4[] ALBERGUE SANGRENTO %

NICOLAS ROBERT

Franga 1831: Em um canto remoto de Ardéche, o pequeno vilarejo de Peyrebeille vé diversos viajantes passarem por ali... ]

Uma familia de fazendeiros gananciosos estd determinada a fazer sua fortuna e desenvolveu um esquema diabdlico para b

alcangar seu objetivo: investir em um albergue para que possam roubar os viajantes hospedados e enriquecer, sem levantar
suspeitas da policia! Ainda que este plano ndo funcione, uma coisa é certa: nem todo héspede saird vivo deste albergue.

CONTEUDO

78 Cartas de Héspedes (70 viajantes e 8 aldedes)

4 Cartas de Auxilio ao Jogador

1 Tabuleiro do Albergue

1 Carta de Primeiro Jogador

30 Fichas de Cheques de 10F (10 Francos)

32 Fichas de Chaves / Servico 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

INH]RMAGUES IMPORTANTES DO J060
CARTAS DE HOSPEDES

Cada carta representa um hospede. A parte da frente da carta representa o hdspede vivo; a parte de tras,
representa o hospede morto. Aqui estdo ambos os lados:

LADO VIVO

LADD MORTO

A cor da carta indica o tipo de hospe-
de. Os viajantes que alugam um quarto na
pousada sao divididos em 5 tipos de hos-

melho), policiais (cinza), religiosos (roxo)

e nobres (verde). Os aldedes (amarelo) sdao

um tipo especial de hospede, eles passam
muito tempo no bistrd da pousada.

A parte de baixo da carta representa o /

anexo que o Hospede permite vocé cons-
truir. O poder do anexo é demonstrado
como um icone e explicado em texto.

Lembrete do nivel do hospede.

OBJETIVO |

’

Nesta familia é cada um por si! Ao fim do jogo,
haverd uma contagem final de pontos: o mais rico
dos hoteleiros sera proclamado vencedor!

N

4 dos 6 tipos possuem uma aptidao
especial para executar uma agao. Este

S Mium o=~ icone é um lembrete desta aptidao.

Os personagens sdo divididos por
niveis, de 0 a 3.

em diante,
,”?Zf'k O dinheiro que o hdspede tem em '

agio Mate um Héspede.

seus bolsos.

O dinheiro que o héspede tem
em seus bolsos.



o TRL

e

EIR0 DO ALBERGUE

A Trilha de Riqueza indica
quanto dinheiro liquido cada
jogador possui; o maximo sio

40 francos (40F).

As portas de cada
quarto do albergue, nu-
meradas de 1 a 8, podem
acomodar uma Ficha de
Chave e uma Ficha de
Servi¢o de Quarto. A cor
da ficha de chave indica
a qual jogador pertence

aquele quarto.

PREPARACAD

» Dé a cada jogador duas cartas de Aldeao e uma
carta de Auxilio ao Jogador. Os aldedes formam a
mao inicial. Coloque sua carta de Auxilio ao Joga-
dor na mesa, em sua area de jogo; ela também serve
como celeiro. Em partidas com menos de 4 jogado-
res, deixe as demais cartas de Aldedes e cartas de
Auxilio ao Jogador na caixa.

» Monte o baralho de Viajantes: Dependendo do nu-
mero de jogadores e da duragdo da partida desejada,
coloque uma determinada quantidade de cartas na
caixa, sem olhar quais sdo.

Partida Curta Partida Longa
2 jogadores remova 35 cartas remova 25 cartas
3 jogadores remova 28 cartas remova 16 cartas
4 jogadores remova 22 cartas remova 6 cartas

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

Na saida do alber-

gue, vocé encontrard a
pilha de cartas repre-
sentando  Hospedes
que estdo deixando
o albergue. Chama-
remos esta pilha de
Pilha de Saida.

Nota: Vocé pode olhar
o contetido desta pilha
a qualquer momento.

O bistrd é onde ficam
as cartas de Aldedes.

Cada porta leva a um

uma carta de Viajante.

Na entrada do albergue, vocé encontrara a pilha de cartas
representando Hdspedes que estdo chegando ao albergue.
Chamaremos esta pilha de Pilha de Entrada.

Nota: Vocé pode contar a quantidade de cartas nesta pilha,
desde que vocé ndo olhe as cartas, nem mude a ordem delas.

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 / Servigo de Quarto e o disco daquela cor.

Cada um coloca seu disco no espago 5F da Trilha de

Riqueza no tabuleiro do Albergue.

« Cada jogador pega uma Ficha de Cheque de 10F.

As outras fichas de Cheque formam uma reserva

proxima ao tabuleiro do jogo.

o Agora, os jogadores determinam quais quartos es-

tao abertos:

- Cada jogador coloca, a seu critério, uma Ficha de
Chave de sua cor em um dos quartos que ainda nao
foram escolhidos (a posi¢do do quarto nao faz dife-
renga, entao escolha o quarto mais préximo a vocé).

- 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!).



COMO JOGAR

O jogo ¢ dividido em duas temporadas e uma quan-
tidade variavel de rodadas. Durante a primeira tem-
porada, os viajantes chegam a entrada do albergue
pela primeira vez, os que tiverem sorte continuarao
a viagem. Eles estardo na pilha de entrada para a se-
gunda temporada.

Cada rodada ¢é dividida em 3 fases: boas-vindas aos
viajantes (fim de tarde), agdes dos jogadores (noite)
e fim da rodada (manha).

FASE 1: BOAS-VINDAS AQS VIAJANTES (FIM DE TARDE)

O Primeiro Jogador é responsavel 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 Saida e for-
me uma nova Pilha de Entrada. Na segunda vez que isso
ocorrer, jogue a rodada final, como de costume, mesmo
que o albergue nao esteja completamente cheia. (Exce-
¢do: nao faga a rodada final, caso haja menos viajantes
no albergue do que a quantidade de jogadores — consulte
Fim do Jogo).

EXEMPLO

Em uma partida para
trés jogadores, Ana é res-
ponsdvel por dar boas-vin-
das aos viajantes jé que é
a primeira jogadora. Ela
pega na mdo a primeira
carta da Pilha de Entrada:
o paisagista. Ela escolhe
colocd-lo no quarto do jo-

gador amarelo.

Ana recepciona os préximos 5 viajantes da
mesma maneira, ocupando assim os 6 quartos
abertos no albergue.

FASE 2: AOES DO JOGADORES (NOITE)

Comegando com o primeiro jogador, e seguindo em -

sentido hordrio, cada jogador executa sua primeira
acao. Entdo, seguindo em turnos, cada jogador deve
executar uma segunda agio.

Em seu turno vocé pode:
1. Subornar um Héspede
2. Construir um Anexo
3. Matar um Hoéspede
4. Enterrar um Cadaver
5. Passar (e Lavar o Dinheiro)

As agoes de 1 a 4 dessa lista sdo efetuadas da mesma

forma:

- Para executar uma dessas agoes, vocé escolhe uma
carta de Héspede em jogo (em sua méio ou no al-
bergue, como for apropriado).

- Vocé deve jogar a quantidade de cartas definida
pelo nivel da carta escolhida.

- Entao, vocé pega de volta quaisquer cartas que te-
nha jogado e que tenham aptiddo para a agio esco-
lhida; vocé perde as outras cartas.

- Vocé executa a agdo

1. SUBORNAR UM HOSPEDE

Esta agao permite que vocé pegue uma carta de Hos-
pede do albergue para sua mao. Héspedes em sua
mao sdo seus cimplices, eles 0 ajudardao em seu em-
preendimento macabro.

H4 4 etapas para subornar um Viajante em um

quarto do hotel:

- Escolha o Viajante que deseja subornar entre os que
estdo hospedados nos quartos do albergue, inde-
pendentemente de quem ¢é o proprietario do quarto.

- Coloque na mesa a quantidade de cartas de Hos-
pedes de sua mao equivalente ao nivel do Viajante
que escolheu (ex.: 0 cartas para um viajante de ni-
vel 0; 3 cartas para um Viajante de nivel 3).

- Das cartas que acabou de jogar, devolva as cartas
com o icone &gl para sua mio (estes hospedes tém
aptiddo para a acao Subornar); coloque as outras
cartas na Pilha de Saida. (Excecdo: caso tenha jo-
gado Aldedes, coloque-os no bistr6 do albergue, ao
invés de coloca-los na Pilha de Saida.)

- Adicione o hospede subornado a sua mao.

Da mesma maneira, é possivel subornar os aldedes
que estdo no bistrd. Caso escolha subornar os alde-
Ges, vocé pode pegar um ou dois (vocé escolhe: é
mais facil corromper os aldedes!). Aldedes sao de
nivel 0, portanto, ndo ¢ necessario jogar nenhuma
carta para suborna-los.

'-.3




Ana quer subornar um paisagista de nivel 3
no quarto de Madalena. Para fazer isso, ela joga 3
cartas de sua mao. @ 0 aldedo volta para o bistro,
porque os aldeées sempre voltam para o bistro.

O novigo continua em sua jornada, ele nao tem ap-

tiddo para suborno.. € O jornaleiro volta para a
mdo de Ana, porque ele tem aptidio para suborno.

Ana entdo pega o paisagista em sua mdo, como
um ctimplice.

Z. CONSTRUIR UM ANEXO

Esta acdo permite que vocé coloque um de seus
3 ctmplices (uma das cartas de Hospedes da sua mao)
' a sua frente para se beneficiar de seu poder. Vocé
| também precisard de anexos para que seja possivel
il enterrar os cadaveres, mas falaremos mais sobre isso
W, '_ depois...

[.- - Nota: Seu cumplice permite que vocé construa este
| anexo, mas vocé nio poderd contar com suas habili-
dades apds isso, porque ele estard muito ocupado!

Ha 4 etapas para construir um anexo:

- Escolha uma carta de Viajante de sua mao, uma
que apresente um anexo.

- Coloque na mesa uma quantidade de cartas de
héspedes de sua mao igual ao nivel da carta que
escolheu.

- Das cartas que acabou de jogar, devolva as cartas
com o iconeq\ para sua mao (estes hospedes tém

. _aptiddo para a agio Construir um Anexo); coloque

as outras cartas na Pilha de Saida. (Excegdo: caso
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tenha jogado Aldedes, coloque-os no bistr6 do al-
bergue, ao invés de colocd-los na Pilha de Saida.)

- Coloque a carta do Viajante escolhido a sua frente,
com o lado Vivo visivel; esta carta acaba de se tor-
nar um anexo. Nao hd limite para a quantidade de
anexos que vocé pode ter a sua frente, vocé pode
ter diversas cépias do mesmo anexo. As vantagens
destas cartas sdo explicadas no fim deste manual.

Nota: Cartas de Policiais e de Aldedes ndo podem se
tornar anexos (note que ndo hd o icone de casa na
parte inferior destas cartas), portanto néio podem ser
escolhidas na agdo Construir.

EXEMPLO

Madalena possui um destilador em sua mdo e
quer construir seu anexo correspondente: a desti-
laria. Como o destilador é de nivel 2, ela joga 2

outras cartas de sua mdo..&¥ O visconde con-
tinua em sua jornada, pois ele nio tem aptiddo
para construir anexos. ¥ O mecdnico volta para
mdo de Madalena, porque ele tem aptiddo para
construir anexos. ¥ Madalena coloca o destilador
na mesa, em sua drea de jogo, como um anexo.
De agora em diante, ela pode se beneficiar de seu
efeito.

3. MATAR UM HOSPEDE

Quando vocé mata um Hdéspede do albergue, vocé
o coloca com o lado Morto virado para cima. E uma
pena, mas o que se pode fazer? Foi esta vida que vocé
escolheu! Lembre-se de que vocé tem um codigo
de honra: rouba o dinheiro de um Héspede apenas
quando o enterra!

Ha 4 etapas para matar um Hospede:
- Escolha o Viajante que deseja matar do albergue
(de um quarto de sua escolha ou do bistro; Aldedes



também podem ser mortos).

- Coloque na mesa uma quantidade de cartas de
Hoéspedes de sua mao igual ao nivel do Viajante
que escolheu.

- Das cartas que acabou de jogar, devolva as cartas
com o icone ( para sua mao (estes hospedes tém
aptiddo para a acdo Matar um Héspede); coloque
as outras cartas na Pilha de Saida. (Exce¢ao: caso
tenha jogado Aldedes, coloque-os no bistrd do al-
bergue, ao invés de colocd-los na Pilha de Saida).

- Coloque a carta do Hospede escolhido a sua frente,
com o lado de Hospede Morto visivel; este hdspede
agora se tornou um cadaver. Nao ha limite para a
quantidade de cadaveres que vocé pode ter a sua
frente, mas precisa ter cuidado com a policia!

EXEMPLD

Madalena quer matar o bardo no quarto de Ana.
Como o bardo é de nivel 0, Madalena ndo precisa

jogar cartas para executar essa acio. & Ela pega o
barao e o coloca na mesa, em sua drea de jogo, com o
lado Morto virado para cima.

4. ENTERRAR UM CADAVER

Vocé pode enterrar o caddver de um hdspede que
matou em uma agao anterior.

Ha 4 etapas para enterrar um cadaver:

- Escolha o cadaver que deseja enterrar entre os que
estdo a sua frente.

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

- Das cartas que acabou de jogar, devolva as cartas

com o icone ‘ para sua mao (estes viajantes tém
uma aptiddo para a agao Enterrar Caddveres); co-
loque as outras cartas na Pilha de Saida. (Excegao:

caso tenha jogado Aldedes, coloque-os no bistrd *
do albergue, ao invés de coloca-los na Pilha de Sa- :
ida).

Coloque a carta do cadaver sob o anexo de sua es-
colha, independentemente de quem ¢é o proprieta-
rio, deixando o bastante da carta para fora, de ma-
neira a mostrar a quantidade de dinheiro no bolso
do cadaver. A quantidade de cadaveres que podem
ser enterrados sob um anexo ¢ igual ao nivel do
anexo (ou seja, vocé pode enterrar 2 cadaveres em
um anexo de nivel 2, e nenhum cadaver sob um
anexo de nivel 0). Vocé e o proprietario do anexo
compartilham o dinheiro dos bolsos do cadaver e
avangam o marcador na Trilha de Riqueza (caso
enterre o corpo sob um de seus préprios anexos, |
vocé pega todo dinheiro para si, ¢ claro!). Mol

Nota: E possivel enterrar um caddver sob o celeiro
(Carta de Auxilio ao Jogador). ‘

Importante: E impossivel ter mais de 40 francos na
Trilha de Riqueza. Caso seus ganhos excedam 40
francos, sinto muito, mas vocé nio podera manter
o excesso! No entanto, 40 francos ndo é a pontuagao
méxima, como explicaremos adiante.

Para enterrar o y
cadaver de nivel 2, J
Madalena joga 2 car- i
tas de sua mao. 0 F
O aldeao retorna ao 1

EXEMPLO

Q O comerciante vai
para a Pilha de Saida.
Ela coloca o caddver
sob seu proprio anexo
de nivel 3, e avanga seu
disco 18F na Trilha de
Riqueza.

9. PASSAR (E LAVAR 0 DINHEIRO)

Vocé pode escolher ndo fazer nenhuma das agoes
acima em seu turno. Neste caso, é permitido, mas
ndo exigido, que vocé se encontre com o corrupto



' pode comegar.

“tabelido do vilarejo para lavar dinheiro. Vocé pode:

- Trocar uma porgéo de seu dinheiro por cheques de
10F (por exemplo, vocé pode abrir mao 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 D\ RODADA (MANHA)

O fim da rodada é dividido em 3 etapas: investigacao
policial, saida dos viajantes e pagamento de saldrios.

A. INVESTIGAAO POLICIAL

Caso haja pelo menos uma carta de Policia em um
quarto aberto do albergue, ha uma investigagao poli-
cial! Cada jogador que tenha, pelo menos, um cadaver
que ndo foi enterrado, deve apelar ao coveiro do vi-
larejo, para evitar ser preso. O jogador deve pagar 10
francos por cada caddver ndo enterrado que possuir
e, entdo, descartar os cadaveres ndo enterrados (colo-
cando-os na caixa do jogo).

Nota: Vocé pode pagar o coveiro com um cheque de
10F Caso ndo tenha o suficiente para pagd-lo, dé o que
tiver em moedas e cheques, e o coveiro ainda assim o
ajudard a sumir com os caddveres! Que cara legal!

B. SAIDA DOS VIAJANTES

Cada jogador recebe 1F por cada quarto de sua cor
(ou seja, cada porta com uma ficha de Chave de sua
cor) ocupada por uma carta de Hospede.

Nota: Os quartos que estdo abertos devido ds fichas
de Chave brancas nao fornecem nada aos jogadores.

Em seguida, a albergue é esvaziada. Coloque todas
as cartas de Viajantes dos quartos do albergue na Pi-
lha de Saida com seu lado Vivo visivel.

(. PAGAR SALARIOS

Os jogadores devem pagar seus cimplices: cada um
retorna seu disco na Trilha de Riqueza 1F por carta
de Hospede em sua mao.

Cuidado, seus cumplices nao confiam em vocé o
bastante pare aceitarem cheques! Uma vez que tenha
chegado a 0 na Trilha de Riqueza, vocé terd de deixar
qualquer cimplice que ndo tenha sido pago ir embo-
ra; coloque-os na Pilha de Saida (com excegdo dos
Aldedes, que vao para o bistrd)!

O primeiro jogador passa a carta de Primeiro Joga-
dor para o jogador a sua esquerda e o proximo turno

Os jogadores fizeram seus dois turnos de agoes.
Uma carta de Policial se mantém no albergue, o que
desencadeia a Investigacdo Policial. Madalena, que
ainda tem um caddver ndo enterrado, deve confiar nos
servigos do coveiro do vilarejo, pagando 10F. Sebastido
recebe 2F porque seus 2 quartos estdo ocupados. Depois
de colocar na Pilha de Saida as 4 cartas de Viajantes
que restaram no albergue, cada jogador paga 1F por

Héspede em sua mdo.

FIM DO J0G0

Na segunda vez que a Pilha de Entrada fica vazia,
apos finalizar a rodada o jogo termina.

Nota: Caso haja menos Viajantes no albergue do que
a quantidade de jogadores, ndo jogue a tltima roda-
da. Neste caso, coloque o resto dos Hospedes na Pilha
de Saida.

Cada jogador que tenha pelo menos um cadaver que
nao foi enterrado deve apelar ao coveiro do vilare-
jo, para evitar ser preso. Cada jogador deve pagar
10 francos por cadaver nao enterrado que possuir
e, entdo, descartar os cadaveres nio enterrados (este
valor pode ser pago com cheques, caso necessario).

Avalie os anexos de nivel 3 que fornecem dinheiro.

Nota: Mesmo agora, vocé ndo pode ter mais de 40
francos na Trilha de Riqueza.

Calcule os espdlios 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 caddveres sob seus
anexos. Caso ainda haja um empate, 0 jogo termina
em empate e vocés devem jogar novamente!



CENARIOS ALTERNATIVOS (VARIANTES)
RIQUEZA ILIMITADA (para explorar o jogo)

A Trilha de Riqueza nédo o limita mais em 40F e a
acao Lavar Dinheiro ndo existe mais: vocé pode tro-
car dinheiro por cheques, e vice-versa, a qualquer
momento e quantas vezes quiser.

0 PRIMEIRQ A CHEGAR £ 0 PRIMEIRQ A SER SERVIDO (para ini-

ciantes ou para um jogo um pouco mais rapido)
Ao dar as boas-vindas aos viajantes, o primeiro joga-
dor ndo decide qual quarto alojard 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 n°l, o segundo para o Quarto n°2, etc.

JOGO S0L0

A partida solo ¢ jogada da mesma maneira, com as
seguintes excegoes:

- Preparagio:

1. Monte o Baralho de Hospedes removendo 34 car-
tas (jogo curto) ou 26 cartas (jogo longo).

2. Coloque 1 ficha de Chave de sua cor e 3 fichas de
Chave neutras nas portas do albergue.

3. Além dos dois Aldedes em sua mao, coloque 2 Al-
dedes no bistro.

VIAJANTE (RNEX0) - EFEITO

0 AGRICULTOR (HORTA) - Receba, imediatamente, 1F por anexo

vermelho que tenha construido, incluindo este..

q MECANICO (OFICINA) - A partir deste momento, jogue 1 ctimpli-

ce a menos para executar a agdo Construir um Anexo.

DESTILADOR (DESTILARIA) - No fim da rodada, nio pague o sal4-
Q P

rio de um dos cimplices em sua mao.

3 JARDINEIRO (JARDM) - Ao fim de cada rodada, receba 2F adicio-

nais durante a fase de Saida dos Viajantes.

3 PAISAGISTA (PARQUE) - Receba, imediatamente, 4F. No fim do

jogo, ganhe 4F por carta vermelha na Pilha de Saida.

ACOUGUEIRD (AGOUGUE) - De agora em diante, vocé pode ma-
8 tar quantos viajantes quiser em uma a¢do Mate um

Héspede.

0 JORNALEIRO (BANCA) - Ganhe, imediatamente, 1F por anexo

azul que construiu, incluindo este.

q REPRESENTANTE (SALAD) - De agora em diante, jogue 1 cimplice

a menos para executar a acdo Subornar um Hospede.

- Vocé perde o jogo, caso tenha um caddver nio en- *
terrado durante a Investigagao Policial ou no final -

da partida.

- O objetivo é conseguir a maior pontuagdo possi-
vel. Em um jogo longo, confira sua classificagdo de
acordo com sua pontuagao:

o 110F-129F: Hoteleiro Aflito

o 130F-149F: Hoteleiro Perigoso
o 150F-169F: Hoteleiro Maligno
« >170F: Hoteleiro Demoniaco
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DICR / EXEMPLO / ESCLARECIMENTO

E melhor construir a horta durante a parte final do jogo,
pois vocé ndo pode enterrar corpos sob ela.

Exemplo: Vocé pode construir um anexo de nivel 1 sem jo-
gar cartas de sua mdo. Vocé pode decidir nao utilizar a
vantagem da oficina quando executar uma agao construir.

Exemplo: Vocé paga apenas 1 franco, caso tenha dois ciim-
plices em sua mdo. Caso nao tenha cartas em sua mao no
fim da rodada, vocé nao ganha 1 franco.

Em cada Fim da Rodada, este anexo fornece 2F a vocé.

Este valor é pago em dinheiro, como de costume, entao
vocé deve respeitar o limite de 40F na Trilha de Riqueza.

Vocé deve jogar uma quantidade de cartas de Hospedes de
sua mao igual & soma dos niveis dos viajantes assassinados.
Exemplo: Matar um viajante de nivel 1 e um viajante de nivel
2 tem o custo de 3 cimplices de sua mdo. Aviso: Este efeito
se aplica apenas a Viajantes em quartos, nao a Aldedes.

E melhor construir a banca durante a parte final do jogo,
pois vocé ndo pode enterrar corpos sob ela.

Exemplo: Vocé pode subornar um viajante de nivel 2 jo-
gando apenas uma carta de sua mdao. Vocé pode decidir
nao utilizar a vantagem do saldo quando executar uma
agao Subornar. Quando utilizado em combinagao com a
Loja, vocé apenas recebe um desconto de 1 camplice para
aagdo completa.
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RECEPCIONISTA (SERVIGO DE QUARTO) - Coloque, imediatamente, uma
ficha de Servigo de Quarto ao lado de uma ficha de Chave.
De agora em diante, quando um Hospede alugar este quar-
to, ele imediatamente paga uma soma igual a seu nivel.

COMERCIANTE (MERCEARIA) - Receba, imediatamente, 4F. No fim
do jogo, ganhe 4F por carta azul na Pilha de Saida.

LOJISTA (L0JA) - De agora em diante, vocé pode subornar
quantos viajantes quiser em uma a¢do Subornar um
Hospede.

CERVEEIRO (CERVELARIA) - De agora em diante, vocé pode subor-
nar até quatro aldedes simultaneamente em uma agao
Subornar um Héspede.

NOVIGO (ALTAR) - Ganhe, imediatamente, 1F por anexo roxo

que construiu, incluindo este.

MONGE (QUARTO) - Substitua, imediatamente, uma das fichas
brancas de Chave por uma de suas fichas de Chave.

ABADE (ADEGA) - De agora em diante, jogue 1 ctimplice a me-
nos para executar uma agao Enterrar um Corpo.

PADRE (CAPELA) - De agora em diante, vocé nio precisa des-
cartar cumplices de outros tipos quando utiliza-los para
uma agdo Enterrar um Corpo.

ARCEBISPO (CRIPTA) - De agora em diante, vocé pode enterrar
quantos cadaveres quiser em uma agdo Enterrar um
Cadaver.

BISP0 (DIOCESE) - Receba, imediatamente, 4F. No fim do jogo,
ganhe 4F por carta roxa na Pilha de Saida.

BARAD (LUSTRE) - Receba, imediatamente, 4F.

VISCONDE (CAMA KING SIZB- Receba, imediatamente, 6F.

CONDE (SALA DE JANTAR) - Receba, imediatamente, 9F.

DUQUE (ESTABULOS) - Receba, imediatamente, 4F. No fim do
jogo, ganhe 4F por carta verde na Pilha de Saida.

PRINCIPE (ESTUFN) - No fim do jogo, ganhe 3F por cheque que
possui.

MARQUES (PAVILHAO) - Receba, imediatamente, 18F.

RESUMO DA RODADA D0 JOGO
FASE 1: BOAS-VINDAS AOS VIAJANTES
FASE 2: AGOES D0 JOGADORES

Comegando com o primeiro jogador e seguindo em
sentido hordrio, cada jogador executa a primeira
acdo. Em seguida, cada jogador executa a segunda
acio da mesma maneira.

Em seu turno, vocé pode:

1. Subornar um Héspede

Pode haver somente uma ficha de Servigo de Quarto por
quarto. Exemplo: Uma viajante de nivel 3 paga 3F para o
proprietdrio da ficha de Servigo de Quarto que estd em seu
quarto.

Este valor é pago em dinheiro, como de costume, entdo
vocé deve respeitar o limite de 40F na Trilha de Riqueza.

Vocé deve jogar uma quantidade de cartas de Hospedes de sua
mdo igual @ soma dos niveis das cartas escolhidas. Exemplo: Su-
bornar 2 héspedes de nivel 2 exige 4 cartas. Atengao: Este efeito
se aplica apenas a Viajantes em quartos, nao a Aldedes.

Cuidado, porque vocé deve pagar o saldrio de seus
aldeoes!

E melhor construir o altar durante a parte final do jogo,
pois vocé nao pode enterrar corpos sob ele.

O Monge permite que vocé tome um dos quartos neutros
(a quantidade de quartos abertos continua a mesma; isto
ndo tem efeito caso ndo tenham mais quartos neutros).

Exemplo: Vocé pode enterrar um caddver de nivel 3 jogando
apenas duas cartas de sua mao. Vocé pode decidir nao utili-
zar a vantagem da adega quando executar uma agio Enterrar.
Quando utilizado em combinagao com a Cripta, vocé apenas
recebe um desconto de 1 cimplice para a agdo completa.

Exemplo: Vocé pode pegar o Aldedo, que vocé jogou para
enterrar um caddver de nivel 1, de volta para sua mdo.

Vocé deve jogar uma quantidade de Cimplices, todos de
uma vez, igual 4 soma dos niveis dos cadaveres escolhidos.
Exemplo: Para enterrar 2 caddveres de nivel 1 em uma tini-
ca agdo, vocé deve jogar 2 cartas.

Este valor é pago em dinheiro, como de costume, entdo
vocé deve respeitar o limite de 40F na Trilha de Riqueza.

Este valor é pago em dinheiro, como de costume, entdo
vocé deve respeitar o limite de 40F na Trilha de Riqueza.

Este valor é pago em dinheiro, como de costume, entao
vocé deve respeitar o limite de 40F na Trilha de Riqueza.

2. Construir um Anexo

3. Matar um Hdéspede

4. Enterrar um Cadéver

5. Passar (e Lavar o Dinheiro)

FASE 3: FIM TA RODADA

a. Investigacao Policial
b. Saida dos Hospedes
c. Pagar Salarios




)‘ 0 ALBERGUE SANGRENTD — ERRATA

Ha um erro de traducdo na carta Destilador e em sua respectiva referéncia na Pag. 7 do Manual de Regras.
Onde esta escrito “No fim da rodada, ndo pague o salario dos cimplices em sua mdo.” leia-se:
“No fim da rodada, nao pague o salario de um dos ciimplices em sua mao.”

VIAJANTE (ANEXO] - EFEITO

DESTILADOR (DESTILARIA) - No fim da rodada, ndo pague o

saldrio de um dos camplices em sua mao.

DICA / EXEMPLO / ESCLARECIMENTO

Exemplo: Vocé paga apenas 1 franco, caso tenha dois ciim-
plices em sua mdo. Caso nao tenha cartas em sua mao no
fim da rodada, vocé nao ganha 1 franco.




CASO DESEIE IMPRIMIR PASTE-UPS UTILIZE AS SEGUINTES CARTAS:

No fim da rodada, No fim da rodada, No fim da rodada,
ndo pague o salario ndo pague o salario ndo pague o salario
de um dos ciimplices de um dos ctimplices de um dos ctimplices

DESTILARIA em sua méo. DESTILARIA em sua mo. DESTILARIA em sua mao.




