornarnar 2 2 hóshóspepedes de nívn el 2 e2 xige 4 cartas. Atenção: Este efeito
se se aplaplicaica apapenenas a Viajantes em quartos, não a Aldeões.

333
cEcErVrVejejEiEirOrO ((cEcEcErVrVejejArArIaIa))) - D- DDe aee agorgora ea em dm dianiante,te, vovocê cê podpode se ubor-r
narnar ataté qé qquatuuatro ro aldalddeõeõee s ss imumultaltaneaneamenmente t em em umaumm ação ão 
SubSubornornarar a um m HósHósó pedpepede.e.

Cuidado, pororqueue vovocê cê devdeve pe pagaagar or o sasalárl io i dede seuseus s 
aldeõee s!

000000 nOnOViViçOçO ((((aLaLaLaLLtAtAtAtt r)r)r)r)r ---- GanGanGanGanhe,he,hehe, imimiimediedied ataatamenmente,te, 1F1 pop r ar nexo roxooxo 
quequee cocoooonstnstnstnstnstruiruiruiruiu, u, u, u, incincininncluilluiu ndondodndo eseste.te.

É melhor construir o altar durante a parte fi nal do joj go,go
pois você não pode enterrar corpos sob ele.

111111 mOmOmOmOngngngngE EEE (q(q(( UarTo) - Sububstituaua, i, imedmediatiatameammemententententete, u, u, uumama ma mm dasdasdasdad fi fi fififichchachachachaas s sss
brabrabrabrancannn s ds e Chavhave pe por or umaumaa dedee susuuas as fi cfi cfi cfi hashashashass dededede ChChChChChChaveaveavea ..

O MMongonge pe permermiteite quque ve vocêocê totome um um dosdos ququartartos s neuneutrotros s 
(a (a quaquantintidaddade de de qe quaruartostos ababerter os os concontinti ua a ma esmsma; a; ististo o
nãonão tetem em efeifeitoto casaso no não ão tentenhamham mamaisis quaquartortos ns neuttrosros)).

222222 aBaBaBa adadadadE EE (a(a(a(a(aDeDeeDeGaGaGaGaG ) ) ) )) - D- D- D- DDe ae ae gorgora ea em dm dianiante,, jojoguegue 1 cúmúmplilice ce a ma me-e-
nosnosnos pappapapara rarara exeexeexexecuccutcututar ar a umaumaum açação ão EntEnterrerraar um CorCorpo.po.

Exemplo: Você pode enterrar um caadávver de e nívní el l 3 j3 jogaogandondo
apenas duas cartas de suua mmão. VocV ê pê ode dedecidcidir ir nãonão ututiliili--
zar a vantagem da adega quaando exexecuecutartar umuma aaçãoção EnEnterterrarrar.
Quando utilizado em combo inaçãoç  com am a CrCriptipta, a, vocvocê aê apenpenas as 
recebe um desconto de 1 cúmpliplice e parp a aa açaçãão comco plepleta.a.

333333
pApApApAdrddrdrE E (cApeLeLa)a) - D- De ae agorgora ea eem dm dm dianiaianaia te,ete vovovovovocêcêêcêcê nãonãonãoãnão prprprprprecieciecieecisa ssa a sa desdesdes--
carcarcaca tarttar cúmplmpliceic s dde oe oututros s ss tiptipos os quaquqqq ndodondon utututututililiiliiliilizá-zá-zá-zá-zá-loslosloslosos papaara ra r
umaumuum  ação Entnterrerrar ar um umm CorCoroo po.po.po.po.

ExeExemplmplo: o: VocVocê pê podeode pepegargar o o AldAldeãoeão, q, que ue você jê jogoogou para
ententerrerrar ar umum cadcadáveáver dr de ne níveível 1l 1, d, de ve volto a pa ara sua mão.ão

3333333
aRaRaRRcEcEcEcc bibibbibiSpSpSpSpO O O O (c(c(c(cRiRiR pTpTTp a)a)) - DD- De ae ae gorgora ea em dm iana te, vov cê c podpode eententerrarrar r 
ququaquaquauantontontontos s cs cs cadáadáadáververve es ese quiqu serer emem uma açãoã EnEnterrarrar umum 
CadCadCadddáveáveáveáveá r.r.r.r.

Você deve jogar uma quantiddadeade dede CúCúmplmpliceices, s, todtodos os de de 
uma vez, igual à somam  dos ns íveeis is dosdos cacadávdávereeres es escscolhilhidosdos.
Exemplo: Para enterrar 2 cac dává ereer s ds de ne níveível 1l 1 emem umuma úa úni-ni-
ca ação, você deve jogar 2 cartas.

333333 bIbIbIb spspspspO (dIoCesEE) - R Receeceba,ba, imimediediataataatataa menmmemmente,te,eee 4F4F4F4F4 . N. N NNo fio fio fio fio fim m m do dodo jogjojogjogo, o, o,
gangagaga he 4F porpor cac rtarta roroxa xa na na a PilPililPillha hahh ddededede SaíSaSaída.da.dada.da

EstEste ve valoalor ér é papago go em em dindinheiheiro,ro, cocomomo de d coso tumme, então o
vocvocê dê deveeve rerespespeitaitar or o lilimitmite de de 4e 40F 0F na na TriTr lhah  de Riiquequeza.

00 bArãrãOO (l(lUsUstRtRe)e) - R- Receba, immediediataatamenmente,te, 4F4F.. -

11 vIIsCononnDEDEDE ((cAcAAmAmAmA kkkInInInG G sIssIZeZe))- R- Receeceba,ba  imediatamente, 6F.. -

22 cOnddEE (s(sAlAlA A dEdE jjAnAntAtAr)r) - Receba,ba, immediediataatamenmente,te, 9FF.. -

33 dUquuE E (eSttábábábUlUlUloSoSo ) )) -- RecRecRecebaeba, i, imedm iatia amente, 4F. No fi mfi dododo
jogo, o, ganganhe he h 4F 4F F porporpor cacacartarta veverderde nan  Pilha de Saída.

EstEste ve valoa r ér é papago go em em dindinheiheiro,ro, cocomo mo dede cosstumtume,e, ententão ão
voccê dê deveeve respespeitaitar or o lilimitmite de de 4e 40F 0F na na TriTrilhalha dede RiRiquequeza.za.

33 pRínCipEE (eSStutuFaFa)) -- NoNo fifi m dm do jogo, g, ganhnhe 3e 3F pF por or chechequeque quque
possui.

Este valor éé pago em dinheiro, como de costume, então
você deve respeitar o limite de 40F na Trilha de Riqueza.

33 mArQuêS (p( AvviLLhãhão)o)o) -  RecRecRecebaebeba, i, i, imedmedm iatiatameamentent , 18F. --

RRRREEEEssssUUUUmmmmOOOO DDDDDaaaaaaa RRROOOdddAAAdddAAA DDDooo JJJJJOOOOOggOOOOOO
fAsE 1: bOaS-vInDas aoS vIaJanTeS

fAsE 2: AçõeS dOS jOgAdoReS
Começando com o primeiro jogador e seguindo em 
sentido horário, cada jogador executa a primeira 
ação. Em seguida, cada jogador executa a segunda 
ação da mesma maneira.
Em seu turno, você pode:

1. Subornar um Hóspede

2. Construir um Anexo
3. Matar um Hóspede
4. Enterrar um Cadáver
5. Passar (e Lavar o Dinheiro)

fAsE 3: fIm da rOdAda
a. Investigação Policial
b. Saída dos Hóspedes
c. Pagar Salários



2222 dEsTilAdoR (dEsTilArIa) - No  m da rodada, não pague o

salário de um dos cúmplices de sua mão.

 

Exex mplplo: o: VocVocê pê pagaaga apapapenaenaenas 1s 1s 1 frfrf ancancnco,o, casca o tenha dois cúúúúm-m-m
pliplices emm suua ma mão.ão.  CasCasCa o no no nãão tentennha ha h carcartas em sua mão o nono ooo
 mm dada rorodaddada, a, vocvocê ê nê não ãão ganganganha ha 1 frananco.

Dica / Exemplo / Esclarecimento Viajante (Anexo) - Efeito

salário de um dos cúmplices em sua mão.

O ALBERGUE SANGRENTO — ERRATA
Há um erro de tradução na carta Destilador e em sua respectiva referência na Pág. 7 do Manual de Regras.

Onde está escrito “No fim da rodada, não pague o salário dos cúmplices em sua mão.” leia-se: 
“No fim da rodada, não pague  o salário de um dos cúmplices em sua mão.”



caso deseje imprimir paste-ups utilize as seguintes cartas:

No fi m da rodada, 
não pague o salário 

de um dos cúmplices 
em sua mão.

No fi m da rodada, 
não pague o salário 

de um dos cúmplices 
em sua mão.

No fi m da rodada, 
não pague o salário 

de um dos cúmplices 
em sua mão.


