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50 Cartas de Caracteristica
(10 vermelhas II, 40 azuis I)

COBAIA

Reconhega um cofre
nao usado (qualguer cofre
sobressalente ndousadona
preparagéo). Nao coloque
‘um marcador sobre 0 cofre.

o $4. Entdo,
oS,
do Gabinete ﬂo;is E
50 descarte W
g‘;;!m doSaloon)

60 Cartas Transparentes de Ocupagdo
(22 pretas, 22 roxas, 16 verdes)

| RECRUTAR
PARIAS

—

Quando con,
um canalha
Se ele for o do esp: 1

mais & direita do
Saldo, reduza o
custo dele em $3

(até um minimo de 0),

1Tabuleiro

.'.'|'E

66 Protetores de Cartas
(22 pretas, 22 roxas, 16 verdes +2 sobressalentes por cor)

QUINHO DE MAO
o

18 Cartas de Cofre

28 Marcadores

38 Fichas de Dolar 4 Fichas
(80 de $1, 8 de $5) de Reputagdo
V- wﬁm’l&s DEUM

| 1. PLANEJAR

| Revelar of 1

| 1. Revelecad 908U lcartade poquer virada,

L cartasde]  Parabaixo em um espago vazio
umcapan  DaParte de baixo da sua fichs,

= Se ni USAR HABILIDADES
Sem:ll 2 USARHABILIDADES
e S0 ﬁ;s CONTRATAR
; UM CANALHA
de r¢ +
Capal. " USAR O GABINETE DO XERIFE

s -
2094 Depois que cada jogador tiver

Jogado 4 turnos, resolva o fim
do dia (veja o verso desta carta),

AL
| ICoNES MODIFICADORES
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12 Fichas de Capanga 4 Cartas de Referéncia
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Os estranhos dispositivos
do Viajante estao envoltos' em
tanto mistério quanto o proprio
homem. Como funcionam e de
onde vém? Quando o Viajante
desapareceu na semana p,assada,
parecia que jamais saberiamos a

verdade.
Mas estavamos errados.

Por incrivel que parega, a
Doutora Zimmer agora alega
ter evidéncias de que o Viajante
veio de um futuro distante. Ela
pede que qualquer pessoa que
possua algum apetrecho do
Viajante procure-a para g\fe ela
possa replicar o dispositivo e
continuar o trabalho do homem.

NYENCOES DO FUTURO?

Continua na pagina 4.

0 PRECO DO OURO DESPENCA

O grupo de investimento Qua-
tro-Nove aparenteme=*" i

- Preston Cain

VISAOGERAL

Cada jogador é o lider de uma facgao a procura de
tecnologias deixadas para tras por um visitante misterioso
conhecido como Viajante. A policia federal vai chegar em
alguns dias, entédo botem as mios em quanta tecnologia for
possivel antes que ela apareca.

No final da partida, o jogador com mais tecnologia vence e
determina o destino da Fronteira Americanal!

CONCEITO CHAVE:
| -CARTAS DE POQUER

"Nunca vi um homem morto bolar um bom plano."

Cada jogador tem um baralho com sete
cartas de poquer (0, A, 2, 3,4,5 e 6). As
cartas representam seus esquemas para
conseguir tecnologias do Viajante.

No seu turno, jogue uma carta de poquer
virada para baixo em qualquer espaco
da parte inferior da sua ficha de lider.

Quando vocé joga a carta em um espago que
néo corresponde ao numero dela, vocé esta
blefando. Isso traz alguns riscos
(que seréo explicadores depois).

Ainda nio se sabe exatamente
o que os levou a tomar tal decisé~o,
mas pode haver alguma relagdo
~~m_o desaparecimento recente

.
=

Uma Carta
de Péquer

COLUNA DE OPINIAO:
VEIO PARA FICAR?

Muitas pessoas ainda se mos-

~4ticas quanto ao costume

Apos jogar sua carta, vocé pode usar habilidades que
correspondam ao numero do espaco (independente do
numero real da carta que vocé tiver jogado). Isso inclui

. habilidade impressas na sua ficha de lider e de canalhas
que tiver contratado (isso sera explicado depois). [

REALMENTE PARTIU?

Ao longo dos ultimos cinco
anos, o Viajante trouxe mudangas
drasticas ao nosso pequeno po-
voado fronteirigo. Agora que foi
embora, restam-nos muitas per-
guntas e pouquissimas respostas.

para onde ele foi? Realmen-
te veio do futuro? Voltou para
o préprio tempo ou um destino
mais sinistro se abateu sobre ele?

Rumores alegam. que ele
estd escondido, esperando pelo

“aontenerfaitn para retornar.

Ganhe $3.

Vocé sempre pode olhar as cartas que tem na mao e
quaisquer cartas que tenha jogado. Vocé néo pode olhar
as cartas nos baralhos, nem as que estdo na mao dos
oponentes ou viradas para baixo diante deles.

Depois de jogar uma carta no
seu espago "3", vocé pode usar
esta habilidade para ganhar $3.




"Venha conosco e sirva a um propésito maior." - Doutora Zimmer

Para vencer a partida, vocé vai precisar contratar canalhas
e usar suas habilidades unicas.

Cada canalha é formado de trés partes: uma carta
transparente de ocupagdo, uma carta de caracteristica e [
um protetor de cartas. No comeco da partida, cada cartade |
ocupacao deve ser colocada em um protetor de cartas da
cor correspondente. J4 as cartas de caracteristica devem
ficar fora do protetor.

Para criar um canalha, insira no protetor uma carta de
caracteristica atras da carta de ocupacao.

| Caracteristica Ocupagdo (no protetor)

Ha 3.000 canalhas possiveis, tornando cada partida uma
experiéncia unica!

L
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1. Nome
| 2 .Momento de Uso: Quando vocé pode usar este canalha.
3. Habilidade: O efeito ao usar este canalha.

4. Custo: Os icones verdes de délar indicam quanto custa |
para contratar este canalha. Alguns canalhas néo tém
icones de dolar e podem ser contratados de graca.

5 .Buracos de Bala: Algumas ocupagoes tém buracos
de bala, que devem cobrir icones de dolar na carta de
caracteristica. Icones cobertos ndo contam no custo.

©.iconede Tecnologia: Alguns canalhas sao
incrementados com tecnologia. Ao final da partida,
voceé ganha 1 de tecnologia para cada icone de
tecnologia nos seus canalhas.

7. Tipo: Representado por uma cor e um icone. Isso
informa a cor do protetor que deve ser usado e em que
momento a carta vai aparecer (no comecgo @, meio §?
ou fim P da partida).

e

Observacdo: Cada carta transparente de ocupagdo tem uma
pelicula protetora para evitar arranhoes durante a fabricagdo
dos componentes. Vocé pode remover ou deixar

a pelicula na carta.

"Tem mais riquezas dentro dessas caixas de metal do que em
todas as minas de ouro do Oeste juntas!" — Milton Goff

Ao sumir, o Viajante deixou suas maravilhas tecnologicas
para tras. Segundo rumores, tais valiosos itens estao
escondidos nos estoques do Armazém, na Propriedade
particular do homem e no interior de seu Laboratorio cheio
de segredos.

No final da partida, cada cofre roubado vale a tecnologia
informada nele (valores que vdo de 2 a 7). Os cofres comegam
a partida virados para baixo no tabuleiro, e ninguém deve
saber o valor de tecnologia de cada um até que alguém faga o
reconhecimento dele ou o roube (ambos os conceitos seréo
explicados depois).

Este cofre
vale 5 de
tecnologia.

Cada local mostra os possiveis valores de tecnologia
para os cofres encontrados ali. Por exemplo, cofres na
Propriedade tém valores de tecnologia de 2, 3, 3,4, 5 ou 6.

Varias habilidades permitem que vocé roube cofres

(isso sera explicado depois). Seu objetivo é roubar a maior
quantidade de cofres com o maior valor possivel antes do
fim da partida.
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1. Abra o Tabuleiro: Coloque o tabuleiro no centro da
mesa e coloque todo o dinheiro perto dele (esse sera o
banco).

2. Crie os Baralhos de Ocupacao e Caracteristica:
Antes da sua primeira partida, coloque todas as
cartas transparentes de ocupagéo nos protetores de
cor correspondente.

Separe as cartas de caracteristica e ocupagéo por cor
(tipo) e embaralhe cada baralho separadamente.

Depois, crie um baralho de caracteristicas e um
baralho de ocupagoes. Cada baralho é formado por
grupos de cartas de diferentes cores empilhados.
O numero de cartas usadas no jogo depende do
numero de pessoas jogando.

A lista abaixo é para um jogo curto (2 dias), que é o
recomendado para sua primeira partida. Para proximas
partidas com 2 ou 3 jogadores, é recomendado que vocés
usem as regras estendidas (veja pagina 12).

Devolva as cartas nao usadas para a caixa sem olha-las.

B - 14 azuis I (no topo) * 4 verdes @ (no topo)

;.Joga,dores o ailas s - 6roxas ?
vermelhas II - todas as pretas P
2 - 20 azuis I(notopo) * 6 verdes & (no topo)
Jogadores * todas as I
vermelhas II + todas as pretas ¥
’ - 26 azuis I(notopo) * 8verdes & (no topo)
sogadores ° t00S B » 10 roxas {?

vermelhas II - todas as pretas ¥

i

. Preencha o Saloon: Crie trés canalhas e coloque-os
no Saloon.

Para criar um canalha, combine a carta do topo do
baralho de caracteristicas com a carta do topo do
baralho de ocupagdes (estas ja em protetores de
cartas). Veja “Conceito Chave: Canalhas” na pagina
4 para mais detalhes.

4, Posicione Cofres: Separe as cartas por cor em trés
baralhos, depois embaralhe cada um deles. Sem
seguida, coloque uma carta virada para baixo
em cada espaco de cofre do tabuleiro, com a cor
correspondente ao local (Armazém, Propriedade
e Laboratorio).

Ha um cofre nao utilizado para cada local. Reserve
tais cartas (perto do tabuleiro) sem olha-las. Algumas
habilidades podem afetar esses cofres néo utilizados.

5. Escolha Lideres: Cada jogador deve escolher uma
ficha de lider e pegar os 7 marcadores, as 3 fichas de
capanga, 1ficha de reputacéo e as 7 cartas de poquer
com a cor correspondente a da ficha do lider.

A. Coloque 1dos seus capangas na cadeia.

B. Coloque sua ficha de reputagio no espaco "0&"
no registro de reputacao.

C. Ganhe $4 do banco.

ID. Coloque uma carta de referéncia perto da sua ficha
de lider.

E. Embaralhe seu baralho de cartas de péquer.
Depois, compre 4 cartas para a sua mao, e as
mantenha fora da vista dos oponentes.

F. Retorne suas cartas de estratégia para a caixa
do jogo. Elas sao usadas apenas com as regras
opcionais de cartas de estratégia (veja pagina
12).

6. Determine Quem Joga Primeiro: Escolha
aleatoriamente o jogador que vai ficar com o primeiro
turno da partida.

£
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"Eu te ensinaria como se faz, mas num t0 a fim de levar uma
facada pelas costas.” - Lilith Boone

A partida € jogada ao longo de dois dias. Durante cada dia,
os jogadores jogam seus turnos no sentido horario. No seu
turno, siga as seguintes etapas:

1. Planejar
2. Usar habilidades
&, Contratar um canalha ou usar o Gabinete do Xerife

Depois da etapa 3, o proximo jogador no sentido horario
joga seu turno, comegando na etapa 1.

Depois que cada jogador tiver jogado quatro turnos, o dia
acaba. Resolva as etapas do fim do dia para revelar os blefes
e comprar novas cartas (isso sera explicado depois).

A partida termina ao fim do dia final.

ETAPA 1: PLANEJAR

Nesta etapa, escolha uma carta de poquer da sua méo,
coloque-a virada para baixo em qualquer espaco vazio
na parte inferior da sua ficha de lider, e diga em voz alta o
numero do espago.

Preston joga uma
carta em seu espaco “3”,
dizendo em voz alta que

jogouum 3.

Importante: Vocé pode colocar uma carta em um espago que
nao corresponde ao numero dela. Isso é blefar, o que oferece
alguns riscos (veja "Suspeita’ a direita).

Cada espago so pode conter uma carta (se a carta na sua
mao corresponder a um espago ocupado, vocé
deve blefar e joga-la em outro espago).

Dicas de Estratégia: Vocé provavelmente vai precisar blefar em
algum momento do jogo. Blefar sem levantar suspeitas ¢ essencial
parajogar 3000 Scoundrels e se dar bem.

Escolher quando blefar é uma habilidade que vocé aprendera
conforme for jogando o jogo. As vezes, os beneficios de blefar
valem os riscos de ser pego.

NUMERO 0 E NUMERO 6

A carta de numero 0 ndo corresponde a nenhum espago
da sua ficha. Para joga-la, vocé deve blefar, jogando-a em
qualquer espago.

Ao contrario das cartas de A a 5, a carta de numero 6 nao
tem uma habilidade na ficha de lider. Vocé sempre pode
jogar uma carta no espaco "6", mesmo que nao tenha uma
habilidade "6". O nimero 6 é 0o numero que mais aparece
nos canalhas.

SUSPEITA

Vocé tem trés fichas de capanga. Eles
representam seguidores leais que vocé
pode mandar para expor as mentiras de

um oponente. Um Cdpanga

Se achar que um oponente esta blefando durante o

turno dele, vocé pode colocar um dos seus capangas

sobre a carta de poquer em questao. Vocé pode fazer isso a
qualguer momento durante o turno do oponente. Pode ser
imediatamente apods ele jogar a carta de poquer, ou pode
esperar para ver o que ele vai fazer durante as etapas 2 ou
3 do turno dele.

Voceé pode colocar um capanga sobre uma carta apenas
durante o mesmo turno em que a carta foijogada.

No fim do dia, cada carta com um ou mais capangas €
revelada automaticamente. Se vocé pegar o seu oponente
blefando, ganha uma recompensa e recupera seu capanga
(ambos os conceitos sdo explicados depois).

Dica de Estratégia: Pegar o oponente blefando é uma
habilidade que se aprende jogando, mas hd algumas coisas
que vocé pode observar. Seu oponente estd jogando uma carta
determinada com mais frequéncia do que esperado? Ele jogou a
mesma carta no dia anterior?

ESCLARECIMENTOS SOBRE 0S CAPANGAS:

m® Cada jogador pode ter no maximo um capanga sobre
cada carta.

m® Vocé ndo pode usar capangas que estejam na cadeia ou
sobre outras cartas.

m=® Capangas permanecem sobre as cartas em que estao
até serem convocados de volta no fim do dia.

m=® Vocé ndo pode colocar capangas sobre as suas
proprias cartas.

ETAPA 2: USAR HABILIDADES

Neste passo, use qualquer uma das suas habilidades de
canalha e lider que corresponda ao espago no qual vocé
acabou de jogar uma carta de poquer (mesmo que vocé
tenha blefado).

Quando tiver mais de uma habilidade correspondente ao
numero do espago, escolha a ordem na qual elas serdo
usadas. Vocé pode usar uma habilidade de canalha primeiro
e depois a habilidade de lider, ou mesmo escolher usar uma
delas e ndo a outra.

Gaste $3 para
ganhar 1 de reputagéao.

Depois de jogar uma carta
no espaco "3", escolha qual
: habilidade quer usar primeiro.

-
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Habilidades comuns incluem fazer reconhecimento de um
cofre, roubar um cofre e ganhar dinheiro e reputacgao. Tudo
isso sera explicado depois.

Importante: Cada habilidade pode ser usada apenas
uma vez por turno.

Se um canalha tiver varios icones de carta de poquer, ele
pode ser usado todas as vezes que vocé jogar uma carta em
qualquer um dos espagos correspondentes.

Alguns canalhas néo tém icones de carta de poquer.
Isso é explicado na pagina 11.

Usar habilidades é opcional, mas se vocé escolher uma
habilidade, deve usar o maximo possivel dela. Habilidades
com a palavra "pode" indica que parte da habilidade é
opcional.

Canalhas ndo podem interromper uma habilidade que esteja
sendo usada. Sempre resolva por completo um canalha antes
de usar o proximo. Se dois canalhas puderem ser usados ao
mesmo tempo, escolha a ordem e resolva-os um por vez.

ETAPA 3: CONTRATAR UM CANALHA
OU USAR O GABINETE DO XERIFE

Depois de usar habilidades, vocé deve contratar um
canalha do Saloon ou usar o Gabinete do Xerife

CONTRATAR UM CANALHA

Para contratar um canalha, escolha um dos trés canalhas
no Saloon, gaste dinheiro equivalente ao custo dele e
aloque-o em um dos cinco espagos na sua ficha de lider.

Vocé pode colocar
um canalha
contratado em
qualquer lugar
vago da sua ficha

de lider.

Depois de contratar um canalha do Saloon, reponha
imediatamente o Saloon (explicado a direita).

Cada vez que contratar um canalha, vocé pode reorganizar
os canalhas na sua ficha (mové-los para espacgos
diferentes). Este é o unico momento em que vocé pode
reorganizar os canalhas na sua ficha.

Se contratar um canalha e nio tiver mais espagos
vagos na sua ficha, descarte um canalha da sua ficha
para abrir espago (ou descarte o canalha que acabou de
contratar). Este é o unico momento em que vocé pode
voluntariamente descartar um canalha.

REPOR 0 SALOON

Depois de contratar ou descartar um canalha, reponha
imediatamente o Saloon. Primeiro, desloque todos os
canalhas um espaco para a direita para preencher
espacos vagos.

Depois, crie um novo canalha e o coloque no espago mais a
esquerda do Saloon.

TAGARELA

Depoisde
gamhar reputagio
Gaste $1 para ganbar $5

GABINETE DO XERIFE

Se vocé optar por néo contratar um canalha (ou se nao tiver
dinheiro suficiente para isso), vocé deve usar o Gabinete do
Xerife. Tais regras aparecem resumidas no tabuleiro e sdo
explicadas aqui.

Para usar o Gabinete do Xerife, primeiro descarte o canalha
no espago mais a direita do Saloon. Coloque-o virado para
cima em um monte de descarte a direita do Saloon. Depois,
reponha o Saloon conforme explicado acima.

Depois de criar um novo canalha, escolha uma das opcoes:
m® Vender Informacdes: Ganhe $2.

m® Pagar Fianca: Gaste $2 para libertar 1 capanga ou $4
para libertar 2 capangas (explicado abaixo). Vocé pode
libertar capangas que pertencam a qualquer jogador.

=® Subornar o Xerife: Se for o dia final da partida,
gaste $12 para roubar um cofre de qualquer local.
O processo de roubar cofres é explicado na pagina 9.

Durante uma partida curta, o segundo dia é o dia final.
Se estiver usando as regras estendidas, o terceiro dia
é odia final.

LiBERTAR CAPANGAS

Alguns efeitos mandam seu capanga para a cadeia!
Vocé ndo pode usar tais capangas.

Quando uma habilidade libertar um dos seus capangas,
tire um dos seus capangas da cadeia e coloque-o em suas
provisdes (perto da sua ficha de lider). Considere que o
capanga em questio agora esta disponivel para ser usado
normalmente.

]
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= FIM DO DIA

Depois que cada jogador tiver jogado quatro turnos, resolva
o fim do dia conforme as instrugoes a seguir:

1. Revelar os Blefes: Cada jogador, um por vez e na
ordem dos turnos, deve revelar as cartas de poquer que
tenham um ou mais capangas sobre elas.

Mande para a cadeia cada capanga sobre uma carta
que nao seja um blefe.

PAGAR PuaNG
Gasto 82 para iersg,
& : TEka Worirs capenst
o
| XERI K. sunoRNAR OXERIF
{ - fin
{ &
| +'" Este plano ndo era um blefe,
1 v ~ . .
| - entd@o o capanga vaipara a cadeia.
Nrr———r——

Cada carta revelada que nio corresponde ao espaco
em que esta é um blefe pego, e tem os seguintes efeitos:

m® Cada jogador ganha 1 de reputacao para cada
blefe sobre o qual tiver colocado um capanga.
Os capangas sao devolvidos aos lideres
correspondentes.

i Cada jogador perde 1 de reputagio para cada blefe
seu que for pego.

Depois da revelacao dos blefes no dia final, a partida
termina e os jogadores determinam quem venceu.
Caso nao seja o dia final, va para a etapa 2.

2 .Embaralhar as Cartas de Poquer: Embaralhe
as cartas de poquer que foram jogadas nesse dia e
coloque-as no fundo dos baralhos correspondentes.

Importante: Nao embaralhe com seu baralho as
cartas que vocé jogou. E crucial que tais cartas sejam
colocadas no fundo do baralho (para que outras cartas
do baralho sejam compradas primeiro).

\ @
J— .

&. Montar a Mao: Os jogadores compram cartas até
ficarem com quatro cartas na mao. Geralmente, os
jogadores vao precisar comprar quatro cartas, mas
devem comprar menos se ja tiverem cartas na mao
devido a alguma habilidade.

Depois, inicie um novo dia, comec¢ando com o passo 1:
Planejar. O jogador com a maior reputagao escolhe quem
fica com o primeiro turno do dia.

Se houver mais de um jogador empatado na posigao de
maior reputagao, ndo troquem a ordem dos turnos. Sigam
a mesma ordem do dia atual (comecem com o jogador &
esquerda daquele que jogou o ultimo turno).

ESCLARECIMENTOS DO FIM DO DIA:

m® Se mais de um dos seus blefes for revelado, vocé
deve perder 1 de reputacgio para cada flerte pego
(independentemente de quantos capangas tiverem
sido colocados sobre cada carta).

m® Cartas que ndo tenham fichas de capanga sobre
elas nao devem ser reveladas durante o fim do dia.
Mantenha tais cartas viradas para baixo e ndo as
mostre para os oponentes.

® A unica penalidade para quem coloca um capanga
em uma carta que nao € um blefe é que o capanga em
questao € mandado para a cadeia. Os jogadores nao
ganham nem perdem reputagao.

m® Algumas habilidades de capanga sio usadas durante
o fim do dia. Elas nao fazem parte do turno de nenhum
jogador e s6 podem ser usadas uma vez durante o fim
do dia.

m® Habilidades de canalha nio podem afetar cartas de
poéquer ou capangas sobre cartas. Por exemplo, vocé
nao pode colocar capangas sobre cartas durante o
fim do dia.

m® Sevariosjogadores quiserem usar habilidades ao
mesmo tempo durante o fim do dia, o jogador que
jogou o turno mais recente decide a ordem.

I e e —

REPUTACAD

< habitantes do povoado veem
30, mais dispostos estarao a
L e tecnologia com voce.

Areputacdo representa como o
vocé. Quanto maior sua reputac
compartilhar conhecimento pessoa

Cada jogador tem uma ficha no registro de reputagat:). A
Se algum efeito fizer vocé ganhar ou per(_jgr reputag_alno.

sua ficha pelo nimero de espacos especificado. Qualguer
quantidade de fichas pode ocupar 0 mesmo espaco.

nhar reputacdo é blefando com

forma mais comum de se ga c
. de canalha também fazem com

sucesso. Algumas habilidades G
que vocé ganhe ou perca reputacao.

A reputacdo tem alguns efeitos importantes.

m» Cada espaco do registro de reputacao te_zm um valonjd
positivo ou negativo de tecnologia. \[e) ﬁna_l da partida,
<ome a sua pontuacao o valor de tecnologia do espaco

em que vocé estiver.

m® No fim de cada dia, 0 jogador coma maior repufcat;ao
escolhe quem assume O préximo turno da partida.

.,
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RECONHECER COFRES

Para vencer o jogo, vocé vai precisar encontrar cofres
valiosos e rouba-los.

Muitas habilidades, incluindo a habilidade "A/2" da ficha
de lider, permitem que vocé reconheca um cofre.

Reconhega um cofre em um local.
Depois, coloque um marcador

A' 2 sobre ele.

A —

A habilidade "A/2" da ficha de lider.
Para reconhecer um cofre, escolha uma carta
de cofre e olhe a face dela sem mostra-la para

os oponentes. Depois, vocé deve colocar um
dos seus marcadores sobre ela.

i

A b A 'm Mar: r
Marcadores tém numeros diferentes de U arcado

cada lado (2/3, 4/5, 6/7). Quando colocar um
marcador sobre um cofre, vire o lado com o
numero desejado para cima.

Se vocé colocar um marcador com um numero que
corresponda ao valor do cofre, ele vai valer 1 de tecnologia
a mais para qualquer pessoa que roubar o cofre em
questéo. Vocé também pode colocar um numero falso para
tentar enganar seus oponentes.

Importante: Vocé pode consultar os cofres sobre os
quais tem um marcador a qualquer momento (mesmo que
tenham sido roubados por um oponente). Vocé nao pode
consultar cofres que néo tenha roubado ou sobre os quais
nao tenha marcadores.

Néo ha limite de numero de marcadores que cada jogador
pode ter sobre um cofre. Vocé pode inclusive reconhecer

e colocar um marcador sobre um cofre que ja tenha outro
marcador seu.

ROUBAR COFRES

Muitas habilidades, incluindo a habilidade "5" da ficha de
lider, permitem que vocé roube um cofre de um local.

Roube
um cofre

A habilidade "5"

de um local. || da ficha de lider.

Quando roubar um cofre, pegue a carta do tabuleiro e
coloque-a virada para baixo no topo da sua ficha de lider.
Mantenha todas as fichas sobre ele (independente de
quem forem). Marcadores sobre os seus cofres podem valer
tecnologia no fim da partida.

Coloque os cofres roubados no
topo da sua ficha de lider.

Vocé pode roubar qualquer cofre de qualquer local, a menos
que o contrario seja dito.

Asvezes, vocé vai querer roubar um cofre que ja
reconheceu (porque conhece o valor dele). Em outras
ocasiodes, podera querer roubar um cofre que ainda nao
reconheceu (porque tem a esperanga de encontrar um cofre
de valor alto, ou porque néo tem outra escolha).

Vocé pode consultar seus cofres roubados a qualquer
momento.

LIMITE DE COFRES

Vocé nao pode ter mais cofres do que equivalente ao dia do
jogo. Por exemplo, se for o segundo dia, vocé néo pode ter
mais do que 2 cofres roubados.

Dia 1 Dia 2

Dia 3

Se ao roubar um cofre voce for ficar com mais cofres do
que permitido, consulte o cofre sem mostrar para mais
ninguém e escolha quais cofres vai manter.

O cofre com o qual vocé nao for ficar deve ser abandonado;
coloque-o virado para baixo no local correspondente.
Mantenha todos os marcadores sobre ele. Jogadores podem
reconhecer e roubar normalmente o cofre em questao.




No final da partida, Preston Cain vira os cofres dele par:

ul

"E meu agora, entdo é melhor vocé fazer o que eu t6 mandando!"
- Preston Cain

Durante a noite final (a segunda noite em uma partida curta),
os policiais federais chegam e pegam os bens remanescentes

do Viajante. Os cofres que vocé roubou permanecem com vocé
e podem lhe ajudar a vencer a partida.

O vencedor é determinado da seguinte forma:

1. Cofres Revelados: Revele seus cofres e some o valor
de tecnologia deles.

2. Bonus de Marcador: Para cada marcador (incluindo
marcadores de oponentes) sobre os seus cofres
que corresponderem ao valor do cofre, some 1de
tecnologia & sua pontuacéio.

Nao ha limite para quanto vocé pode ganhar com este

bonus.
b
T —0 .
[r— .
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&.Bénus de Reputacio Baseado em qual espacgo vocé
estiver ocupando no registro de reputacgio, some ou
subtraia tecnologia da sua pontuacao.

4. Canalhas: Para cada icone de tecnologia () nos seus
canalhas, some 1de tecnologia a sua pontuagao.

O jogador com a maior pontuacao de tecnologia vence!

Com a tecnologia do Viajante & disposi¢ao, essa pessoa tem
o poder de moldar o destino da Ravina de Pedragris — e do
proprio Oeste.

Em caso de empate, o jogador empatado que tiver mais
dinheiro vence. Se ainda assim houver um empate, o
jogador empatado que jogou o turno mais recente vence.

Depois do fim da partida, recomendamos que todas as
cartas de caracteristica sejam removidas do protetor de
cartas (deixando as cartas de ocupagéo nelas) para que
tudo ja esteja pronto para a proxima partida.

P— —
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EXEMPLO DE PONTUACAO DE FIM DE PARTIDA

e e T e

3 + 2 + 4

Bonus de Marcador

Nao é
Correspondente

. . FORADALEI
- ERNETICO(A)
IMUNDO(A) : v B g OB

a cima e calculasua pontuacao de tecnologia da se

guinte forma:

+ 2

Bonusde  Pontuagdode

Reputacdo Tecnologia
Final

+ |

{cone de Tecnologia
em Canalhas

Descarte esta carta para Ly
reconhecer um cofre em

um local. Entdo, coloque

um marcador sobre o cofre. S

Gaste $2 para roubar
um cofre de um local.

.. BANQUEIRO(A)
1DOS0(A)

- i)

—_— 4 Ly ]
- Y - ]

Comego do =5 )]

seu turno c 3 o -

Use, depois descarte.
Ganhe $3.

' PRESTATIVO(A)

Ganhe $4.

GARIMPEIRO(A)

e o R s T g

R



T e e

s

' HABILIDADES

e n s

"Nao se conforme com as limitagdes humanas.” - Doutora Zimmer

Canalhas tém uma ampla gama de habilidades. Esta
secdo descreve regras adicionais de momento de uso e
habilidades complexas que vocé pode encontrar.

Se houver conflito entre a habilidade de uma carta e o livro
de regras, a carta sobrepde as regras. Caso tenha alguma
duvida sobre uma carta especifica, consulte o glossario de
cartas que comega na pagina 13.

ICONES MODIFICADORES

Algumas caracteristicas tém icones modificadores.
Tais icones tém efeitos especiais quando usados por uma
carta de poquer:

..‘&;‘ Bonus de Dinheiro: Ganhe $1 antes de usar
|h esta habilidade de canalha.

S Uso Duplo: Quando usar este canalha,
%lh@ use a habilidade dele duas vezes. Para
esclarecimentos, veja “Deslumbrante
(caracteristica)” na pagina 14.

MOMENTO DE USO ESPECIAL

Alguns canalhas nédo tém icones de carta de poquer neles.
Isso é explicado abaixo:

REACAO

Alguns canalhas tém setas brancas

em vez de um icone de carta de poquer.
Tais canalhas devem ser usados
imediatamente depois que um canalha
adjacente na sua ficha encostar na seta.

Uma Flecha
de Reagdo

" cio - “8 | carmprmon)
IMUNDO(A) L PRESTATIVO(A)

Descarte esta carta para i " Ganhe $3
reconhecer um cofre em :

um local. Entéo, coloque

um marcador sobre o cofre

Por exemplo, "Garimpeiro(a) Prestativo(a)" pode ser usado
depois que vocé usar a habilidade do canalha imediatamente
a esquerda dele — neste caso, o "Cdo Imundo".

Para esclarecimentos, veja “Ansioso (caracteristica)” na
pagina 13.

TEXTO DE
MOMENTO DE USO :
Depois de

Alguns canalhas tém um textoem ganhar reputacdo
vez de um icone de carta de poquer.
O texto diz a vocé quando usar o
canalha em questéo.

Texto de Momento
de Uso de Canalha

Tais cartas podem ser usadas durante o turno de qualquer
jogador, quando aplicavel (mesmo fora da etapa 2 do turno).

Por exemplo, um canalha que é usado "Depois de ganhar
reputagéo” pode ser usado imediatamente depois que vocé
ganhar reputagéo no seu turno, no turno de um oponente
ou durante o fim do dia. Lembre-se que vocé so pode usar

| cada habilidade uma vez durante o turno de cada jogador,
e mais uma vez durante o fim de cada dia.

No comeco do seu turno: Alguns canalhas sdo usados no
"Comeco do seu turno". As habilidades deles sdo usadas
imediatamente depois que vocé jogar uma carta no seu
turno. Assim como no caso de outros canalhas, vocé pode
escolher ndo usa-los.

Quando contratado: Alguns canalhas sdo usados "Quando
i contratados". As habilidades deles sdo usadas assim que
vocé os contrata. Tais canalhas nunca séo colocados na
sua ficha e sdo sempre descartados depois que vocé os
contrata (mesmo que vocé escolha nio usar a habilidade).

USAR OUTRO CANALHA

Alguns canalhas permitem que vocé use outro canalha
que esteja na sua ficha, no Saloon ou no topo do monte de
descarte.

Para usar outro canalha, ignore todas as partes da carta
que dizem quando usar o canalha e resolva todo o resto do
texto (ndo resolva icones modificadores). Por exemplo, vocé
ainda deve seguir um efeito que diga "Para usar, mande 1
dos seus capangas para a cadeia’.

) —
Se outro | BANQUEIRO(A)
canalha permitir 1DOS0(A)
que vocé use i
este, ignore [ comegodo |

|
0 momento =2 | seu turno
Use, depois descarte.
de uso

Ganhe $4.
Ganhe $4,
depois descarte
Bangqueiro(a)
Idoso(a).

Para mais informagdes, veja “Cavalo (ocupagéo)” na pagina
| 13,

I RECONHECER OUTRAS CARTAS

Algumas habilidades permitem que vocé reconhega uma
carta de poquer. Isso significa apenas que vocé deve
consultar a carta sem mostra-la aos seus oponentes.
Depois vocé deve retornar a carta virada para baixo no
lugar original a menos que o contrario seja dito.

Nao coloque um marcador sobre esta carta. Para ler as regras
de como reconhecer e marcar cofres, veja pagina 9.

]




cartas que comega na pagina 13.

LIMITACOES DE
COMPONENTES

Use as seguintes regras se suas cartas ou fichas acabarem:

m® O dinheiro é ilimitado. Se as fichas acabarem, use

substitutos compativeis — como moedas, por exemplo.

m® Cadajogador tem 3 capangas. Se todos os seus
capangas estiverem sobre cartas ou na cadeia, vocé
nao pode usar capangas por nenhum outro motivo
até que liberte um deles.

m® Cada jogador tem 7 marcadores. Se vocé néo tiver
nenhum marcador com o numero que quiser usar ao
colocar marcadores sobre um cofre, vocé deve usar
um numero diferente.

Se todos os seus marcadores estiverem sobre cofres,
escolha entre nao colocar um marcador sobre o cofre
em questao ou mover um dos seus marcadores de
outro cofre. Vocé nao pode mover um marcador
que esteja sobre o cofre de um oponente.

m® Se obaralho de caracteristicas ou ocupagoes acabar,
canalhas ndo podem mais ser criados pelo restante
da partida.

m® Se seubaralho de cartas de poquer acabar, vocé nao
pode mais comprar cartas. Um novo baralho sera
criado no fim do dia.

m® Se houver zero cofres em um local, cofres nao podem
ser roubados, reconhecidos ou marcados no local em
questao.

COMUNICAR-SE
E MENTIR

3000 Scoundrels ¢ um jogo que tem tudo a ver com blefar

e enganar outros jogadores. Assim sendo, vocé esta livre
para falar a verdade ou mentir a respeito de todo o tipo de
informagao que tiver visto. Por exemplo, depois de roubar
um cofre que tenha um valor de 7, vocé pode ficar em
siléncio, falar publicamente a verdade ou alegar que o cofre
tem um valor diferente.

Vocé nao pode mostrar informacoes ocultas para provar que
esta falando a verdade. Por exemplo, vocé ndo pode mostrar
seus cofres roubados para outros oponentes, nem revelar suas
cartas de poquer a menos que uma habilidade permita isso.

Enganar outros jogadores é encorajado, mas vocé deve
continuar seguindo todas as regras. Por exemplo, se
alguém pedir para revelar uma das suas cartas, vocé deve
revela-la e sofrer as consequéncias.

E permitido que jogadores combinem coisas uns com

0s outros, mas as promessas podem ser quebradas. Por
exemplo, se alguém for roubar seu dinheiro, vocé pode
tentar convencer a pessoa a néo fazer isso prometendo que
vocé nunca vai roubar dela no futuro. Mas em outro turno
vocé pode mudar de ideia e roubar dessa pessoa mesmo
assim. Vocé nao pode trocar componentes fisicos com
oponentes (como por exemplo dinheiro ou cartas).

PARE!

Voce ja sabe tudo de que precisa para comecar a jogar.
O resto deste livro de regras consiste em regras opcionais
e esclarecimentos. Se tiver alguma duvida sobre uma
carta especifica durante a partida, consulte o glossario de

|
|
1

REGRAS OPCIONAIS

Jogadores mais experientes podem usar as regras a seguir
para adicionar mais profundidade e estratégia ao jogo.

Esta opcao permite que os jogadores joguem uma partida
de 3 dias, o que a torna mais longa e estratégica. Depois
que ja tiver jogado uma primeira partida, é recomendado
que vocés usem esta opgéo (especialmente se estiverem
jogando em 2 ou 3 jogadores).

Quando jogarem a partida estendida, usem a seguinte tabela
para montar os baralhos de caracteristicas e ocupagoes:

' CARACTERISTICAS OCUPACGES

. 20 azuisI(notopo) ° 6verdes @ (no topo)

Jogadores ° t0das asvermelhas ° 10 roxas
I - todas as pretas ¥
. . 30 azuisI(notopo) ° 8verdes @ (no topo)
Jogadores todas as vermelhas ° 14 roxas (2
I + todas as pretas ¥
* todas as azuis I + 12 verdes @ (no topo)
4 (no topo)
- 18 roxas {?
dogadores . todas as vermelhas

I » todas as pretas ¥

Com esta opg¢ao, cada lider tem duas cartas de estratégia
exclusivas dentre as quais escolher. Durante a etapa 5F
da preparacao, cada jogador deve escolher em segredo
uma das cartas de estratégia e coloca-la virada para baixo
na ficha de lider. Depois que todos os jogadores tiverem
feito isso, vire as cartas de estratégia para cima e devolva
as que nao foram escolhidas para a caixa do jogo.

Colocando uma carta de
estratégia na sua ficha.

Os jogadores podem usar a carta de estratégia conforme
explicado na propria carta. Usar tais habilidades

é opcional, e elas ndo podem interromper outras
habilidades. Cada carta de estratégia so pode ser usada
uma vez durante cada turno do jogador.

Cartas de estratégia nao sdo canalhas, e sio imunes

a habilidades e cartas que se referem a canalhas. Por
exemplo, usar uma carta de estratégia nao permite que
voceé use a reacao de canalhas conectadas a ela.

Outras habilidades podem ser usadas depois de usar a
habilidade, quando aplicavel. Por exemplo, se uma carta de
estratégia permitir que vocé reconhega um cofre, depois vocé
pode usar um canalha que é usado "Depois de reconhecer
um cofre".

Y e 4
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= : Al
-| 3 » ; » Se tiver zero cartas no seu baralho, vocé nao pode

|| GLOSSARIO DE CARTAS comprar cartas.

» Se tiver cartas na sua méo no fim do dia, s6 compre ate

Com 3.000 canalhas diferentes, algumas combinagdes podem ficar com quatro cartas na méo.

levar a situagdes estranhas. Se tiver alguma duvida sobre e Cacador(a) de Recompensas (ocupacio): veja Policial i
I
|

uma carta de canalha ou de estratégia, consulte esta segéo. )
e Cavalo (ocupacio)

Ela esta em ordem alfabética, de forma que vocé possa l
consultar facilmente a carta de ocupacao, caracteristica ou
estratégia em questao.

» Quando usar outro canalha cujo texto diga “descarte
esta carta’, descarte o canalha que tenha tal texto
(ndo0 o canalha que permitiu que vocé usasse outro

e Aberracdo (ocupagio) canalha). Por exgmplo, se o Cavalo usajr uma Vaca, o

canalha Vaca vai ser descartado depois do uso. |

L COI(.)q.u ki arsa Qougiia ojiond dobaralRdastily » Se o Cavalo tiver a caracteristica Deslumbrante ou |

| decidir se quer embaralhar o baralho. |

| Irresponsavel, ele permite que vocé use dois canalhas

e Alfaiate (ocupacio) diferentes, e ndo o mesmo canalha duas vezes.
» Seuma habilidade permitir que vocé troque a » Quando usar outro canalha, vocé pode usar as I
ocupagao ou caracteristica com outro canalha: habilidades que permitam que este canalha use outro

canalha (considerando que o outro canalha ainda néo
tenha sido usado neste turno). Por exemplo, vocé pode

usar seu Cavalo para usar seu/sua Estalajadeiro(a)
* Se parte do canalha tiver sido usada neste turno, o para usar um canalha no Saloon.

canalha completo nédo pode ser usado de novo
(a menos que seja permitido usa-lo duas vezes).

* “Trocar” significa que vocé pode trocar duas
caracteristicas/ocupagoes entre dois canalhas.

2

Veja também “Usar outro canalha’ na pagina 11. (

* Se nem a ocupagio e nem a caracteristica foram ¢ Chefe de Cozinha (ocupagio)

usadas neste turno, o novo canalha pode ser usado » Vocé ndo pode usar esta habilidade se tiver $0.
quando aplicavel. Por exemplo, se vocé jogar uma (O chefe de cozinha precisa comprar ingredientes!)
carta “5” que permitir que vocé use o Alfaiate, ‘ . vk |

5 3 e Cobaia (ocupagio)
vocé pode dar uma nova ocupagao para outro dos

seus canalhas com uma caracteristica “5” e usa-lo » “Cofres nao usados” sao cofres que nao estao no
imediatamente. tabuleiro ou em alguma ficha de lider.
* Trocar ocupagoes e caracteristicas néo é contratar » Veja também: Inventor(a)

um canalha, e nao permite que vocé reorganize L =

b p a g e Coveiro(a) (ocupacio)
canalhas na sua ficha. |
Vocé pode usar um canalha no monte de descarte

que tenha uma habilidade que descarta a si mesmo.
Depois de usar a habilidade, coloque a carta no fundo
do monte de descarte normalmente. Isso incluiu

» O Alfaiate ndo pode substituir a propria ocupagéo. habilidades “Quando contratado” que geralmente sao
descartadas do Saloon.

¥

* Depois da troca, resolva os canalhas com reacao
conectados ao Alfaiate normalmente (com base na
nova habilidade do canalha).

e Ansioso (caracteristica)

¥

Se a carta no topo do monte de descarte ja tiver sido
usada neste turno, vocé nao pode usa-la de novo. Por
exemplo, se voce tiver acabado de usar uma Vaca e
Vocé s6 pode usar este canalha se usar a habilidade ela tiver se descartado, vocé néo pode usa-la de novo.
do canalha conectado a ele. Por exemplo, se a
habilidade de outro canalha disser "Gaste $3 para
roubar um cofre" mas vocé nao tiver dinheiro, vocé
nao pode usar a habilidade, tampouco usar os
canalhas com reagéo conectados a este.

v

Vocé ndo pode usar este canalha se escolher nao usar
o canalha conectado a ele.

¥

* Se parte da habilidade de um canalha for opcional (usar
apalavra "pode"), vocé pode usar um canalha conectado
a ele mesmo que escolha nao usar a parte opcional.

Se a habilidade de um canalha contratar um canalha
com reacéo e vocé coloca-lo na sua ficha de modo que |
ele fiqgue conectado ao canalha que o contratou, vocé |
pode usar imediatamente o canalha com reacao.

v

¥

Para mais informacgodes, veja “Reagao’ na pagina 11.
e Apostador(a) (ocupacio)

» Embaralhe a carta de volta ao seu baralho, mesmo
que ndo sejaum “5” ou um “6”.

e Automato(a) (ocupacao)

» N&o ha limite para o numero de cartas que vocé pode
ter na mao.




»

x

¥

» Se o/a Coveiro(a) estiver no topo do monte de
descarte e vocé puder usar a habilidade dele(a),
elanio tem efeito algum.

Cruel (caracteristica)

» Vocé nao pode usar esta habilidade se todos os seus
capangas estiverem sobre cartas e/ou na cadeia.

Delegado(a) (ocupaciao)

» Sevocé usar a habilidade do Gabinete do Xerife
neste canalha, isso nao impede que vocé use uma
habilidade do Gabinete do Xerife de novo durante
a etapa 3 do seu turno. Vocé pode inclusive usar a
mesma habilidade do Gabinete do Xerife que usou
neste turno.

Desertor(a) (ocupacio)

» Vocé nao pode usar este capanga se néo houver
oponente algum com mais cofres roubados que vocé.

Deslumbrante (caracteristica)

Esta caracteristica permite que vocé use um canalha
duas vezes, o que contraria o limite normal de um uso
de canalha por turno.

* Se o canalha for ser descartado depois do uso,
use-o duas vezes antes de descarta-lo.

* Vocé pode optar por usa-lo apenas uma vez se
preferir.

* Quando usar um canalha duas vezes, use ele
completamente uma vez e depois o use de novo
baseado na nova situacgao da partida.

Por exemplo, se da primeira vez que usa-lo vocé
trocar a ocupagao deste canalha usando o/a
Imitador(a), seu “segundo uso” vai usar a nova
ocupagao do canalha em questao.

Se a ocupagdo permitir que vocé use outro canalha
(o Cavalo, o/a Estalajadeiro(a) ou o/a Coveiro(a)), vocé
nao pode usar o mesmo canalha duas vezes.

Use o canalha duas vezes antes de usar qualquer
outro canalha (incluindo canalhas com reagéo).

Se um canalha com reagéo estiver conectado a este
canalha, o canalha com reagdo é usado
apenas uma vez.

Egoista (caracteristica)

v

g

Use esta carta imediatamente depois da etapa 3
do seu turno (“Contratar um Canalha ou Usar o
Gabinete do Xerife”).

Depois de usar este canalha, oponentes tém uma
ultima oportunidade de colocar um capanga sobre
sua carta de poquer antes que o turno do proximo
jogador comece.

Encantador (caracteristica)

»

Canalhas “Quando contratado” nunca sao colocados
na sua ficha de lider, entao vocé nunca vai precisar
descartar um canalha da sua ficha para contratar um
deles.

Também veja “Texto de Momento de Uso” na pagina
11.

Enérgico(a) (caracteristica): veja Ansioso

Entregador(a) (ocupagio): veja Médico(a)

e Estalajadeiro (ocupagio)

¥

»

Se o canalha no Saloon for se descartar depois
do uso, descarte-o normalmente. Depois, reponha
imediatamente o Saloon.

Veja também: Cavalo

e Ganancioso (caracteristica)

»

Este canalha pode ser usado quando vocé ganhar

ou roubar dinheiro ao usar outro canalha. Vocé

nao pode usa-lo quando ganhar dinheiro de uma
habilidade de ficha de lider ou do Gabinete do Xerife.

e Generosa (caracteristica)

»

»

Se vocé escolher usar um canalha, deve usar sua
habilidade por completo (exceto as partes que comegam
com “pode”). Vocé néo pode escolher nao ganhar
dinheiro de um canalha ou do Gabinete do Xerife so6
para poder usar a canalha Generosa no proximo turno.

Veja também: Idoso(a)

Génio(a) (ocupaciao)

» Nao reconhega o cofre antes de colocar um marcador
sobre ele.

» Sevoceé ja tiver um marcador sobre o cofre, vocé pode
consultar o valor dele antes de usar este canalha.

» Vocé pode colocar um marcador sobre um cofre no
qual ja tenha outro marcador.

Idoso(a) (caracteristica)

» Se ahabilidade de algum capanga descartar a si mesmo,

use a habilidade por completo antes de descarta-lo.

» Sevoceé tiver multiplas habilidades que possam ser
usadas no comego do seu turno, escolha a ordem em
que serido usadas. Vocé deve atender o requerimento
listado na carta no momento em que for usa-la. Por
exemplo, se a caracteristica Idoso(a) lhe da dinheiro,
vocé nao pode mais usar a caracteristica Generosa
(que exige que vocé tenha $0) depois dela.

Imitador(a) (ocupaciao)

» Depois de trocar ocupagdes, ndo use a nova ocupacao

(a menos que o canalha esteja sendo usado pela
segunda vez — veja Deslumbrante).

» Veja também: Alfaiate
Incansavel (caracteristica): ver Ansioso
Incendiario(a) (ocupacio)

» Todos os capangas sobre a carta de poquer sao
destruidos. Devolva-os para a caixa do jogo. Eles nao
podem ser usados por habilidade alguma pelo resto
do jogo, e ndo podem ser libertos.

Inventor(a) (ocupacio)

nao foi colocado no tabuleiro no inicio da partida.
“Cofres nao usados” sdo cofres que nao estao no
tabuleiro ou em fichas de lider.

» Vocé deve escolher a cor do cofre e depois rouba-lo.

Nao reconheca o cofre nao usado; vocé s6 pode
consultar o valor dele depois que rouba-lo.

Se isso for fazer com que vocé exceda o seu limite
de cofres, vocé deve abandonar um dos seus cofres.
Coloque o cofre em questéo no local dele, mesmo que

voceé opte por abandonar o cofre que acabou de roubar.

Esta carta permite que vocé roube um cofre que ainda




* Se abandonar um cofre e ndo houver espagos
vazios no local dele, coloque o cofre abandonado no
monte de cofres ndo usados.

Investidor(a) (ocupacio)

» Conte todas as cartas que jogou no dia atual,
incluindo a carta que acabou de jogar neste turno.

» Se usado durante o fim do dia, vocé ganha $4 mesmo
que suas cartas ja tenham sido colocadas no fundo do
seu baralho.

Irresponsavel (caracteristica): ver Encantador e
Deslumbrante

Irritante (caracteristica)

» Se contratar um canalha com reagao e coloca-lo
conectado ao canalha Irritante, vocé pode usar o
canalha com reagao depois de usar o canalha Irritante.

Jornalista (ocupacio)
» Vocé pode reconhecer sua propria carta.

» Seusado durante o fim do dia, vocé nao pode
reconhecer uma carta de pdquer, mas ganha os $3.

Ladra(4o) de Banco (ocupacio)

» Vocé nio pode usar esta habilidade se todos os seus
capangas estiverem sobre cartas e/ou na cadeia.

Manipulador(a) de Mentes (ocupacio)

¥

Vocé pode colocar o capanga sobre qualquer carta de
poquer virada para baixo que um oponente tenha
jogado, mesmo a que foi jogada em algum turno anterior.

g

Se néo libertar um capanga, vocé nao pode usar o
resto da habilidade.

v

Vocé pode libertar o capanga de um oponente e
coloca-lo sobre uma carta (mas nio sobre a carta do
proprio oponente).

¥

Vocé nao pode colocar o capanga de algum jogador
sobre uma carta que ja tenha um capanga.

Médico(a) (ocupacgao)

g

Vocé precisa pagar o custo total do canalha que
estiver contratando.

v

Se contratar um canalha com uma reacao e o colocar
conectado a este canalha, vocé pode usa-lo depois de
usar o/a Médico(a). Isso néo se aplica a caracteristica
Ganancioso, porque vocé ganhou o dinheiro antes de
o canalha estar na sua ficha.

» Se contratar um canalha e sua ficha de lider estiver
cheia, vocé pode substituir o canalha que permitiu
que vocé contratasse a carta.

* Nao ative canalhas com reac¢ao que estavam
conectados ao canalha descartado.

4

Se o/a Médico(a) for usado enquanto estiver no monte
de descarte (pelo(a) Coveiro(a), por exemplo), ele/ela
pode contratar a si mesmo.

¥

Se no topo do monte de descarte houver uma
habilidade “Quando contratado’, vocé pode usar a
habilidade em questao (mantenha o canalha no topo
do monte de descarte).

* Se o Médico for usado duas vezes, vocé néo pode
usar a mesma carta no monte de descarte duas
vezes.

¥

Veja também: Coveiro(a)

pr—
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Mentiroso (caracteristica)

» Vocé usa deste canalha depois de colocar um marcador
em um cofre com um nimero que nio aparece em
nenhum cofre no local em questéo (isto &, qualquer
numero nao listado para aquele local no tabuleiro).

Ousado (caracteristica)

» Vocé so pode usar cada habilidade uma vez durante
o turno de cada jogador e mais uma vez no fim do dia,
mesmo que perca reputagao varias vezes.

Policial (ocupagio)

» Antes de mandar o capanga de um oponente para a
cadeia, ele tem a opc¢ao de colocar um capanga na
carta de poquer do jogador atual.

Prestativo(a) (caracteristica): veja Ansioso
Prisioneiro(a) (ocupaciao)

» Todos os oponentes, comegando por vocé e seguindo
na ordem anti-horaria, devem decidir quais opgoes
desejam usar.

* Se todos os capangas de um oponente ja estiverem
na cadeia e/ou sobre cartas, o oponente em questao
nao pode mandar um capanga para a cadeia e
perder 1de reputacao.

» Veja também: Policial

Rapida no Gatilho (caracteristica): ver Encantador
Simpatica (caracteristica): ver Ansioso

Sincero (caracteristica)

» Coloque a carta "0" virada para cima perto da sua
ficha de lider em vez de em um espaco de carta.

* No fim do dia, embaralhe-a com as cartas que for
colocar no fundo do seu baralho.

» Os jogadores nao podem colocar capangas sobre
cartas viradas para cima.

» Néo é obrigatorio usar seu canalha Sincero. Em vez
disso, pode escolher jogar a carta "0" virada para
baixo como um blefe em qualquer espaco.

» Para todos os efeitos de habilidades (como por
exemplo, a do(a) Investidor(a)), a carta "0" &
considerada uma carta jogada.

Tagarela (caracteristica)

» Sevocé ganhar reputagdo mesmo ja tendo 6 de
reputacgao, vocé ndo pode mais ganhar reputagéo e
nao pode usar este canalha.

» Vocé so6 pode usar cada habilidade uma vez durante
o turno de cada jogador e mais uma vez no fim do dia,
mesmo se ganhar reputagio varias vezes.

Transformar Aliados (carta de estratégia)

» Sevoceé colocar uma caracteristica "Quando
contratado" em um dos seus canalhas, nao pode
usar o canalha em questéo (vocé nunca contrata os
canalhas na sua ficha).

» Veja também: Alfaiate (ocupacéo)
Trapaceiro(a) (ocupacio)

» Sevoceé tiver -2 de reputagao, nao pode usar esta
habilidade.

!
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FERENCIA RAPIDA

A partida termina depois que as cartas suspeitas sdo
reveladas durante o dia final. Cada jogador determina
quanto tem de tecnologia conforme explicado a seguir:

Revelar os Cofres: Revele seus cofres e some o valor
de tecnologia deles.

Bonus de Marcador: Para cada marcador nos seus
cofres que corresponderem ao valor do cofre, some 1
de tecnologia & sua pontuagao. Conte os marcadores
pertencentes a todos os jogadores.

Bonus de reputacio: Some ou subtraia tecnologia
da sua pontuacao com base na sua posig¢ao atual no
registro de reputacao.

Canalhas: Para cada icone de tecnologia () nos seus
canalhas, some 1de tecnologia & sua pontuacao.

O jogador com a maior pontuacao de tecnologia vence!

Importante: Em caso de empate, o jogador empatado

que tiver mais dinheiro vence. Se ainda assim houver um
empate, o jogador empatado que jogou o turno mais recente
vence.

Veja todas as regras de fim de partida na pagina 10.

Cada canalha pode ser usado apenas uma vez
durante o turno de cada jogador.

Durante a etapa 2 do fim do dia, nao embaralhe
com seu baralho as cartas de poquer que voceé jogou.
Apenas embaralhe as cartas jogadas entre sie
coloque-as no fundo do seu baralho.

Se tiver mais cofres do que o numero do dia atual,
vocé deve abandonar um dos seus cofres (retorne-o
a0 local dele). Vocé pode abandonar o cofre que
acabou de roubar.

m® Habilidades "Quando contratado" sdo usadas assim
que voceé contrata o canalha. Depois, descarte
o canalha do Saloon. Tais canalhas sequer sao

colocados na sua ficha de lider.

Vocé pode consultar seus cofres roubados
ou com marcadores a qualquer momento.

Quando usar o Gabinete do Xerife, descarte
o canalha mais & direita do Saloon antes de escolher
um opg¢ao.

Se tiver alguma duvida sobre a habilidade de alguma
carta, consulte o glossario de cartas que comega na
pagina 13.
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