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Exemplo de uma preparacao de jogo

%Introdugao Preparacdo de jogo

um assaltante experiente que ira conduzir varios 1 Cada jogador escolhe a personagem com que quer jogar para uma parﬁda com 4 jogadores:
assaltos as casas mais ricas da cidade. Iras trocar o e recebe o seu tabuleiro de jogo correspondente A
| lell saque no Ij/Iercado Negro e expandir a tua 2 Espalha todas as cartas Lugar no centro da mesa, com
preciosa colecao. Mas tem cuidado, corre o rumor a face Lugar virada para cima (B'. Nenhuma ficha deve estar
qgue os teus adversarios ja te apanharam o rasto. em cima de outra.
B RN ?S er'V primeliolotha gl 3 Recebe o nimero de fichas Fuga consoante o ntimero
ais preciosos? , ; :
E ' ] 5 de jogadores em jogo e coloca-as juntamente com as fichas
a ser o colecionador mais famoso de sempre? L
ugar (C. o | —
> Para um jogo com 2 jogadores, utiliza as fichas Fuga n* 1e 2.
i) 151 > Para um jogo com 3 jogadores, utiliza as fichas Fuga n* 1,2 ¢ .
m@lt@l’@l[ @I@ 9 0 > Para um jogo com 4 jogadores, utiliza todas as fichas Fuga. [ |
Para jogos com menos de 4 jogadores, as fichas que nao i
+ 4 tabuleiros de jogo Identidade forem utilizadas devem ser colocadas de volta na caixa
+ 4 tabuleiros de jogo Mercado Negro de jogo.
+ 4 fichas Fuga 4 Sem as virar ao contrério, baralha as fichas Lugar e
Fuga no centro da mesa.
+ 54 fichas Lugar g ¥ : |
3 o S Coloca também em cima da mesa os tabuleiros de jogo |
2k cartas Prestigio Mercado Negro consoante o nimero de jogadores, com a face
+ 60 fichas Obra-prima virada para cima D. Para jogos com menos de 4 jogadores,
+ 1saco de pano os tabuleiros de jogo que nao forem utilizados devem ser
colocados de volta dentro da caixa. Neste caso, certos saques 90
Bl [l nao poderao ser trocados no Mercado Negro durante o jogo. E
6 Coloca as fichas Obra-prima dentro do saco e baralha-as. :
(PR . 7 Tira de forma aleatoria, quantas fichas Obra-prima
Ob]etl‘\’o dok jogo forem necessarias para preencher cada espaco dos tabuleiros Como io gar
Rouba o melhor saque para depois g’lc;rca(;io Negro que gstlverem aner utilizados. Apenas uma \
trocares no Mercado Negro por e 23 PO, Durante vérias rondas de jogo, os teus assaltantes experientes irao conduzir varios assaltos
extravagantes obras de arte. 8 Baralha todas as cartas Prestigio e coloca-as numa para depois conseguires trocar o saque por valiosas obras de arte.
Completa a tua colecao e sé o jogador pilha de cartas, com a face virada para baixo, perto dos Cada ronda é composta por 3 fases distintas:
a ganhar mais pontos Prestigio. tabuleiros Mercado Negro G. 1) Ataque

9 Coloca quantas cartas Prestigio forem necesséarias para
preencher cada espaco diferente dos tabuleiros Mercado Ne
em jogo. As cartas devem ser colocadas com a face virad
para cima ‘H . Tem atencdo, um dos espacos requer
Prestigio que devem ser colocadas uma em cima

J e 220\ 4

- 2) Fimdo .Atac(ue i

te o Ataque e o Fim do Ataque, todos os jogadores jogam ao mesmo tempo.




=

1) Atadue

0 assaltante mais novo deve sussurrar “Ataque!”.
Assim que for anunciado, todos os jogadores devem
comecar imediatamente a procurar entre as fichas
Lugar que estao no centro da mesa, de modo a
reunir os diferentes saques que estao escondidos
no verso. Depois, devem colocar essas fichas no seu
tabuleiro de jogo ldentidade.

Regras do Ataque:

+ So podes atacar com uma mao. A outra deve
ficar perto do teu tabuleiro Identidade.

+ Cada assaltante pode atacar como quiser.
Quando um saque te interessar, coloca-o num dos
espacos livres do teu tabuleiro Identidade. Se nao te
interessar, coloca-o de volta em cima da mesa, com
a face virada para baixo ou para cima, juntamente
com as outras fichas Lugar. Lembrete: as fichas nao
podem ser colocadas em cima umas das outras.

+ Cada objeto que for saqueado deve ser
colocado no seu proprio espaco no teu
tabuleiro de jogo. So assim é considerado teu.
Podes receber no maximo 6 fichas Lugar por
ronda. Podes receber varias fichas do mesmo
tipo & excecdo das chaves. So podes receber
uma chave de ferro e uma chave de cobre
durante o Ataque.

+ Tem atencdo, quando o ataque comeca so tens
acesso & garagem (azul), que esta ligeiramente
aberta. O escritorio (fichas roxas) ou o cofre (fichas
laranja) ainda nao podem ser atacados.

£

4+ Chave de ferro

Para entrares no escritorio (fichas roxas)
deves receber uma das chaves de ferro que
estdo na garagem (azul). Assim que esta
chave tiver sido colocada num espaco livre
do teu tabuleiro de jogo Identidade, podes
comegar o ataque ao escritorio (fichas roxas).

4+ Chave de bronze

Para entrares no cofre (fichas laranja)

deves receber uma das chaves de bronze que
estao escondidas no escritorio (fichas roxas).
Assim que esta chave tiver sido colocada num
espaco livre do teu tabuleiro Identidade, podes
comegar o ataque ao cofre (fichas laranja).

+ A qualquer altura durante a fase de Ataque

e anfes que a mesma termine, podes voltar a
colocar em jogo quantas fichas desejares. Para o
fazeres, deves colocar as fichas que ja nao queres do
teu tabuleiro de jogo Identidade com a face visivel
ou escondida em cima da mesa, juntamente com as
fichas Lugar que ja 1 estavam.

No entanto, ndo podes devolver
chaves. Assim que uma chave
tiver sido colocada no teu
tabuleiro Identidade, deve
permanecer 14 até ao final da
ronda que esta a decorrer.

2) Fim do Ataque

Assim que um jogador estiver satisfeito
com as 6 fichas Lugar que colocou no

seu tabuleiro de jogo Identidade, pode
acabar o seu ataque. O ataque termina  \Q
quando o jogador escolher a ficha

Fuga de menor valor ainda disponivel;
essa ficha deve ser colocada a frente

do seu tabuleiro de jogo e o seu nimero
deve ser anunciado em voz alta.

Durante este tempo, os outros
jogadores podem continuar as suas
buscas ou parar também o seu ataque,
como foi demonstrado anteriormente,
se ja estiverem

satisfeitos com as suas 6 fichas Lugar.
Depois, devem escolher as proximas
fichas Fuga de menor valor ainda
disponivel e coloca-las & frente dos
seus tabuleiros de jogo. anunciando em
voz alta o ntmero que esta na ficha.

O fim do ataque ocorre quando
restar apenas uma ficha Fuga entre
as fichas Lugar. O @ltimo jogador
que ainda estiver a atacar nao tem
escolha e deve parar imediatamente
o ataque e ficar com a ficha que
resta, mesmo que nao tenha
conseguido reunir as 6 fichas
necessarias.

Exemplo: num jogo com 4 jogadores, o fim do
alaque ocorre assim que um jogador receber

a ficha Fuga nimero 3 e anunciar o seu valor
O quarto e dltimo jogador deve parar
imediatamente o seu alaque e receber

a dltima ficha Fuga disponivel

3) Trocas

Assim que todos os jogadores tiverem terminado
os seus ataques, esta na hora de venderem o seu
precioso saque no Mercado Negro. Essas trocas
sao feitas por turnos de jogo comecando pelas
fichas Fuga mais baixas e terminando nas fichas
de valor mais alto. Cada jogador pode visitar o
Mercado Negro da sua escolha para efetuar a
sua primeira froca com o negociante. i 8

Regras para trocar:

Para poderes fazer trocas deves executar uma das
duas acoes seguintes:

+ Escolhe um dos tabuleiros de jogo Mercado
Negro e paga o custo pedido em objetos que
foram saqueados. O valor esta evidenciado no
canto superior esquerdo deste Mercado. Para o
fazeres, deves retirar os objetos correspondentes
do teu tabuleiro Identidade e coloca-los, com a
face Lugar virada para cima, juntamente com as
fichas Lugar que ja estiverem no centro da mesa.

Em contrapartida, o jogador recebe uma das
cartas Prestigio & sua escolha ou uma ficha
Obra-prima do mercado escolhido.

Exemplo: neste Mercado Negro. o jogador deve
pagar um Mago de Notas e uma Barra de Ouro.
FPara conseguir pagar; o jogador deve tirar essas
duas fichas do seu tabuleiro de jogo Identidade e
coloca-las, com a face virada

para cima, no centro da mesa.

Em contrapartida, esse jogador
pode escolher receber uma das
quatro fichas Obra-prima ou
uma das trés cartas Prestigio
propostas pelo negociante.




Importante: um dos espagos do
Mercado Negro tem lugar para 2
cartas Prestigio, estas devem ser
colocadas uma em cima da outra.
Neste caso, o jogador recebe ambas
as cartas durante a troca.

ou

+ O jogador troca uma das suas Malas de
Cabedal que recebeu no primeiro assalto.
Para o fazer, o jogador retira

a ficha Mala de Cabedal do seu

tabuleiro de jogo Identidade e

depois coloca-a, com a face virada

para cima, juntamente com as outras

fichas Lugar que estao em cima da mesa.

Em contrapartida, o jogador escolhe de
forma aleatoria, uma ficha Obra-prima
do saco de pano, descobrindo o tesouro
que estava escondido. Depois,

o jogador coloca essa ficha
Obra-prima onde desejar:

> pode colocé-la no seu tabuleiro de
jogo Identidade para usar mais tarde

> ou pode coloca-la numa das cartas
Colecao que foram adquiridas
anteriormente.

Exce¢ao: se um jogador for retirar uma ficha
Obra-prima do saco de pano e este estiver vazio,
o jogador ndo recebe nenhuma ficha. Esse joga-
dor deve depois colocar a ficha Mala de Cabedal
de volta em cima da mesa. Isto também significa
que o jogo termina, assim que esta @ltima fase
das Trocas esteja terminada. Ver Fim do jogo.

+ Assim que todos os jogadores que puderam
fazer trocas no Mercado Negro tiverem terminado,
uma nova ronda de trocas comeca. Esta ronda é
realizada da mesma maneira que a ronda anterior,
respeitando o aumento de valor das fichas Fuga.

+ Se um jogador ja nao conseguir efetuar mais
trocas, ele deve passar a sua vez.

+ Esta segunda ronda de trocas termina assim
que todos os jogadores tiverem jogado a sua ronda.
A fase Trocas termina e por consequéncia a ronda
também termina. Uma nova ronda pode agora
comegar.

e P

A Dama

do (Colecionador

Gracas as trocas feitas no Mercado Negro,

os assaltantes irao receber varias obras de arte:
fichas Obra-prima ou cartas Prestigio, algumas
dessas podem receber upgrades de modo a acumular
o maior ntimero de pontos Prestigio possivel.

Cartas Prestigio

Estas podem ser pecas Gnicas ou cole¢oes
para serem completadas.

4+ Peca Unica (carta sem
possibilidade de receber um upgrade)

Se um jogador receber uma carta
Peca Unica, deve coloca-la com a
face virada para baixo perto do seu
tabuleiro de jogo Identidade. Isso
ira render-lhe 3 pontos Prestigio no

final do jogo.

Colecao
(carta com possibilidade de receber um upgrade)

> Se um jogador receber uma carta Colecao, deve coloca-la
com a face virada para cima, perto do seu tabuleiro Iden-
tidade, pois esta carta pode receber um upgrade. Se nao
receber, o jogador ganha 2 pontos Prestigio no final do jogo.

> Se um jogador conseguir fazer um upgrade a sua colecao
usando as fichas Obra-prima requeridas, essas cartas irao
render-lhe um namero correspondente de pontos:

ver fichas Obra-prima.

Exemplo: esta carta Prestigio faz
parte de uma cole¢do. Se ndo receber
um upgrade, rende ao jogador 2
pontos no final do jogo. Se a carta
for completada com uma ficha Ma-
nuscrito, renderé ao jogador 4 pontos
em vez de 2 no final do jogo.

> Se todos os espacos do upgrade forem completados antes
do final do jogo. a carta Cole¢ao é colocada com a face
virada para baixo perto do tabuleiro de jogo Identidade.
Todas as fichas Obra-prima desta carta sao colocadas de
volta na caixa de jogo.

Fichas Obra-prima

Para ganharem mais pontos Prestigio, 0s
jogadores podem fazer upgrades as suas
cole¢oes. Podem fazé-lo adicionando obras de
arte as margens indicadas para os upgrades
nas cartas.

+ Quando um jogador receber uma
ficha Obra-prima do Mercado Negro,
pode coloca-la:

> no seu tabuleiro de jogo Identidade
para ser usada mais tarde.

> ou numa das cartas Colecao que
recebeu anteriormente.

+ Quando um jogador decidir colocar uma
ficha Obra-prima numa das suas cartas
Colecao, deve coloca-la no espaco vazio mais
abaixo da margem de upgrade. Esta ficha deve
corresponder & Obra-prima requerida pela
carta. Os jogadores nao podem colocar uma
ficha no espaco se nao corresponder ao objeto
requerido. Cada ficha colocada em cima de
uma carta ndo pode ser movida até ao final
do jogo ou até a colecdo estar completa.

Exemplo: um jogador quer fazer um upgrade

a sua colecao dg calices. O jogador come¢a por
colocar a sua ficha Célice no espaco vazio mais
abaixo da margem de upgrade, recebendo 4 pon-
tos Prestgio. A qualguer alfura durante o jogo,
o jogador pode escolher preencher o segumf)
espaco vazio com uma nova ficha Calice. desta
forma ganha 7 pontos Prestigio em vez de 4.
Como lembrete, um total
de 2 fichas Célice sao
necessarias para completar
esta cole¢ao e nenhuma
Obra-prima sem ser um
Calice pode ser colocada.




im do jogo

-0 jogo termina quando uma das seguintes duas situacoes acontecer:

4 ndo ha mais fichas Obra-prima dentro do saco.

> Se esta situacao acontecer durante a preparacdo de jogo para uma nova ronda, o jogo termina 1medlatament&

> Se esta situacao acontecer durante a fase das Trocas quando um jogador estiver a tirar uma ficha Obra-prlm
~ do saco, o jogador nao recebe ficha nenhuma. O jogador deve colocar a sua ficha Mala de Cabedal no'centro da

Nova ronda mesa e todos os outros jogadores terminam a @ltima ronda de Trocas. o jogo termina quando a fase tiver terminad

+ Os assaltantes preparam-se para a altima ronda de
jogo em conjunto, respeitando o seguinte:

ou

+ ndo ha cartas Prestigio suficientes para preencher todos os espacos do tabuleiro
Mercado Negro durante a preparacdo de jogo para uma nova ronda.

> Cada jogador retira todo o seu saque do tabuleiro
Identidade que nao foi trocado no Mercado Negro

e coloca-o no centro da mesa. As chaves que foram
roubadas também sao colocadas no centro da mesa.

Cada jogador revela todas as suas cartas Prestigio e é feita uma contagem final ’
i

> Baralha todas as fichas deixando as fichas Ga= dos pontos ganhos por cada assaltante. Cada jogador ganha: y

ragem, Escritorio e Cofre com a face Lugar virada
para cima tal como no iniio do jogo. Lembrete:
nenhuma ficha pode ser colocada em cima de
outra.

> Preenche os espacos vazios em cada tabuleiro
Mercado Negro com as fichas Obra-prima que
forem necessarias (estas fichas estao dentro do saco
de pano) e com as cartas Prestigio precisas da pilha
de cartas.

As Malas de Cabedal nao valem pontos nenhuns no final do jogo.

+ Joga uma nova ronda, comegando pelo Ataque,
depois pelo Fim do Ataque, acabando com as Trocas.

0 jog

ador que tiver mais pontos Prestigio no final do jogo. torna-se o colecionador
S eitado de todos!

e empate, 0 Jogador que recebeu a ficha Fuga com o valor.
o final d '

+ Continua a jogar o namero de rondas g
necessarias para o jogo terminar. \




Distribuicao do saque no verso das fichas Lugar

Garagem (azul) Escritorio (roxo) Cofre (laranja)

Joias e Magos de Notas estao presentes em todas as areas: 4 cartas por area.

|

As Malas de Cabedal estao escondidas em todas as areas: 2 cartas por area.

Assim que as tiveres colocado no teu tabuleiro de CH'O%O Identidade,
cada chave da-te acesso ao proximo nivel de Ataque.

Uma chave (de fle)rro encontrada Uma chave fle co)bre encontrada
1 . s na Garagem (azul) da-te acesso ao no Escritorio (roxo) da-te acesso ao
Exemp lo: 0 assaltante roxo ganhou 0s'seguinles pontos Pre.stglo. Escritorio (roxo): 4 cartas por area. Cofre (laranja): 4 cartas por area.
+ 1 ponto Prestigio pela ficha Calice de prata e
4 pontos Prestgio pela Joia de ouro e pelo Relogio de ouro no seu tabuleiro de jogo Identidade, . .
+ 3 pontos Prestigio pela sua Pega Unica Estatueta e Faraé,
+ 5 pontos Prestgio pela sua Colecao completa de joias, . nopggiif(’ﬁgg?goﬁ I;f'gré\: rere(ﬂsorifja)
+ 1 pontos Prestgio pela sua Colecao completa de Manuscritos,
Exclusivamente na Garagem (azul), ‘
+ 4 pontos Prestigio pela sua Colecao incompleta de Estatuetas, £0des encontrar gavetas vazias.
stas irdo fazer-te perder tempo

precioso no teu ataque ou entao
dar-te a completar o teu tabuleiro As Barras de Ouro s6 podem
jogo Identidade mais depressa: ser encontradas no Cofre (laranjak

cartas por area. 4 cartas por rea.

+ 9 pontos Prestigio pela sua vitrine de Obras de Arte incompleta.

Este assaltante ganha um total de 37 pontos Prestigio por todas as suas colecoes de Obras de Arte.
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