
REGRAS

INTRODUÇÃO
Após um assalto a banco bem sucedido, você e seus comparsas estão curtindo a vida sem chamar muita atenção. 
Boa parte do dinheiro está escondida e o resto foi investida em empreendimentos por toda a cidade. Tudo está 
saindo conforme planejado até que a polícia consegue avançar na investigação. Acusações são feitas, dedos são 
apontados e, depois de uma discussão acalorada, vocês decidem se separar.

 

O Caos toma conta quando uma equipe da SWAT é chamada e começa a fechar as saídas da cidade. Sua única 
chance é fugir antes que a cidade seja completamente fechada. Mas você precisa de um plano — uma rota que lhe 
permita sair da cidade e ao mesmo tempo recuperar o máximo de dinheiro possível.

 

Você precisará pedir alguns favores e contratar gangues locais para criar distrações. Disfarces podem ajudar, mas 
eles não vão enganar todo mundo. Colocar a polícia no caminho de seus ex-colegas lhe dará uma melhor chance 
de fugir, mas os outros bandidos estão pensando na mesma coisa...

 

Será que você consegue fugir com a maior quantia de dinheiro ou será que a polícia bloqueará todas as saídas 
antes da sua fuga?

UM JOGO DO VITAL LACERDA I 2 A 5 JOGADORES I 20 MIN. POR JOGADOR
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COMPONENTES

1 Tabuleiro de Jogo frente e verso

15 Fichas de Armário em 3 tipos

Fichas de Dinheiro em 3 tipos: 
$1k, $3k, $5k

5 Assaltantes, uma cor para 
cada Jogador

5 Ajudas ao Jogador e um 
bloco de folhas de pontuação

14 Peças de Cidade

Frente Frente Frente

Frente

Frente Frente

Frente

Verso

Verso

Verso

Verso

Frente Frente

Frente

Frente Frente

x20 

x15

x15 

Verso

Verso Verso Verso
Verso

 9 Chaves em 3 cores

33 Cartas de Contato

45 Cubos de Rendimento, 9 para 
cada Jogador

8 Membros de Gangue

3 Fichas de Esconderijo

35 Fichas de Recurso nas cores 
dos Jogadores

16 Cartas da Inspetora (só para 
as partidas de 2 Jogadores)

8 Discos de Ação e 1 Marcador 
de Tempo

15 Cubos de Ferimento

5 Tabuleiros de Jogador e 5 
Biombos em cores diferentes

16 Fichas de Equipamento em 
4 tipos

6 Cartas de Patrulha

10 Marcadores de Controle de 
Gangue, 2 para cada Jogador

30 Policiais, 10 de cada tipo

6 Fichas de Empreendimento

10 Fichas de Saída em 2 tipos

9 Cartas de Plano de Fuga

5 Marcadores de Notoriedade e 
5 de Ordem de Turno 

6 Galões de Gasolina

8 Fichas de Comparsa

5 Marcadores de Descanso e 5 
Fichas de Primeiros Socorros

2 Cartas com custos de Saída 
e 10 Cartas de Algemas

1 Bolsa

20 Cubos de Notoriedade

Verso Verso Verso

Frente

Verso

SWAT

Federal

Local
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PREP. DO TABULEIRO
PREPARAÇÃO DA CIDADE
1. Coloque o Tabuleiro no meio da área de jogo. Confirma 

estar com o lado certo virado para cima de 
acordo com o número de jogadores. (Veja este 
símbolo na área de empreendimentos).

2. Coloque as 2 peças de Cidade iniciais viradas para 
baixo nos espaços marcados aleatoriamente. As setas 
no verso das duas fichas devem apontar para a mesma 
direção, seja para cima ou para baixo. Então, vire as 
fichas para cima, mantendo suas respectivas orientações. 

3. Separe as peças de Cidade remanescentes de 
acordo com a letra no verso das 
peças. Separadamente 
embaralhe cada grupo de 
peças e coloque-as em  
4 pilhas viradas para 
baixo perto do Tabuleiro.

4. Vire a peça de Cidade 
do topo de cada pilha 
(mantenha as peças no 
topo de suas pilhas).

PREPARAÇÃO DA POLÍCIA
5. Embaralhe as 6 Cartas de Patrulha e devolva uma para 

a caixa do jogo sem que ninguém a veja. Coloque as 
5 cartas restantes viradas para baixo em seu devido 
lugar no tabuleiro, criando o baralho de Patrulha.  

6. Coloque todos os Policiais na bolsa e misture-os bem.

7. Coloque 2 Policiais aleatoriamente da bolsa em 
cada peça de Cidade no topo das pilhas. Depois, 
puxe mais 2 Policiais 
e coloque-os na peça 
de Cidade inicial sem o 
hospital.

8. Se qualquer peça de 
Cidade (no tabuleiro ou 
nas pilhas) tiver agora 2 
Policiais do mesmo tipo 
(cor), devolva 1 deles 
para a bolsa (não puxe um 
substituto).

PREPARAÇÃO DOS ESCONDERIJOS 
E EMPREENDIMENTOS
9. Coloque todos os Empreendimentos e Esconderijos 

virados para cima em seus respectivos espaços 
no Tabuleiro (igualando os ícones de cada tipo de 
empreendimento).  

10. Coloque as 9 Chaves viradas para cima 
aleatoriamente nos 9 espaços dos Esconderijos.

11. Coloque as fichas de Comparsa em uma pilha virada 
para cima em seu respectivo espaço perto dos 
Esconderijos. A ordem em que elas ficam não importa.

12. Separe as fichas de Armário por cor. Embaralhe 
cada pilha e coloque-as viradas para baixo em 
seu respectivo espaço de armário na Loja de 
Conveniência.

13. Separe as fichas de Equipamento por tipo e deixe-
as viradas para cima em seus respectivos espaços 
perto da Loja de Conveniência. Coloque os 6 Galões 
de Gasolina perto das fichas de Equipamento.

14. Separe as Saídas de acordo com o verso, embaralhe cada 
pilha separadamente e deixe-as perto do Tabuleiro.

PREPARAÇÃO ADICIONAL
15. Embaralhe as Cartas de Contato e coloque-as 

viradas para baixo como um baralho de Contato 
perto do Tabuleiro. Revele as 7 cartas do topo deste 
Baralho e deixe-as viradas para cima perto do 
tabuleiro de jogo, criando uma amostra.

16. Coloque 6 membros de 
Gangue em seu respectivo 
lugar no tabuleiro. Os 2 
membros restantes ficam no 
QG da Gangue na peça de 
Cidade inicial.

17. Coloque o marcador de Tempo no 
espaço inicial da trilha de Tempo.

18. Coloque todos os discos de Ação 
Extra, o dinheiro e as cartas de 
Algemas perto do tabuleiro.

19. Distribuia as Ajudas ao Jogador e as cartas de Custo 
de Saída entre os jogadores.

Marvin: Eu disse que não sei nada sobre nenhuma armação maldita; pode me torturar o quanto quiser.  
Mr. Blonde: Torturar você? Essa é uma boa ideia. Gostei disso. — Reservoir Dogs

A.

5.

1.

9.

9.

9.

10.
11.

15.

18.

14.

18.
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PREP. DO JOGADOR
Cada jogador escolhe uma cor e pega o respectivo 
tabuleiro de Jogador, biombo de Jogador e todas as 
peças da cor escolhida.

Coloque seu tabuleiro na sua 
frente e organize as peças 
como exibido acima:

A. Coloque seu Assaltante 
no Hospital no Tabuleiro 
de Jogo.

B. Coloque seus 9 cubos de Rendimento nos espaços 
de sua trilha de Rendimento (espaços 0 até 8).

C. Coloque suas 3 fichas de Recurso mostrando os 
escudos Policiais virados para cima nos espaços de 
Item indicados (a ordem não importa).

D. Coloque a ficha de Recurso com o ícone de Ação Extra 
no espaço de ficha de Recurso desbloqueada de $5k.

E. Coloque suas outras 3 fichas de Recurso restantes 
viradas para cima nos espaços de carta de Contato 
indicados (a ordem não importa).

F. Coloque seus 2 marcadores de Controle de Gangue 
em sua área de Gangue.

G. Coloque a ficha de Primeiros Socorros virada para 
cima em seu espaço.

H. Coloque 3 cubos de Fer. na caixa Verde de Ferimentos.

I. Coloque o marcador de Descanso com o sol virado 
para cima em seu espaço.

J. Coloque 4 cubos de 
Notoriedade no espaço 
abaixo das caixas de 
Notoriedade vermelha e azul.

K. Coloque seu biombo na 
sua frente, pegue $9K 
em dinheiro e coloque 
atrás de seu biombo. Seu 
dinheiro deve sempre 
ficar escondido dos 
outros jogadores

L. Embaralhe as cartas de Plano de Fuga e dê uma para 
cada jogador virada para baixo. Devolva as cartas 
restantes para a caixa do jogo. Os Jogadores devem 
olhar sua respectiva carta, mas não podem deixar 
que os outros jogadores a vejam até o fim da partida.

M. O jogador que mais recentemente roubou um banco é o 
1º Jogador. Ele coloca seu marcador de Ordem de Turno 
no primeiro espaço da trilha de ordem de turno. Em 
sentido horário, cada outro jogador coloca o marcador 
de Ordem de Turno no próximo espaço disponível. 

N. Os jogadores colocam seu marcador de Notoriedade 
em um espaço vazio na parte inferior da trilha de 
Notoriedade no Tabuleiro (a ordem não importa aqui).

PREPARAÇÃO PARA 2 JOGADORES
Sandra está de volta, ela largou o cargo na fábrica Kanban e 
decidiu seguir uma nova carreira como Inspetora de Polícia.

Ao jogar uma partida entre 2 jogadores, adicione os 
seguintes passos à preparação:

a. Escolha uma cor de jogador que não esteja sendo 
usada na partida. Esses componentes serão usados 
pela Sandra, uma 3ª jogadora controlada pelo jogo.

b. Coloque a Inspetora (o “assaltante” da Sandra) na 
peça do Hospital.

c. Coloque o marcador de Notoriedade da Sandra em um 
dos espaços na parte inferior da trilha de Notoriedade.

d. Coloca o marcador de ordem 
de Turno da Sandra na 
posição 3 da trilha de ordem 
de turno.

e. Coloque os 4 cubos de 
Notoriedade da Sandra e 
os 9 cubos de Rendimento 
dela perto do Tabuleiro.

f. Pegue as cartas da 
Inspetora, embaralhe-as 
e coloque-as viradas para 
baixo como o baralho da 
Inspetora perto do Tabuleiro.

Notas:    Ve r i f i q u e  a s  reg ra s  p a ra  2  j o g a d o re s  n a 
p á g i n a  2 2  d o  l i v ro  d e  reg ra s.                 

    Ve r i f i q u e  os  co m p o n e n te s  e  reg ra s  p ro 
j o g o  S o l o  n a  p á g i n a  2 3  d o  l i v ro  d e  reg ra s.

Todos os componentes são limitados, com exceção do dinheiro.

2.

B.

C.

G. H. I.

J.

K. L.

M.

N.

D.

E.

F.

7.

8.

6.

17.

19.

16.

12.

13.

3.-4.
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2. PATRULHA
D u ra n te  a  p a r t i d a ,  eq u i p e s  d a  SWAT  p a t r u l h a m  a s  vá r i a s  sa í d a s  d a  c i d a d e .  No  D i a  4 ,  to d a s  a s  sa í d a s 
e sta rã o  b l o q u ea d a s,  e n tã o  vo cê  p rec i sa  f u g i r  d u ra n te  o  D i a  3  q u a n d o  a  ú l t i m a  sa í d a  a i n d a  e st i ve r a b e r ta .

Revele as 2 cartas do topo do baralho de Patrulha e coloque-as 
viradas para cima no espaço de Patrulha correspondente 
do Tabuleiro. Se for o Dia 3, puxe a última carta restante. 

Se uma segunda carta for colocada em um espaço de 
Patrulha, essa saída agora está bloqueada. 

Se a peça de Cidade com essa saída estiver no tabuleiro 
ou virada para cima em uma das pilhas de peças de 
Cidade em exibição pegue uma das pilhas de fichas de 
Saída viradas para baixo (não importa qual) e coloque-a 
nessa peça de Cidade, cobrindo o espaço de saída. 

Se a peça de Cidade com essa saída ainda não estiver 
visível, coloque uma das pilhas de fichas de Saída no topo 
das cartas de Patrulha dessa saída. Assim que a saída ficar 
visível em uma peça de Cidade, coloque esta pilha de fichas 
de Saída no topo do recém revelado espaço de saída.

1. RENDIMENTO
Bergman:  To d o  m u n d o  p rec i sa  d e  d i n h e i ro.  É  p o r 
i s so  q u e  e l e s  c h a m a m  d e  d i n h e i ro.   —  O Assalto

Nota:  Pu l e  e sta  fa se  n o  p r i m e i ro  d i a .

Cada cubo em sua tri lha de rendimentorepresenta 
o lucro que você recebe do dinheiro investido em 
vários empreendimentos ao redor da cidade. Durante 
a partida,  você vai  retirar o dinheiro investido desses 
empreendimentos,  portanto você receberá cada vez 
menos dinheiro nesta fase. 

Nesta fase, os jogadores recebem dinheiro de acordo 
com o número de cubos de Rendimento em seu tabuleiro.

O total de dinheiro que você ganha é igual ao menor 
número visível em sua trilha de Rendimento. No começo 
da partida, esse valor é $9k, mas conforme os cubos 
serão removidos da sua trilha, seu rendimento diminui.

 
Após o Rendimento, os jogadores com 1 ou 2 de Notoriedade 
podem gastar $3k para desbloquear um Recurso (ver pág. 19).

VISÃO GERAL
Escape Plan é jogado por 3 rodadas, cada rodada representando um dia. Durante 
uma rodada, Policiais se espalham pela cidade, patrulhando as ruas e bloqueando as 
saídas. 

Em seus turnos, os jogadores usarão entre 3 a 5 Ações para se deslocar pela cidade 
recuperando seu dinheiro oculto, contratando gangues, visitando lojas para comprar 
disfarces, abrir armários e etc. Com suas ações, a notoriedade dos jogadores pode 
aumentar, desbloqueando novas habilidades mas fazendo com que os Policiais fiquem 
mais atentos a eles.

OBJETIVO DO JOGO
No 3º dia, os jogadores tentam sair da cidade através da única saída aberta, mas 
eles precisam ter dinheiro suficiente para pagar pela sua fuga; caso contrário, eles 
serão presos, não pontuarão e não poderão vencer o jogo.

O vencedor será o jogador que escapar com a maior quantia total de dinheiro.

Exemplo: 
Mr.  Bones  te m 
6  c u b os  n os 
e s p a ços  d e 
re n d i m e n to, 
e n tã o  e l e 
rece b e  $ 6 k ( 6  é 
o  n ú m e ro  v i s í ve l 
m a i s  b a i xo  n o 
ta b u l e i ro  d e l e ) .

Exemplo 1: 
A  ca r ta  d o  to p o  d o  b a ra l h o  d e  Pa t r u l h a  é  re ve l a d a . 
E l a  m ost ra  u m  1 .  A  ca r ta  é  co l o ca d a  v i ra d a  p a ra  c i m a 
n o  e s p a ço  d e  Pa t r u l h a  1  n o  ta b u l e i ro.  Co m o  e sta 
e ra  a  p r i m e i ra  ca r ta  co l o ca d a  n e ste  e s p a ço,  n a d a 
a co n tece .  A  seg u n d a  ca r ta  é  re ve l a d a  e  e l a  m ost ra 
u m  3 .  A  ca r ta  é  co l o ca d a  v i ra d a  p a ra  c i m a  n o  e s p a ço 
d e  Pa t r u l h a  3 .  Esta  é  a  seg u n d a  ca r ta  co l o ca d a  l á , 
e n tã o  a  sa í d a  n ú m e ro  3  a g o ra  e stá  b l o q u ea d a .  Co m o 
a  p eça  d e  C i d a d e  q u e  m ost ra  a  sa í d a  3  j á  e stá  n o 
ta b u l e i ro,  u m a  d a s  d u a s  p i l h a s  d e  f i c h a s  d e  S a í d a  é 
co l o ca d a  n e s se  e s p a ço  d a  p eça  d e  C i d a d e .

A PARTIDA
Cada rodada consiste das seguintes 6 fases: 

1. Fase de Rendimento — Receba dinheiro pelos seus investimentos e você pode pagar para desbloquear uma ficha de Recurso.

2. Fase de Patrulha — A polícia começa a fechar as saídas.

3. Fase de Cidade — A cidade se revela gradualmente.

4. Fase de Ordem de Turno — Mude a ordem de jogo para o resto desta rodada.

5. Fase de Ação do Jogador  — Dividida em 5 partes (Manhã, Tarde, Anoitecer, Noite, Amanhecer).

6. Fase de Mudança de Dia — Se prepare para o novo dia.

Es p a ço  d e 
Pa t r u l h a
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Começando com o primeiro jogador e seguindo na 
ordem do turno, os jogadores colocam 1 nova peça 
de Cidade da exibição no tabuleiro até que todas as 
4 peças viradas para cima na exibição tenham sido 
colocadas na cidade. Portanto, em uma partida com 4 
jogadores, cada jogador colocará 1 peça. Em partidas 
com menos de 4 jogadores, a sequência se repete 
novamente com alguns jogadores colocando mais de 
uma peça. Em uma partida de 5 jogadores, o último 
jogador na ordem do turno não coloca nenhuma peça.

Exemplo: 
Vinnie ,  Scar ,  e  C l a w sC l a w s  e stã o  j o g a n d o  u m a  p a r t i d a 
d e  3  j o g a d o re s,  n e sta  o rd e m .  Vinnie  é  o  p r i m e i ro 
j o g a d o r e  co l o ca  a  1 ª  p eça .  Scar  co l o ca  a  2 ª  e 
C l a w sC l a w s  co l o ca  a  3 ª .  Ag o ra  q u e  to d os  os  j o g a d o re s 
co l o ca ra m  u m a  p eça ,  a  seq u ê n c i a  co m eça  d e 
n ovo  e  o  Vinnie  co l o ca  a  4 ª  p eça .

Ao colocar as novas peças de Cidade, elas devem ser 
colocadas adjacentes a ao menos 2 peças de Cidade 
e rotacionadas em tal forma que ao menos um dos 
Terrenos da nova peça esteja conectado ao mesmo 
Terreno na outra peça. 
 

Nota:  Te r re n os  e /o u  Lo ca i s  q u e  se  to q u e m  a p e n a s 
p o r u m  ca n to  n ã o  e stã o  co n ec ta d os. 

COLOCAÇÃO LEGAL COLOCAÇÃO ILEGAL

Exemplo 2: 
A  ca r ta  d o  to p o  d o  b a ra l h o  d e  Pa t r u l h a  é  re ve l a d a . 
E l a  m ost ra  u m  2 ,  e n tã o  e l a  é  co l o ca d a  n o  e s p a ço 
d e  Pa t r u l h a  2 .  Esta  é  a  seg u n d a  ca r ta  co l o ca d a  l á , 
e n tã o  a  sa í d a  n ú m e ro  2  a g o ra  e stá  b l o q u ea d a .  A 
p eça  d e  C i d a d e  q u e  m ost ra  a  sa í d a  2  a i n d a  n ã o  e stá 
n o  ta b u l e i ro  n e m  e stá  v i ra d a  p a ra  c i m a  e m  u m a 
d a s  p i l h a s.  U m a  d a s  p i l h a s  d e  f i c h a s  d e  S a í d a  d e ve 
se r co l o ca d a  n o  to p o  d a s  ca r ta s  d e  Pa t r u l h a  d e s sa 
sa í d a .  Q u a n d o  a  p eça  d e  C i d a d e  q u e  m ost ra  a  sa í d a  2 
a p a rece r,  a s  f i c h a s  d e  S a í d a  se rã o  m ov i d a s  d a s  ca r ta s 
d e  Pa t r u l h a  p a ra  o  e s p a ço  d e  S a í d a  n a  p eça  d e  C i d a d e .

3. CIDADE
D u ra n te  a  p a r t i d a ,  a  g eo g ra f i a  d a  c i d a d e  é  l e n ta m e n te  re ve l a d a  j u n to  co m  o  p os i c i o n a m e n to  d a  p o l í c i a  n a s  r u a s.  Use  e sta  i n fo r m a çã o  a  seu  fa vo r. 

Dica:  Co m b i n a r m a i s  d e  u m  Te r re n o  fa z  co m 
 q u e  o  m ov i m e n to  d os  j o g a d o re s  p e l a 
 c i d a d e  f i q u e  m a i s  fá c i l .

Nenhum dos Terrenos 
da nova peça estão se 
conectando com um 
Terreno equivalente em 

outra peça.

A nova peça não 
está adjacente a ao 
menos duas outras 
peças.
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4. ORDEM DE TURNO
A  O rd e m  d e  Tu r n o  é  a j u sta d a  d e  a co rd o  co m  a  p os i çã o  d os  j o g a d o re s  n a  t r i l h a 
d e  No to r i ed a d e . 

O jogador com a maior Notoriedade se torna o primeiro jogador independente de
sua posição anterior, o jogador com a segunda maior Notoriedade vira o segundo 
jogador, e assim por diante em ordem descendente de Notoriedade.

Em caso de empate, as posições relativas dos jogadores empatados são revertidas. 
Isso significa que no Dia 1, como todos estão empatados na Notoriedade, o último 
jogador se tornará o primeiro jogador e assim por diante.

Exemplo:
1 .  Em  u m a  p a r t i d a  d e  4  j o g a d o re s,  a  o rd e m  d e  t u r n o  a t u a l  é :  C l a w sC l a w s,  Vinnie , 
Scar ,  e  Ruby .

Scar  te m  a  m a i o r No to r i ed a d e ,  co m  C l a w sC l a w s,  Vinnie ,  e  Ruby  e m p a ta d os  co m  a 
m e n o r No to r i ed a d e 

2 .  A  n ova  o rd e m  d e  t u r n o  é :  Scar ,  Ruby ,  Vinnie ,  e  C l a w sC l a w s.

5. AÇÃO DO JOGADOR
Esta fase é  dividida em 5 partes:  Manhã,  Tarde,  Anoitecer,  Noite  e  Amanhecer.

Em cada parte do dia, em ordem de turno os jogadores fazem uma 
Ação (e quantas Ações Executivas quiser). Depois disso, a trilha de 
Notoriedade é atualizada, o que também acontece na ordem de 
turno.

O marcador de Tempo avança pela trilha de Tempo para registrar 
em que período do dia estamos, e também para mostrar se estamos 
na fase de Ações ou de atualizar a Notoriedade.

Todos os jogadores devem fazer uma ação durante a Manhã, Tarde 
e Anoitecer. Realizar turnos durante a Noite e o Amanhecer é 
opcional e requer o uso de discos de Ação Extra. 

Portanto, você terá entre 3 e 5 turnos todo dia. A única vez em que 
você pode ter menos de 3 turnos é durante o Dia 3, quando você 
pode fugir da cidade. Quando você tiver fugido da cidade, você não 
terá mais nenhum turno.

Durante a Noite de cada dia, cada jogador, na Ordem de 
Turno, decide se quer ou não descartar um de seus discos 
de Ação Extra para agir durante essa parte do dia. Se ele 
quiser, ele completa seu turno antes do próximo jogador 
decidir se quer descartar o disco e assim por diante. Uma 
vez que todos os jogadores tenham feito suas ações, a 
trilha de Notoriedade é atualizada como sempre.

A parte do Amanhecer do dia é resolvida da mesma forma 
que a Noite. Você pode usar um disco de Ação Extra no 
Amanhecer, mesmo se você não usou um disco na Noite.

As seguintes regras se aplicam ao colocar uma peça de Cidade:

• Todos os Policiais na peça continuam nela.

• Se a peça tiver um espaço de Empreendimento (A), 
escolha qualquer ficha de Empreendimento disponível 
(uma que não esteja em uma peça de Cidade) e 
coloque-a nesse espaço de Empreendimento.

• Se a peça tiver um espaço de Esconderijo (B), escolha 
qualquer ficha de Esconderijo disponível (uma que 
não esteja em uma peça de Cidade) e coloque-a nesse 
espaço de Esconderijo.

• Se a peça tiver um espaço de Gangue, mova 2 
membros de Gangue da área deles para esse Local no 
tabuleiro.

Depois que todas as 4 peças de Cidade tiverem sido 
colocadas, vire a peça do topo de cada pilha de peças de 
Cidade para criar uma nova amostra. Depois, para cada 
uma das novas peças de Cidade viradas para cima, puxe 
2 Policiais aleatoriamente da bolsa e coloque-os em cima 
de cada peça. 

Depois de colocar todos os Policiais nas peças, se qualquer 
peça tiver 2 Policiais do mesmo tipo, devolva 1 para a bolsa 
(não puxe um substituto).

TERRENOS
 

   Existem 4 Terrenos diferentes nas peças de Cidade:

1. Zonas escuras: Industrial

2. Zonas cinzas: Comercial

3. Zonas verdes: Residencial

4. Zonas azuis: Água

Nota:   Pa ra  u sa r u m  d i sco  d e  Açã o  E x t ra  e  te r u m  t u r n o  d u ra n te 
a  No i te  e /o u  A m a n h ece r,  vo cê  d e ve  te r o  d i sco  a n te s 
d e s se  p e r í o d o  d o  d i a  e m  q u e  vo cê  q u e i ra  u sá- l o.

1. Industrial

2. Comercial

3. Residencial

4. Água

A.

B.

1.

2.
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Quando você escolher Descansar, complete 
esses passos nesta ordem:

1. Vire o seu marcador de Descanso para o 
lado da lua. Você não pode descansar se o 
marcador já estiver mostrando o lado da lua.

2. Vire de volta todas as cartas de Contato e 
fichas de Equipamento utilizadas que você 
tiver em seu tabuleiro assim como a sua 
ficha de Primeiros Socorros. Todas elas 
agora estão disponíveis novamente.

3. Desbloqueie uma ficha de Recurso bloqueada em seu tabuleiro. Faça isso ao 
movê-la para o espaço vazio de Recurso mais caro à esquerda de seu tabuleiro de 
Jogador. Se você não tiver nenhum espaço vazio, descarte a ficha para a caxa do o 
jogo (veja fichas de Recurso na página 19).

Nota:   Vo cê  só  p o d e  De sca nsa r u m a  vez  p o r D i a  ( n o  m á x i m o  3  veze s  d u ra n te 
to d o  o  j o g o ) .  Vo cê  a i n d a  p o d e  u sa r Açõ e s  E xec u t i va s  a o  De sca nsa r.

Quando você escolheR Mover, complete esses passos 
nesta ordem:

1. DESLOCAR-SE

2. EVITAR

3. VIS ITAR

Além disso, ao se Mover, você pode fazer quantas 
Ações Executivas quiser. Elas são coisas adicionais 
que você pode fazer no seu turno além de seu 
movimento normal (veja a página 18 para todos os 
detalhes sobre as Ações Executivas).

AÇÕES
D u ra n te  a  p r i m e i ra  p a r te  d e  ca d a  p e r í o d o  d o  d i a ,  ca d a  j o g a d o r e m  o rd e m  d e  t u r n o  fa z  u m a  Açã o.  Vo cê  d e ve  e sco l h e r u m a  d a s  seg u i n te s  Açõ e s :   Descansar ou Mover.

S e  vo cê  g a n h a r No to r i ed a d e  e  n ã o  t i ve r m a i s  c u b os 
n a  p a r te  i n fe r i o r d e  su a  ca i xa  d e  No to r i ed a d e , 
m ova  1  c u b o  d e  su a  ca i xa  A zu l  d e  No to r i ed a d e  d e 
vo l ta  p a ra  a  p a r te  i n fe r i o r.  S e  n ã o  h o uve r c u b os 
e m  su a  ca i xa  A zu l  d e  No to r i ed a d e ,  vo cê  n ã o  p o d e 
g a n h a r m a i s  n e n h u m a  No to r i ed a d e  n e ste  t u r n o.

S e  vo cê  p e rd e r No to r i ed a d e  e  n ã o  t i ve r m a i s  c u b os 
n a  p a r te  i n fe r i o r d e  su a  ca i xa  d e  No to r i ed a d e , 
m ova  1  c u b o  d e  su a  ca i xa  Ve r m e l h a  d e  No to r i ed a d e 
d e  vo l ta  p a ra  a  p a r te  i n fe r i o r.  S e  n ã o  h o uve r c u b os 
e m  su a  ca i xa  Ve r m e l h a  d e  No to r i ed a d e ,  vo cê  n ã o 
p o d e  p e rd e r m a i s  n e n h u m a  No to r i ed a d e  n e ste 
t u r n o.

Exemplo: 
No  t u r n o  d e l e ,  Vinnie  g a n h o u  4  d e  No to r i ed a d e  a té 
a g o ra  e  n ã o  p e rd eu  n e n h u m a .  Po r ta n to,  to d os  os 
seu s  Cu b os  d e  No to r i ed a d e  e stã o  n a  ca i xa  Ve r m e l h a 
d e  No to r i ed a d e .  E l e  d ec i d e  v i s i ta r u m  Esco n d e r i j o, 
o  q u e  fa z  co m  q u e  e l e  p e rca  1  d e  No to r i ed a d e . 
Co m o  e l e  n ã o  te m  c u b o  n e n h u m  n a  p a r te  i n fe r i o r 
d e  su a  á rea  d e  No to r i ed a d e ,  e l e  m ove  u m  d os  c u b os 
d a  ca i xa  Ve r m e l h a  d e  No to r i ed a d e  d e  vo l ta  p a ra  a 
p a r te  i n fe r i o r.  Q u a n d o  t r i l h a  d e  No to r i ed a d e  fo r 
a t u a l i za d a ,  e l e  g a n h a rá  3  d e  No to r i ed a d e .

CASOS ESPECIAIS DE NOTORIEDADE

NOTORIEDADE
D u ra n te  seu  t u r n o,  d e p e n d e n d o  d e  su a s  e sco l h a s,  vo cê  va i  g a n h a r 
o u  p e rd e r No to r i ed a d e .  Isto  é  reg i st ra d o  a o  m ove r seu s  c u b os  d e 
No to r i ed a d e  p a ra  su a s  ca i xa s  Ve r m e l h a  e  A zu l  d e  No to r i ed a d e .  A  t r i l h a 
d e  No to r i ed a d e  n ã o  é  a j u sta d a  a té  a  seg u n d a  p a r te  d o  d i a ,  q u a n d o  seu 
m a rca d o r d e  No to r i ed a d e  su b i rá  1  p o r ca d a  c u b o  e m  su a  ca i xa  Ve r m e l h a 
e  d e sce rá  1  p o r ca d a  c u b o  e m  su a  ca i xa  A zu l .

A  No to r i ed a d e  é  ex p l i ca d a  co m  m a i s  d e ta l h e s  n a  p á g i n a  2 0 ,  m a s  a g o ra , 
vo cê  só  p rec i sa  sa b e r co m o  reg i st ra r seu s  g a n h os  e  p e rd a s  n o  seu  t u r n o.

Ao  g a n h a r No to r i ed a d e ,  vo cê  m ove  1  c u b o  d e  No to r i ed a d e  d a  p a r te 
i n fe r i o r d a  ca i xa  d e  No to r i ed a d e  p a ra  a  ca i xa  Ve r m e l h a  d e  No to r i ed a d e .

Ao  p e rd e r No to r i ed a d e ,  vo cê  m ove  1  c u b o  d e  No to r i ed a d e  d a  p a r te 
i n fe r i o r d a  ca i xa  d e  No to r i ed a d e  p a ra  a  ca i xa  A zu l  d e  No to r i ed a d e .

Exemplo: 
É  o  t u r n o  d a  Scar .  E l a  u sa  a  ca r ta  d o 
I n fo r m a n te  co m o  u m a  Açã o  E xec u t i va  q u e  l h e 
p e r m i te  p e rd e r 1  d e  No to r i ed a d e .  E l a  m ove 
u m  d e  seu s  c u b os  d e  No to r i ed a d e  p a ra  a 
ca i xa  A zu l .  E l a  e n tã o  v i s i ta  a  Ga l e r i a ,  o n d e  o 
Mr.  Bones  e  a  Ruby  j á  e stã o.  Po r ca u sa  d i sto, 
e l a  g a n h a  2  d e  No to r i ed a d e  e  m ove  2  d e  seu s 
c u b os  d e  No to r i ed a d e  p a ra  a  ca i xa  Ve r m e l h a .

Q u a n d o  c h eg a  a  h o ra  d e  a j u sta r a 
No to r i ed a d e ,  a  Scar  su b i rá  o  seu  m a rca d o r 
d e  No to r i ed a d e  e m  1  e s p a ço  n a  t r i l h a  d e 
No to r i ed a d e .

DESCANSAR

MOVER

2.
2.3.

1.
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Exemplo: 
É  o  t u r n o  d o  Vinnie .  E l e  u sa  1  P M  p a ra  sa i r  d a  l o j a  o n d e  e l e 
te r m i n o u  o  t u r n o  a n te r i o r e  se  m ove  p a ra  a  á rea  i n d u st r i a l  (e sc u ro ) . 
E l e  co n t i n u a  se  m ove n d o  p e l os  e s p a ços  i n d u st r i a i s  i n te rco n ec ta d os 
(c u sta n d o  0  P M ) ,  a té  q u e  e l e  u sa  seu  2 º  P M  p a ra  se  m ove r p a ra 
u m  Te r re n o  re s i d e n c i a l  .  Po r f i m  e l e  se  m ove  p a ra  o  Esco n d e r i j o, 
g a sta n d o  seu  3 º  e  ú l t i m o  P M.

PASSO 1: DESLOCAR-SE
Danny:  É  preciso andar antes de rastejar.  Rusty: É o contrário.  
— Onze Homens e Um Segredo LOCAIS

Um Local é qualquer 
espaço em uma peça 
de Cidade que não 
seja um Terreno. 
Ele está adjacente 
a todos os Terrenos  
(ou ouro Local) que 
toque lateralmente. 
Tocar somente em um 
canto não considera 
adjacência.

Você deve se mover de um Local para outro gastando 1, 2, or 3 Pontos de 
Movimento (PM). 

Você deve sempre terminar seu movimento em um local diferente daquele em que 
você começou e nunca pode terminar em um espaço de Terreno (ruas ou água).

Cada ponto de Movimento que você gastar pode ser usado das seguintes formas:

• Sair de um Local: Mover de um Local para um espaço de Terreno adjacente.

• Entrar em um Local: Mover de um espaço de Terreno para um Local adjacente.

• Cruzar Terreno: Passar de um tipo de Terreno para outro tipo de Terreno.

• Mover entre Locais: Mover de um Local para um Local adjacente 
             (os locais estão se tocando).

Nota:   Vo cê  p o d e  se  m ove r p o r vá r i a s  p eça s  d e  C i d a d e  co m  o  m e s m o 
Te r re n o  se m  g a sta r n e n h u m  Po n to  d e  Mov i m e n to  .

. 

Ao se mover, se você tiver algum Galão de Gasolina, você ganha 1 
PM extra por cada Galão de Gasolina que você devolver para a Loja 
de Conveniência. Esses PM extras devem ser usados neste turno. 
Veja a página 16 para saber como adquirir Galões de Gasolina.

Local

Você só pode atravessar a Água com movimentos normais, se houver um 
ícone de Balsa na Água de uma peça de Cidade que seja parte do mesmo 
corpo d’água. A presença de um ícone de Balsa indica que há uma Balsa 
percorrendo todo o corpo d’água e ela pode ser usada mesmo se o seu 
movimento não começar ou terminar na peça que tem o ícone de Balsa.

Exemplo: 
Ruby  e stá  a t u a l m e n te  n o  Em p ree n d i m e n to  n a  á g u a .  Co m o  e sta  p eça  te m 
o  í co n e  d e  Ba l sa ,  to d os  os  o u t ros  e s p a ços  d e  Ág u a  e m  p eça s  d e  C i d a d e 
q u e  se j a m  p a r te  d e ste  co r p o  d ’á g u a  p o d e m  se r a t ra ve s sa d os  u sa n d o  o 
m ov i m e n to  n o r m a l .

Ela gasta um Ponto de Movimento para sair do Empreendimento e 
entrar na água, se move gratuitamente pela água, gasta outro Ponto de 
Movimento para se mover da água para a área Comercial  e então gasta seu 
último Ponto de Movimento para entrar na Loja de Conveniência.
    

1 PM

1 PM

2 PM 3 PM

2 PM

3 PM
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TRANSPORTE
Existem dois meios de transporte extras disponíveis na cidade: o Metrô e o Heliporto. Esses Locais possuem regras especiais, basicamente indicando que você só pode usar 
suas habilidades durante o passo DESLOCAR-SE, enquanto nos outros Locais você usa as habilidades durante o passo 3 (VISITAR) do seu turno. Se você começar seu turno 
em um Metrô ou Helicóptero (ou seja, você terminou seu turno anterior lá), você pode usar a habilidade do Local ou sair normalmente.

METRÔ 
Lyle :  O  Me t rô  a ca b o u  d e  p a s sa r p e l a  e sta çã o,  vo cê  te m  9 0  seg u n d os.  Vá !  — Uma Saída de Mestre

O metrô permite que você se mova mais rápido e vá mais 
longe na cidade. Se você entrar em um Metrô, você pode 
imediatamente se mover diretamente para outro Metrô sem 
gastar nenhum Ponto de Movimento (PM). 

Usar o metrô no seu turno também lhe dá 1 Ponto de 
Movimento extra (lhe permitindo gastar 4 Pontos de 
Movimento durante este turno ao invés dos 3 de sempre).

  

HELIPORTO
Liv ingstone Del l :  E l e s  e sta rã o  te  o bse r va n d o  co m o  fa l cõ e s.  Fa l cõ e s  co m  câ m e ra s  d e  v i g i l â n c i a .  — Onze Homens e  Um Segredo 

Se você entrar no Heliporto (ou começar 
seu turno lá), você pode gastar 1 Ponto de 
Movimento para se mover para qualquer 
Terreno ou Local em uma peça de Cidade a 1 ou 
2 peças de distância.

Exemplo de METRÔ: 
ClawsClaws  e stá  e m  u m  Lo ca l  d e  Ga n g u e  a  su d o e ste  d a  c i d a d e . 
E l a  g a sta  1  P M  p a ra  se  m ove r à  á rea  I n d u st r i a l ,  e  d e p o i s 
m a i s  1  P M  p a ra  e n t ra r n o  Me t rô.  E l a  i m ed i a ta m e n te 
se  m ove  p a ra  o u t ro  Me t rô  e  u sa  seu s  ú l t i m os  2  P M 
( i n c l u i n d o  o  ex t ra  q u e  e l a  g a n h o u  p o r u sa r o  Me t rô )  p a ra 
se  m ove r à  á rea  Re s i d e n c i a l  e  e n tã o  e n t ra r n a  Lo j a .

Exemplo HELIPORTO: 
Scar  e stá  e m  u m  Esco n d e r i j o.  E l a  g a sta  1 
P M  p a ra  se  m ove r p a ra  a  á rea  Re s i d e n c i a l , 
o u t ro  p a ra  o  He l i p o r to  e ,  p o r f i m ,  u sa  seu 
ú l t i m o  P M  p a ra  l e va r o  He l i có p te ro  a té  o 
Hos p i ta l .

1 PM

1 PM

2 PM 3 PM

2 PM

4 PM

3 PM
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PASSO 2: EVITAR
Vital  Lacerda:  A  p o l í c i a  e stá  e m  to d os  os  l u g a re s  p ro c u ra n d o  p o r vo cê  e  fa ze n d o  t u d o  q u e  p o d e  p a ra  te  p eg a r.  Ma s  vo cê  é  e s p e r to  e  se m p re 
co nseg u e  se  e sco n d e r n os  p réd i os.  É  fá c i l  e n t ra r,  m a s  n ã o  é  fá c i l  sa i r !  — Não é  de  um f i lme,  é  da v ida real 

Charl ie  Croker:  Vo cê s  n ã o  b a te r i a m  e m  u m  h o m e m  se m  ca l ça s,  n é?  — Um Golpe à  I tal iana

Se você se moveu de um Local para outro Local na 
mesma peça, pule este passo, já que você não ficou 
tempo suficiente para ser avistado nas ruas.

Se você terminou seu movimento em uma peça de 
Cidade diferente da que você começou, você deve 
tentar evitar os Policiais de cada peça que você saiu 
(ou seja, a peça onde você começou e todas as peças 
que você atravessou durante o movimento, mas não da 
peça onde você terminou o seu movimento).

Se você se moveu usando o Metrô ou o Heliporto (e 
terminou seu movimento em uma peça diferente), você 
deve evitar os Policiais da peça onde você começou, 
mas não os das peças entre o espaço inicial e espaço 
final desse transporte em particular, já que tanto o 
Metrô quanto o Heliporto te levam diretamente para 
o seu destino; ou seja, você não se move através de 
outras peças.

Exemplo: 
Scar  g a sta  2  P M  p a ra  se  m ove r a o  He l i p o r to,  e 
e n tã o  g a sta  seu  ú l t i m o  P M  p a ra  vo a r a té  o  Me t rô. 
Usa r o  Me t rô  l h e  d á  1  P M  ex t ra  n e ste  t u r n o,  e  a l é m 
d i s so  e l a  u sa  u m  Ga l ã o  d e  Ga so l i n a  p a ra  g a n h a r 
m a i s  1  P M.  Isto  a  p e r m i te  se  m ove r p a ra  a  S a í d a .

Ag o ra  e l a  p rec i sa  e v i ta r os  Po l i c i a i s  Lo ca l  e 
d a  SWAT  ( 1 )  d a  p eça  d e  o n d e  e l a  sa i u  (co m  o 
He l i có p te ro ) ,  e  ta m b é m  p rec i sa  Ev i ta r o  Po l i c i a l 
Fed e ra l  ( 2 )  d o  p r i m e i ro  Me t rô  ( p o r te r sa í d o 
d a  p eça ) .  E l a  n ã o  p rec i sa  Ev i ta r n e n h u m  o u t ro 
Po l i c i a l .

Nota:   Pa ra  Ev i ta r os  Po l i c i a i s  vo cê  p rec i sa  u sa r Açõ e s  E xec u t i va s  (ve j a  a  p á g i n a  1 9 ) .

Exemplo: 
Vinnie  se  m ove  d o  Esco n d e r i j o,  a t ra vé s  d a s  á rea s 
I n d u st r i a i s  e  Co m e rc i a i s  e  e n t ra  n a  Lo j a .

El e  d e ve  te n ta r Ev i ta r o  Po l i c i a l  Fed e ra l  ( 1 )  n a  p eça

o n d e  e l e  co m eço u  e  ta m b é m  os  Po l i c i a i s  Fed e ra l 
e  Lo ca l  ( 2 )  d a  p eça  p e l a  q u a l  e l e  a t ra ve s so u ,  m a s 
n ã o  p rec i sa  Ev i ta r os  Po l i c i a i s  n a  p eça  o n d e  e l e 
te r m i n o u  o  m ov i m e n to.

1 PM

1 PM

3 PM

2 PM

2 PM 3 PM

2

1

1

2

4 PM5 PM
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Por cada Policial que você não conseguir Evitar, você 
sofre um Ferimento:  mova um dos seus cubos da caixa 
Verde de Ferimentos para a caixa Vermelha de Ferimentos. 

Quando sua caixa Verde de Ferimentos estiver vazia e você sofrer outro 
Ferimento, siga os seguintes passos:

1. Pegue uma carta de Algemas e coloque-a no espaço mais à direita da parte 
inferior de seu tabuleiro de Jogador que atualmente não tenha uma carta de 
Algemas. Este espaço está bloqueado até o fim da partida; você não pode 
colocar uma carta de contato lá. 

a. Se tiver uma ficha de Recurso no espaço, descarte-a para a caixa do jogo.

b. Se tiver uma carta de Contato no espaço, cubra-a com a carta de Algemas.

2. Mova um de seus cubos da caixa Vermelha de volta para a caixa Verde.

Se você sofrer vários Ferimentos ao mesmo tempo, resolva cada um deles separadamente.

Nota:  Vo cê  p o d e  a l te ra r a  p os i çã o  d e  su a s  f i c h a s  d e  Rec u r so  n os  e s p a ços  d e   
  Co n ta to  e m  q u a l q u e r m o m e n to.  En tã o,  q u a n d o  vo cê  rece b e r u m a  ca r ta   
  d e  Al g e m a s,  vo cê  p o d e  e sco l h e r q u a l  Rec u r so  vo cê  q u e r p e rd e r.

Nei l  McCauley:  Nã o  se  a p eg u e  a  n a d a  q u e  vo cê  n ã o  e ste j a  d i s p osto  a  a b a n d o n a r e m  3 0  seg u n d os  se  vo cê 
se n t i r  o  ce rco  se  fec h a n d o.  — Fogo Contra Fogo

 
Nota:  No  f i m  d a  p a r t i d a ,  q u a l q u e r c u b o  e m  su a  ca i xa  Ve r m e l h a  d e  Fe r i m e n tos  red u z i rá  su a 
  p o n t u a çã o  f i n a l .

PASSO 3: VISITAR
Cara Legal  Eddie :  Te m os  u m  m o n te  d e  l u g a re s  a o n d e  vo cê  p o d e  i r.  — Reser voir Dogs

Se você terminar seu movimento em um  Metrô ou Heliporto, pule o Passo 3. Além do Metrô e do Heliporto, 
existem outros 8 Locais diferentes no jogo:

PEGANDO CARTAS DE CONTATO
Fel izmente você tem os  seus  contatos 
pela  c idade,  contatos  que estão 
dispostos  a  lhe  ajudar em troca de uma 
pequena quantia  f inanceira,  c laro.

Ca r ta s  d e  Co n ta to  re p re se n ta m  os  se r v i ços 
o fe rec i d os  p o r o u t ros  c r i m i n osos  p a ra  l h e  a j u d a r 
a  f u g i r.  Al g u ns  Lo ca i s  l h e  p e r m i te m  p eg a r u m a 
ca r ta  d e  Co n ta to. 

Ao  fa ze r i s so,  vo cê  deve  e sco l h e r u m a  d a s  ca r ta s 
d e  Co n ta to  d a  a m ost ra  e  e n tã o  e sco l h e r u m a 
d e s sa s  3  o p çõ e s :

A .  De vo l va  a  ca r ta  e sco l h i d a  p a ra  a  ca i xa .

B.  Peg u e  a  ca r ta  e  co l o q u e- a  n o  e s p a ço  va z i o 
d e  ca r ta s  d e  Co n ta to  m a i s  à  e sq u e rd a  d e  seu 
ta b u l e i ro  (q u e  n ã o  te n h a  o u t ra  ca r ta  o u  u m a 
f i c h a  d e  Rec u r so ) .  S e  n ã o  h o uve r u m  e s p a ço 
va z i o,  vo cê  n ã o  p o d e  e sco l h e r e sta  o p çã o.

C.  Pegue a carta e  coloque-a no lugar de outra 
carta de Contato no seu Tabuleiro.  Se você f izer 
isso,  ganhe 1 de Notoriedade e  devolva a  carta  

    substituída para a  caixa do jogo.

A p ós  e sco l h e r A ,  B,  o u  C ,  p u xe  u m a  n ova  ca r ta 
d o  b a ra l h o  d e  Co n ta to  e  co l o q u e- a  v i ra d a  p a ra 
c i m a  n a  a m ost ra .  S e  o  b a ra l h o  d e  Co n ta to 
e st i ve r va z i o,  n ã o  p u xe  u m a  ca r ta  d e  re p os i çã o.

Nota:  Vo cê  p o d e  e sco l h e r C .  (su bst i t u i r  u m 
Co n ta to )  m e s m o  se  t i ve r u m  e s p a ço  va z i o.

EMPREENDIMENTOS

ESCONDERIJOS

GANGUES

LOJAS DE CONVENIÊNCIA

CLÍNICA

IGREJA

HOSPITAL

SAÍDAS

Cada Local tem uma série de passos que são seguidos 
quando você o visita: 

Cada passo é seguido em ordem e deve ser 
completado a menos que o passo inclua a palavra 
pode, o que significa que ele é opcional.

Alguns Locais possuem situações aonde você não 
poderá visitar esse Local. Isso significa que você não 
pode terminar seu movimento nesse Local.

Exemplo:
ClawsClaws  j á  t i n h a  so f r i d o 
3  Fe r i m e n tos ;  to d os  os 
c u b os  d e l a  e stã o  n a  ca i xa 
Ve r m e l h a  d e  Fe r i m e n tos  (A ) . 
E l a  n ã o  co nseg u e  Ev i ta r 3 
Po l i c i a i s  e  e n tã o  so f re  m a i s 
3  Fe r i m e n tos.  O  p r i m e i ro  l h e 
d á  u m a  ca r ta  d e  Al g e m a s, 
m a s  a í  e l a  m ove  u m  c u b o  d e 
vo l ta  p a ra  a  ca i xa  Ve rd e  d e 
Fe r i m e n tos  ( B) .  O  seg u n d o 
Fe r i m e n to  m ove  e s se  c u b o  d e 
vo l ta  p a ra  a  ca i xa  Ve r m e l h a , 
e  d e p o i s  o  te rce i ro  Fe r i m e n to 
l h e  d á  o u t ra  ca r ta  d e  Al g e m a s 
(C ) .

A.

B.

C.

A. B.

C.
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Ao visitar um Empreendimento, siga os seguintes passos:

1. Ganhe 1 de Notoriedade por cada outro jogador que 
estiver no mesmo Local. 

2. Pegue o cubo mais acima em sua trilha de Rendimento e olhe 
esse Empreendimento em sua carta de Plano de Fuga.

a. Se um valor em dinheiro estiver listado ali, coloque 
o cubo dentro do hexágono branco sem o símbolo 
de Rendimento do Empreendimento 
correspondente na amostra.

b. Se o ícone de Rendimento estiver aparecendo 
ali, coloque o cubo dentro do hexágono com o 
símbolo de Rendimento do Empreendimento 
correspondente na amostra. Depois, você 
recebe imediatamente o seu Rendimento 
(como descrito na página 6).

3. Pegue uma carta de Contato (veja página 13).
 

Lembre-se:   S e m p re  q u e  vo cê  rece b e  seu  Re n d i m e n to,  vo cê  p eg a  u m  va l o r d e  d i n h e i ro  d a  re se r va  g e ra l  i g u a l 
a o  m e n o r n ú m e ro  v i s í ve l  e m  su a  t r i l h a  d e  Re n d i m e n to.  No  ca so  ex i b i d o  a c i m a  e s se  va l o r é  $ 5 k .

Fechando um Empreendimento
Vo cê s  p eg a ra m  to d o  o  d i n h e i ro,  o  q u e  d e ve m os  fa ze r a g o ra?

Depois de um certo número de visitas a um Empreendimento 
(ou seja, um específico número de cubos está presente nos 
hexágonos desse Empreendimento), vire a ficha dele para baixo. 
Esse Local agora está fechado e não pode ser visitado a menos 
que você use uma chave. 

O número de visitas necessárias para fechar um Empreendimento 
depende do número de jogadores na partida:

• 2 visitas em uma partida entre 1-3 jogadores

• 3 visitas em uma partida entre 4-5 jogadores

Usando uma Chave
Você só pode visitar um Empreendimento fechado se você tiver uma chave (de qualquer armário ou a ficha 
de Recurso da chave mestra). Vire a chave usada para baixo ao visitar o emprendimento (as chaves nunca são 
viradas para cima de novo). o empreendimento continua fechado para os outros jogadores.

Visitando todos os Empreendimentos em um grupo
Ao final do seu turno em que você visitou todos os Locais no mesmo grupo de Empreendimentos 
(ou seja, você tem um cubo em cada um dos Empreendimentos nesse grupo), 
você pode imediatamente escolher um desses bônus:

• Pegue um disco de Ação Extra colocando-o em seu 
espaço adequado no seu tabuleiro de Jogador.

• Desbloqueie uma ficha de Recurso (veja página 19) e 
perca 1 de Notoriedade.

Nota:   Vo cê  só  g a n h a  e s se  b ô n u s  u m a  vez  n a  p a r t i d a 
p o r ca d a  g r u p o  d e  Em p ree n d i m e n tos  (a o 
f i m  d o  t u r n o  n o  q u a l  vo cê  te n h a  a ca b a d o 
d e  v i s i ta r to d os  os  e m p ree n d i m e n tos  d e s se 
g r u p o ) .

CARTAS DE PLANO DE FUGA

Cada carta de Plano de Fuga é única e descreve 
valores diferentes por cada Empreendimento, 
mas o valor total é sempre $450K. As cartas de 
Plano de Fuga só são reveladas no final do jogo.

Cada carta de Plano de Fuga lista 9 Locais 
divididos em 3 grupos: Os dois grupos de cima 
são Empreendimentos e o grupo de baixo são os 
Esconderijos.  Dentro de cada grupo existem duas 
linhas que mostram um valor de dinheiro (que 
somam $150k) e uma linha que mostra o símbolo 
de Rendimento.

Se você visitou um Empreendimento mostrando 
um valor de dinheiro na respectiva linha do 
Plano de Fuga, esse valor será adicionado à sua 
pontuação final (caso você consiga fugir); você 
não ganha nenhum dinheiro imediatamente.

Se o Empreendimento visitiado tiver o ícone 
de Rendimento, receba seu Rendimento 
imediatamente (como descrito na pág. 6). 

Exemplo:
Esta  é  a  su a  ca r ta  d e  Pl a n o  d e  Fu g a ,  vo cê  rece b e 
d i n h e i ro  se  vo cê  v i s i ta r o  Esco n d e r i j o  1 ,  o  Ba r 
e  a  Ga l e r i a  d e  A r te .  To d os  os  o u t ros  l u g a re s  só 
va l e m  d i n h e i ro  n o  f i n a l  d a  p a r t i d a .

EMPREENDIMENTOS
Vo cê  i nve st i u  m u i to  d o  d i n h e i ro  ro u b a d o  e m  e m p ree n d i m e n tos  p o r to d a  a  c i d a d e

O total de dinheiro que você investiu nos Empreendimentos está descrito em sua carta de Plano de Fuga. Você só pode visitar cada Empreendimento uma vez na partida.

1.

2.

b.

3.
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Visitando todos os Esconderi jos
Ao final do seu turno após você ter visitado todos os Esconderijos (ou seja, você tem um cubo em cada um dos 
Esconderijos na amostra), você pode imediatamente escolher um dos seguintes bônus:

• Pegue um disco de Ação Extra, colocando-o em seu espaço adequado no seu tabuleiro de Jogador.

• Desbloqueie uma ficha de Recurso (como descrito na pág. 19) e receba o rendimento (como descrito na pág. 6).

Nota:  Vo cê  só  g a n h a  e s se  b ô n u s  u m a  vez  n a  p a r t i d a  (a o  f i m  d o  t u r n o  n o  q u a l  vo cê  te n h a  a ca b a d o  d e    
          v i s i ta r to d os  os  Esco n d e r i j os ) .

GANGUES
Don Vito  Corleone:  Eu  vo u  fa ze r u m a  o fe r ta  q u e  e l e  n ã o  p o d e rá  rec u sa r.  — O Poderoso Chefão

Você só pode visitar um Local de Gangue se não tiver nenhum outro jogador lá e se não tiver um marcador de 
Controle de Gangue (seja seu ou de outro jogador):

Ao visitar uma gangue, siga os seguintes passos:

1. Pague $5k. Se você não tiver $5k,você não pode visitar este Local.

2. Pegue os dois Membros de Gangue da peça de Cidade e os coloque no espaço para Membros da Gangue no seu 
tabuleiro de Jogador.

3.  Coloque 1 de seus marcadores de Controle de Gangue no local.

Nota:  Me m b ros  d e  Ga n g u e  p o d e m  se r u sa d os  co m o  Açõ e s  E xec u t i va s 
          (ve j a  a  p á g i n a  1 9 ) .

ESCONDERIJOS
Vo cê  se  se n te  e m  ca sa  e  vo cê  se  se n te  seg u ro.  Ma n te r u m  p o u co  d e  d i n h e i ro  a q u i  é  u m a  sá b i a  d ec i sã o.

O total de dinheiro que você tem nos Esconderijos está descrito em sua carta de Plano de Fuga. Você só pode visitar cada Esconderijo uma vez na partida.

Ao visitar um Esconderijo, siga os seguintes passos:

1. Ganhe 1 de Notoriedade por cada outro jogador que 
estiver no mesmo Local.

2. Pegue o cubo que está mais acima em sua trilha de 
Rendimento e olhe para o número do Esconderijo 
em sua carta de Plano de Fuga.

a. Se um valor em dinheiro estiver listado ali, 
coloque o cubo dentro do hexágono sem 
o símbolo de Rendimento do Esconderijo 
correspondente na amostra. 

b. Se o ícone de Rendimento estiver aparecendo 
ali, coloque o cubo dentro do hexágono com 
o símbolo de Rendimento do Esconderijo 
correspondente na amostra. Depois, receba 
imediatamente o Rendimento (veja pág. 6).

3. Perca 1 de Notoriedade.

4. Pegue uma das chaves disponíveis acima da amostra 
de Esconderijos (se tiver alguma) e coloque-a virada 
para cima em seu tabuleiro no espaço de chave 
correspondente ao número do Esconderijo.

5. Você pode comprar um Comparsa (veja abaixo).

O Comparsa
O Lobo:  Fique atento seu imbecil  -  Eu não estou aqui para dizer por favor,  eu estou aqui para lhe dizer o que fazer e se você tiver um instinto de 
autopreservação é melhor você fazer isso e fazer isso rápido.  Eu estou aqui para ajudar - se a minha ajuda não for bem vinda, então boa sorte, 
senhores.  — Pulp Fiction

Escolha qualquer uma das fichas da pilha de Comparsas, pague 
o preço exibido nela e coloque-a em um espaço vazio de Item em 
seu tabuleiro de Jogador (um espaço que não tenha uma ficha de 
Recurso). Se você colocar a ficha em um espaço que já contenha 
outra ficha que não seja de Recurso, ganhe 1 de Notoriedade e 
devolva a ficha substituída para a caixa do jogo.

Nota:   Usa r a  h a b i l i d a d e  d e  u m a  f i c h a  d e  Co m p a r sa  é  u m a  Açã o 
E xec u t i va  (ve j a  a  p á g i n a  1 9 ) .

2.

3.

4.

5.
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LOJAS DE CONVENIÊNCIA
Mr.  Br idger:  El e  p rec i sa  m e s m o  d e  to  d o  e s se  eq u i p a  m e n to?  — Um Golpe à  I tal iana

Ao visitar uma loja, siga os seguintes passos:

1. Ganhe 1 de Notoriedade por cada outro jogador que estiver no mesmo Local.

2. Você pode pegar 1 Galão de Gasolina da loja e colocá-lo em um dos ícones de Galão em seu 
tabuleiro de Jogador (você pode manter no máximo 2 Galões de Gasolina).

3. Você pode comprar até 2 tipos diferentes de Equipamento. Para cada tipo de Equipamento 
que você comprar, pague o custo descrito no tabuleiro abaixo das fichas e coloque-a em 
u espaço de item disponível em seu tabuleiro de Jogador (um que não tenha uma ficha de 
Recurso). Se você colocar a ficha de Equipamento em um espaço que já contenha outra ficha 
(um Comparsa ou Equipamento), ganhe 1 de Notoriedade e devolva a ficha substituída para a 
caixa do jogo.

4. Se você tiver a chave certa, você pode abrir um armário (veja abaixo).

Lembre-se:  Ga l õ e s  d e  Ga so l i n a  p o d e m  se r g a stos  d u ra n te  o  p a s so  d e    DESLOCAR-SE 
            d o  seu  t u r n o  p a ra  g a n h a r m a i s  Po n tos  d e  Mov i m e n to.

Armários
Você também tem uma boa quantia de dinheiro escondida em alguns armários,  mas recuperá-la não será fácil .

As fichas de Armário estão divididas por cor. O verso dessas fichas mostra o número de fichas de um certo valor 
em cada pilha. Note que todas as pilhas também têm 1 ficha com o valor de $0k.

Para abrir um Armário, você deve cumprir os seguintes 
critérios: 

1. Você deve ter a Chave da mesma cor que 
o Armário ou ter desbloqueado a ficha de 
Recurso chave mestra.

2. A soma de sua posição na trilha de Notoriedade, 
mais o número de cartas de Contato que você tem 
no seu tabuleiro de Jogador, deve ser igual ou maior 
que o número grande exibido na parte inferior da 
ficha de Armário. Tanto as cartas de Contato viradas 
para cima e para baixo contam para isso, mas as que 
estão cobertas por cartas de Algemas não contam.

Caso você cumpra esses critérios, siga os seguintes 
passos:

1. Vire a chave utilizada (ou a ficha de Recurso chave 
mestra) para baixo.

2. Secretamente puxe um número de fichas da pilha 
correspondente. O número de fichas que você puxa 
depende do armário. Este número é exibido abaixo 
dos armários.

• Armário verde: Puxe um número de fichas 
igual ao número de cartas de Contato que 
você tem em seu tabuleiro de Jogador mais 
um.

• Armário preto: : Puxe um número de fichas 
igual ao número de cartas de Contato que 
você tem em seu tabuleiro de Jogador.

• Armário marrom: Puxe um número de fichas 
igual ao número de cartas de Contato 
que você tem em seu tabuleiro de Jogador 
menos um.

Nota:   Tanto as cartas de Contato viradas para cima e 
para baixo contam para isso, mas as que estão 
cobertas por cartas de Algemas não contam.

3. Escolha uma dessas fichas e coloque-a virada para 
baixo em um espaço de item disponível em seu 
tabuleiro de Jogador (um espaço que não tenha 
uma ficha de Recurso). Se você colocar a ficha de 
Armário em um espaço que já contenha outra ficha 
que não seja de Recurso, ganhe 1 de Notoriedade e 
devolva a ficha substituída para a caixa do jogo.

4. Devolva as outras fichas para a pilha de fichas de 
Armário e embaralhe essas fichas.

Exemplo: 
E x i ste m  5 
A r m á r i os  p re tos 
n o  j o g o. 2  d e l e s 
p os su e m  u m 
va l o r d e  $ 7 0 k , 
2  d e l e s  p os su e m 
u m  va l o r d e 
$ 1 0 0 k e  u m 
d e l e s  n ã o  va l e 
n a d a .

1.

2.

3.

Exemplo:
De  a co rd o  a  e s sa s 
i m a g e ns,  seu  to ta l  é 
6  ( 3  d e  No to r i ed a d e 
+  3  ca r ta s ) .

1.

2.

3.
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Ao visitar uma Saída, siga os seguintes passos:

1. Ganhe 1 de Notoriedade por cada outro jogador que 
estiver no mesmo Local.

2. Se a Saída estiver aberta (existem menos de 2 cartas 
de Patrulha no espaço de Patrulha dessa Saída): 

a. Você pode receber o rendimento. Depois,

b. Pegue uma carta de Contato

3.  Se a Saída estiver fechada (existem 2 cartas de 
Patrulha no espaço de Patrulha dessa Saída):

a. Você pode receber seu rendimento OU  
 pegar uma ficha de Saída. Depois,

b. Pegue uma carat de Contato.

Se você escolher pegar ficha :

1.  Secretamente puxe um número de fichas de Saída 
da pilha apropriada igual ao número de cartas de 
contato que você tem no seu tabuleiro de Jogador 
(seja virada para cima ou para baixo, mas sem 
contar as cobertas por cartas de Algemas).

2. Escolha uma dessas fichas secretamente e 
coloque-a virada para baixo em um de seus 
espaços de Item disponível. Se você não tiver um 
espaço de Item vazio, você deve substituir uma 
ficha que não seja de recurso

3.  Devolva todas as outras fichas viradas para baixo 
na pilha e embaralhe-a novamente.

Nota:  S e  vo cê  e st i ve r n a  sa í d a  a b e r ta  n o  D i a  3  (a  S a í d a  q u e  só  te m  1  ca r ta  d e  Pa t r u l h a  n o  e s p a ço  co r re s p o n d e n te ) ,  vo cê  p o d e  o p ta r p o r f u g i r  d a  c i d a d e .  Is so 
a co n tece  d u ra n te  o  Pa s so  1  -  DESLOCAR-SE  (ve j a  Fu g i n d o  d a  C i d a d e  n a  p á g i n a  2 1 ) .

CLÍNICA
Ao visitar a Clínica, siga os seguintes passos:

1. Ganhe 1 de Notoriedade por cada outro jogador que estiver na Clínica

2. Você pode desbloquear uma ficha de Recurso (veja fichas de Recurso na página 19).

3. Você pode curar 1 Ferimento (mova 1 cubo de Ferimento da sua caixa Vermelha para a caixa Verde)

4. Pegue uma carta de Cotato. 

IGREJA
Ao visitar a Igreja, siga os seguintes passos:

1.  Ganhe 1 de Notoriedade por cada outro jogador que estiver na Igreja.

2. Você pode pagar $1k para perder 1 de Notoriedade

3. Você pode desbloquear uma ficha de Recurso (veja fichas de Recurso na página 19).

4. Pegue uma carta de Contato.

HOSPITAL
Ao visitar o Hospital, siga os seguintes passos:

1. Você pode pagar $1k, $3k, ou $6k para curar 1, 2, ou 3 Ferimentos respectivamente. ( Por cada Ferimento     
  curado, mova um cubo de sua caixa Vermelha de Ferimentos para a sua caixa Verde de Ferimentos).

2. Ganhe 1 de Notoriety (a f i n a l  a  l e i  o b r i g a  q u e  os  m éd i cos  a v i se m  a  p o l í c i a  so b re  q u a l q u e r fe r i m e n to  à  b a l a ) .

Nota:  Diferente dos outros Locais,  ao Visitar o Hospital  você não ganha Notoriedade por cada outro jogador que estiver aqui .

SAÍDAS
Esco n d e r u m  p o u co  d e  d i n h e i ro  p e r to  d a s  sa í d a s  d a  c i d a d e  ca so  p rec i sa s se  f u g i r  fo i  u m a  d ec i sã o  i n te l i g e n te ,  o u  ta l vez  n ã o.

2.

Bo rd a  ve r m e l h a  =  p a s so  o b r i g a tó r i o

OR
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Se algum componente do jogo que lhe permite fazer uma Ações Executivas tiver um 
símbolo no canto superior, ele só pode usado durante o passo apropriado do seu turno:

Uti l izável no passo de DESLOCAR-SE

Uti l izável no passo de EVITAR

Se não tiver nenhum símbolo (por exemplo as fichas de Recurso e a ficha de 
Primeiros Socorros), você pode usar esta Ação Executiva em qualquer momento do 
seu turno.

Não há limite para quantas Ações Executivas podem ser utilizadas no seu turno. 

As Ações Executivas são:

• Usar uma car ta de Contato

• Usar uma ficha de Equipamento

• Usar uma ficha de Comparsa

• Realizar Primeiros Socorros

• Usar um Membro de Gangue 

• Usar uma ficha de Recurso Desbloqueada

6. MUDANÇA DE DIA
No ta :  Pu l e  e sta  fa se  n o  D i a  3 .

Nesta Fase, os seguintes passos são seguidos:

1. Todos os jogadores com o marcador de Descanso mostrando a lua viram ele de volta pro lado do sol.

2. Volte o marcador de Tempo para o espaço inicial na trilha de Tempo.

AÇÕES EXECUTIVAS
Durante o seu turno, existem várias Ações Executivas que você pode fazer. 

HELIPORTO

Al g u m a s  Açõ e s  E xec u t i va s  l h e  p e r m i te m  u sa r u m  He l i p o r to.  Q u a n d o 
u m a  p eça  d e  C i d a d e  t i ve r p eq u e n os  í co n e s  d e  He l i p o r to  e m  seu s  ca n tos 
e n te n d e-se  q u e  ex i ste  u m  He l i p o r to  e m  to d os  os  e s p a ços  d e  Te r re n o  e  e m 
to d os  os  Lo ca i s  d e s sa  p eça .

Exemplo: 
Mr.  Bones  e stá  n a  S a í d a  3 ,  e l e  p o d e r i a  g a sta r 1  P M  p a ra  se  m ove r à 
á rea  I n d u st r i a l  n a  m e s m a  p eça ,  e  d e p o i s  se  m ove  p a ra  a  á rea  I n d u st r i a l 
n a  p eça  à  d i re i ta  ( p o r 0  P M ) .  Ag o ra  q u e  e stá  l á ,  e l e  p o d e  u sa r q u a l q u e r 
h a b i l i d a d e  q u e  d i g a  q u e  e l e  p rec i sa  e sta r e m  u m  He l i p o r to.

MOVENDO POLICIAIS

Al g u m a s  Açõ e s  E xec u t i va s  l h e  p e r m i te m  m ove r os  Po l i c i a i s .  A s  seg u i n te s 
reg ra s  se m p re  se  a p l i ca m :

•  O  Po l i c i a l  e sco l h i d o  p o d e  se r m ov i d o  d e  q u a l q u e r p eça  p a ra  q u a l q u e r 
o u t ra  p eça ,  i n d e p e n d e n te  d a  d i stâ n c i a .

•  N u n ca  p o d e  te r m a i s  d o  q u e  u m  Po l i c i a l  d e  ca d a  t i p o  (co r )  n a  m e s m a 
p eça .  Is so  s i g n i f i ca  q u e  n ã o  é  p os s í ve l  m ove r u m  Po l i c i a l  p a ra  u m a 
p eça  q u e  j á  te n h a  o u t ro  Po l i c i a l  d o  m e s m o  t i p o.

•  N u n ca  p o d e  te r u m  Po l i c i a l  n a  p eça  d o  Hos p i ta l .

1.

2.

1 PM
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Usar uma car ta de Contato
Para usar uma carta de contato, siga os seguintes passos:

1. Pague o valor exibido na carta.

2. Se a carta tiver uma  impressa, ganhe 1 de Notoriedade. 

3. Use o Benefício da carta (veja as descrições das Cartas e Fichas na pág. 24).

4. Vire a carta para baixo. 

Usar uma ficha de Equipamento
Vire a ficha para usar o benefício dela (veja as descrições das Cartas e 
Fichas na página 24).  

Nota:   Ao  e sco l h e r a  a çã o  d e  De sca nsa r,  su a s  f i c h a s  d e  Eq u i p a m e n to 
v i ra d a s  p a ra  b a i xo  sã o  v i ra d a s  p a ra  c i m a  d e  n ovo.

Usar uma ficha de Comparsa
Vire a ficha para usar o benefício dela (veja as descrições das Cartas e 
Fichas na página 24). 

Nota:   Fi c h a s  d e  Co m p a r sa  sã o  d e  u so  ú n i co.  E l a s  n ã o  sã o  v i ra d a s 
p a ra  c i m a  q u a n d o  vo cê  d e sca nsa r e  e l a s  co n t i n u a m  n o  seu 
ta b u l e i ro.  Elas  só  são descartadas  se  forem substituídas.

Realizar Primeiros Socorros 
Vire esta ficha para curar 1 Ferimento (mova 1 cubo de Ferimento de sua 
caixa Vermelha de Ferimentos para sua caixa Verde de Ferimentos). 

Nota:   A  f i c h a  d e  Pr i m e i ros  S o co r ros  é  v i ra d a  p ra  c i m a  d e  n ovo  a p ós 
vo cê  e sco l h r a  a çã o  d e  De sca nsa r. 

Usar um Membro de Gangue
Devolva um de seus Membros de Gangue para o espaço de Gangue onde você 
tenha um marcador de Controle de Gangue para usar 1 dessas 3 habilidades:

• Perca 1 de Notoriedade.

• Durante o passo de DESLOCAR-SE, se estiver em uma peça com um  
  Heliporto, gaste 1 PM para ir para qualquer Local ou Terreno em uma peça   
  de Cidade que esteja até 2 peças de distância da sua peça atual. Se você  
  se mover para 2 peças de distância, ignore os Policiais da peça que você   

        atravessou. Você ainda precisa evitar os Policiais na peça da qual você   
  saiu.

• Durante o passo de EVITAR, ignore os Policais em uma peça qualquer. 

Quando os dois membros de Gangue tiverem sido devolvidos, pegue seu 
marcador de Controle de Gangue de volta. Esta gangue está novamente 
disponível para qualquer jogador que quiser controlá-la. 

Usar uma ficha de Recurso Desbloqueada
Uma vez desbloqueada (veja a seção à direita), cada uma dessas fichas 
só pode ser usada uma vez na partida.

Para usar uma ficha de Recurso desbloqueada, siga os seguintes passos:

1. Pague o valor indicado abaixo da ficha.

2. Ganhe o benefício da ficha (veja as descrições das fichas na página 24).

3. Vire a ficha. 

Todas as fichas usadas alem $10k no final da partida. 

FICHAS DE RECURSO

Vo cê  te m  u m  to ta l  d e  7  f i c h a s 
d e  Rec u r so  e m  seu  ta b u l e i ro  d e 
Jo g a d o r.  A  su a  f i c h a  d e  Rec u r so 
d e  Açã o  E x t ra  co m eça  o  j o g o 
d e s b l o q u ea d a  n o  l a d o  e sq u e rd o 
d e  seu  ta b u l e i ro  ( n o  e s p a ço  d e 
$ 5 k ) .  3  d e  su a s  f i c h a s  co m eça m 
o  j o g o  o c u p a n d o  t rê s  e s p a ços 
d e  I te m ,  e  os  o u t ros  3  o c u p a m 
t rê se s p a ços  d e  ca r ta  d e  Co n ta to. 
Es sa s  6  f i c h a s  d e  Rec u r so  e stã o 
b l o q u ea d a s  n o  co m eço  d o  j o g o.

Ao  d e s b l o q u ea r u m a 
f i c h a  d e  Rec u r so, 
e sco l h a  q u a l q u e r 
Rec u r so  b l o q u ea d o 
e  m ova- o  p a ra  o 
e s p a ço  d e  Rec u r so 
d e s b l o q u ea d o  va z i o 
m a i s  ca ro.  S e  vo cê 
d e s b l o q u ea r u m 
Rec u r so,  m ova  os 
o u t ros  p a ra  a  d i re i ta 
p a ra  fec h a r os  vã os.

Ao  d e s b l o q u ea r seu  ú l t i m o 
Rec u r so,  re m ova- o  d o  j o g o,  j á 
q u e  vo cê  só  te m  e s p a ço  p a ra 
6  Rec u r sos  d e s b l o q u ea d os ; 
vo cê  n ã o  p o d e  su bst i t u i r  u m 
j á  d e s b l o q u ea d o.

Fi c h a s  d e  Rec u r so 
d e s b l o q u ea d a s  p o d e m 
se r u sa d a s  co m o  Açõ e s 
E xec u t i va s  (ve r à  e sq u e rd a ) .

Exemplo: 
Vinnie  quer Evitar um Pol ic ial  Federal  (3) .  Ele  tem o Contato 
Boxeador.  Ele  paga $2k (1)  e  v ira a  carta para baixo.  A carta 
tem um símbolo de Notoriedade (2) ,  então ele  ganha 1 de 
Notoriedade.

1.
2.

3.

2.

Nota:   O  í co n e  d e  No to r i ed a d e  n o  ve r so  d e  a l g u m a s  ca r ta s 
d e  Co n ta to  é  só  u m  l e m b re te  q u e  a  ca r ta  l h e  d eu 
No to r i ed a d e  q u a n d o  fo i  u t i l i za d a .  Vo cê  n ã o  g a n h a 
No to r i ed a d e  a o  v i ra r a  ca r ta  p a ra  c i m a  d e  n ovo.
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Durante a partida sua 
Notoriedade aumentará, lhe 
permitindo desbloquear mais 
fichas de Recurso que por 
sua vez te deixam ter mais 
Equipamentos e cartas de 
Contato. Contudo, conforme 
sua Notoriedade aumenta, 

você terá que lidar com mais Policiais. Você pode 
tentar manter sua Notoriedade baixa, já que tomando 
cuidado você chamará menos atenção para você. Ao 
final da partida, ter uma Notoriedade alta reduzirá a 
sua pontuação final.

Como mencionado antes, você registra seus ganhos 
e perdas de Notoriedade durante o seu turno usando 
seus cubos de Notoriedade. Você não atualiza a trilha 
de Notoriedade diretamente ao fazer suas Ações. 

Em cada parte do dia, depois de todos os jogadores terem 
feito suas Ações, a trilha de Notoriedade é atualizada.

Na Ordem de Turno, cada jogador ajusta sua 
Notoriedade na trilha de Notoriedade de acordo com 
os seus cubos de Notoriedade.

Cada cubo em sua caixa Vermelha de Notoriedade faz 
você subir na trilha de Notoriedade, e cada cubo em 
sua caixa Azul de Notoriedade faz você descer na trilha 
de Notoriedade. Calcule quanto o seu marcador de 
Notoriedade vai se mover (e em qual direção) antes de 
efetivamente mover seu marcador.

Após ajustar seu marcador na trilha de Notoriedade, 
reinicie seus cubos de Notoriedade os colocando de 
volta na parte inferior de sua caixa de Notoriedade 
Note que o seu marcador não pode descer mais que o 
espaço mais baixo da trilha. Se isso fosse acontecer, 
deixe-o no último espaço. 

Se seu marcador já estiver no topo da trilhe e tiver que 
subir mais, você recebe 1 Ferimento por cada aumento 
acima do topo e deixa seu marcador no topo.

Exemplo: 
Mr.  Bones  te m 
2  c u b os  n a  ca i xa 
Ve r m e l h a  d e 
No to r i ed a d e  e  1 
c u b o  n a  ca i xa  A zu l 
d e  No to r i ed a d e . 
S u a  No to r i ed a d e 
se  m ove  u m  e s p a ço  
p ra  c i m a  n a  t r i l h a 
d e  No to r i ed a d e .

Exemplo:
Vinnie  move sua Notoriedade 
acima da 1ª l inha vermelha.  Na 
ordem de turno,  os  jogadores 
com menos Notoriedade que o 
Vinnie  movem um Pol ic ial  na 
direção dele. 

Ruby  tem mais  Notoriedade que 
ele,  então não move um Pol ic ial .

Scar  está empatado com Vinnie , 
então ele  também não move 
nenhum pol ic ial . 

Mr. Bones  tem menos 
Notoriedade que Vinnie ,  então 
ele  pega um Pol ic ial  Federal  de 
2 peças de distância do Vinnie 
e  o  coloca na peça dele.  Ele  não 
poderia  mover um Pol ic ial  da SWAT 
para a  peça do Vinnie  pois  já  tem 
um Pol ic ial  da SWAT lá. 

ClawsClaws também tem menos 
Notoriedade que Vinnie  mas ela 
está no mesmo local  que ele, 
então ela  precisa tomar cuidado 
ao mover Pol ic iais  em direção ao 
Vinnie   para que ela  não acabe 
causando problemas para ela 
mesma em seu próximo turno.  Ela 
move um Pol ic ial  Lo ca l  para uma 
peça mais  perto do Vinnie ,  aonde 
ela  não pretende ir no próximo 
turno dela.

Mudando de Patamar
Toda vez que seu marcador de Notoriedade atravessar uma linha de 
patamar quando estiver subindo, você ganha um benefício imediato 
(antes que os outros jogadores ajustem suas Notoriedades). Se seu 
marcador de Notoriedade descer abaixo de uma linha de patamar, 
você vai ganhar o bônus de novo quando você subir e atravessar a 
linha mais uma vez.

 
Primeiro, ao mudar de patamar, todos os jogadores com menos 
Notoriedade do que você (os marcadores dele estão abaixo do seu na 
trilha de Notoriedade) devem mover um Policial em sua direação (se 
possível), seguindo a ordem de turno.

O jogador movendo o Policial pode pegá-lo de qualquer peça 
de Cidade e colocá-lo em qualquer outra peça (não precisa ser 
adjacente), com as seguintes condições:

• O Policial movido tem que terminar em uma peça que seja ao 
menos uma peça mais perto do Local do jogador ativo do que a 
peça onde esse Policial estava. 

• Nunca pode ter 2 Policiais do mesmo tipo na mesma peça.

• Nunca pode ter um Policial na peça de Cidade do Hospital.

Segundo, mudar de patamar desbloqueia fichas de Recurso para o 
jogador ativo (veja página 19).

• Mudar do 1º patamar: Desbloqueia 1 ficha de Recurso.

• Mudar do 2º patamar: Desbloqueia 2 fichas de Recurso.

• Mudar do 3º patamar: Desbloqueia 1 ficha de Recurso e pega um 
disco de Ação Extra. 

Nota:   S e  vo cê  m u d a r m a i s  d e  u m  p a ta m a r a o  m e s m o  te m p o, 
re so l va  ca d a  u m  i n d i v i d u a l m e n te .

AJUSTANDO A NOTORIEDADE
Te r u m a  a l ta  No to r i ed a d e  é  b o m  e n t re  os  a s sa l ta n  te s,  m a s  p a rece  q u e  os  p o l i c i a i s  n ã o  g osta m .  
Mr.  Blonde:  O u  e l e  e stá  v i vo  o u  e stá  m o r to,  o u  os  t i ra s  o  p eg a ra m  o u  n ã o.  — Reser voir Dogs

Mr.  Pink:  Quer dizer eu não quero matar ninguém. mas se eu t iver que passar e  você est iver no caminho,  de um jeito ou de outro,  você vai  sair do caminho.— Reser voir Dogs
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Você só pode fugir da cidade no Dia 3. Para fazer isso, 
você deve ir até a única Saída aberta e decidir  fugir. 
Isso acontece durante o passo de DESLOCAR-SE do seu 
turno. No passo de EVITAR, você deve tentar Evitar os 
Policiais normalmente, incluindo os que estiverem na 
peça de Saída (já que você está efetivamente saindo 
desta peça). No turno em que você foge da cidade, 
você não faz o passo 3. 

Para fugir da cidade, você precisa pagar uma certa 
quantia de dinheiro. Se você for o primeiro jogador a 
fugir, você não paga nada, mas a partir daí, o custo 
depende do número de jogadores na partida e também 
a ordem em qual você estiver saindo da cidade. Se você 
não tiver dinheiro suficiente para fugir da cidade, você 
é preso e eliminado do jogo.

Ao fugir da cidade, você remove seu Assaltante do 
tabuleiro.

Assim que o primeiro jogador fugir, todos os outros 
jogadores precisam pagar $1k em cada um de seus 
turnos antes deles fazerem uma ação. Se eles não 
puderem pagar, eles são presos imediatamente 
e são eliminados do jogo. O custo é sempre $1k 
independente de quantos jogadores já fugiram.

FUGINDO DA CIDADE
Steve to  Charl ie :  Vo cê  n ã o  te  m  m a i s  o  q u e  fa ze r.  O  j o g o  a ca b o u .  A p e n a s  d e s i sta  — Uma Saída de  Mestre

Exemplo: 
Em  u m a  p a r t i d a  d e  4  j o g a d o re s,  Mr.  Bones 
é  o  seg u n d o  j o g a d o r a  f u g i r  d a  c i d a d e .  E l e 
d e ve  p a g a r $ 1 k p a ra  p o d e r fa ze r seu  t u r n o  e , 
a p ós  se  m ove r p a ra  a  sa í d a  e  te n ta r e v i ta r os 
Po l i c i a i s  Fed e ra l  e  Lo ca l ,  e l e  p a g a  $ 5 k p a ra 
sa i r  d a  c i d a d e .

PONTUAÇÃO FINAL
Ao fim do terceiro dia, ou depois que todos os jogadores tiverem fugido (ou sido presos), o jogo termina. Só os jogadores que conseguiram fugir podem ganhar o jogo.

Antes da pontuação final, cada jogador deve descartar 1 carta de Contato de seu tabuleiro de Jogador por cada carta de Algemas que ele possua. Note que você pode 
descartar uma carta de Contato que esteja embaixo de uma carta de Algemas para satisfazer esta condição.

O jogador com mais dinheiro vence

 SAFE HOUSES

 BUILDINGS GROUP 1

 BUILDINGS GROUP 2

$ CASH

  ASSET TILES

   CONTACT CARDS

$ BAGS

  NOTORIETY LEVEL

  WOUNDS

TOTAL

Preencha a folha de pontuação da seguinte forma:

• Todo o dinheiro coletado nos Empreendimentos visitados do primeiro grupo (veja a carta de Plano de Fuga).

• Todo o dinheiro coletado nos Empreendimentos visitados do segundo grupo (veja a carta de Plano de Fuga).

• Todo o dinheiro coletado nos Esconderijos visitados (veja a carta de Plano de Fuga).

• O Dinheiro atrás do biombo do Jogador.

• $10k por cada ficha de Recurso utilizada (virada para baixo).

• 0,10,30,60,100k por ter 1,2,3,4,5 Cartas de Contato em seu tabuleiro de Jogador.

• Todo o dinheiro coletado nas fichas de Armário e de Saída.

Você perde dinheiro pelos seguintes:

• Sua posição na trilha de Notoriedade (entre 0 e -$100k exibidos no lado da trilha).

• -$20k por cada cubo de Ferimento em sua caixa Vermelha de Ferimentos.

No caso de um empate:
• O jogador empatado com mais 

dinheiro atrás do biombo vence. 

• Se ainda houver um empate, o 
jogador empatado com a menor 
notoriedade vence.

• Se ainda houver um empate, o 
jogador empatado com menos 
Ferimentos vence. 

• No raro caso de ainda estar 
empatado, os jogadores empatados 
compartilham a vitória.

Nota:   S u a  No to r i ed a d e  a i n d a  é  a t u a l i za d a  n o  t u r n o  d a  su a  f u g a .  Is so  p o d e  fa ze r co m  q u e  o u t ros  j o g a d o re s  m ova m  Po l i c i a i s  e m  su a  d i reçã o.  Ne ste  ca so,  os 
p o l i c i a i s  sã o  m ov i d os  e m  d i reçã o  à  su a  ú l t i m a  l o ca l i za çã o  co n h ec i d a :  a  p eça  d e  sa í d a  p o r o n d e  vo cê  f u g i u .

Nota:   Vo cê  p o d e  v i s i ta r u m a  S a í d a 
e  d ec i d i r  n ã o  f u g i r.  Re so l va  o 
Lo ca l  n o r m a l m e n te  n o  t u r n o  e m 
q u e  vo cê  p a ro u  a l i  e  d e p o i s,  n o 
seu  p róx i m o  t u r n o,  vo cê  p o d e 
d ec i d i r  f u g i r  d u ra n te  o  p a s so  d e 
D ES LO C A R-S E .

Com 2 jogadores:($k) 0, 10 

Com 3 jogadores:($k) 0, 5, 10 

Com 4 jogadores:($k) 0, 5, 10, 10 

Com 5 jogadores:($k) 0, 5, 5, 10, 10
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Em uma partida de 2 jogadores, existe uma 3ª jogadora controlada 
pelo jogo: Sandr, a Inspetora Policial (veja a Preparação para 2 
Jogadores na página 5.

Durante a Fase de Rendimento, ela não recebe nada.

Durante a Fase de Cidade,  cada jogador coloca 2 peças de Cidade seguindo as 
regras normais (a Sandra não é um jogador para isso ).

Durante a Fase de Ordem de Turno,  ajuste a ordem de turno da Sandra de acordo 
com a Notoriedade dela como sempre.

Durante a Fase de Ação do Jogador,    ela faz uma Ação na ordem do turno 
normalmente. Ela conta como um jogador para 
quando alguém visitar um Local onde ela estiver.

• Além disso, para o propósito de um jogador evitando os Policiais, a Sandra conta 
como um Policial de qualquer tipo (escolhido pelo jogador que está a evitando). 
Isso pode fazer com que seja necessário evitar 4 Policiais em uma peça.

• A Sandra pode visitar qualquer empreendimento, esteja ele fechado ou não.

• Na Noite e no Amanhecer, ela usa os Discos de Ação Extra se ela tiver algum.

Nota Importante:  Em  p a r t i d a s  d e  2  j o g a d o re s,  a  o rd e m  d a s  ca r ta s  d e  Co n ta to 
n a  a m ost ra  i m p o r ta .  Ao  p eg a r u m a  ca r ta  d e  Co n ta to,  a r ra ste  to d a s  a s  ca r ta s 
d e  Co n ta to  p a ra  a  d i re i ta  p a ra  e n c h e r q u a l q u e r e s p a ço  va z i o  e  p u xe  u m a 
ca r ta  n ova  p a ra  co l o ca r n o  e s p a ço  m a i s  à  e sq u e rd a  d a  a m ost ra .  Fa ça  o 
m e s m o  q u a n d o  a  S a n d ra  p eg a r a l g u m a  ca r ta  d e  Co n ta to.

TURNO DA SANDRA
No turno dela, a Sandra sempre se move, ela nunca descansa.

PASSO 1: DESLOCAR-SE
Revele cartas uma a uma do baralho da Inspetora até que você revele uma carta exibindo 
um Local que esteja atualmente na cidade. Mova a Sandra diretamente para lá (ela tem 
PM infinitos).

E xceção:  Ignore as cartas de Saías abertas nos dias 1 e 2 (revele uma outra 
carta).  Se a Sandra revelar uma carta de Saída no dia 3,  ela vai  até lá mas não 
faz nenhuma Ação. Ela ainda se move nas próximas rodadas.

PASSO 2: EVITAR
A Sandra é uma Policial, então ela ignora este passo.

PASSO 3: VIS ITAR
Se um ou mais outros jogadore estiverem no Local que ela for visitar, a Notoriedade 
dela subirá de acordo com as regras normais.

Toda vez que a Sandra ganhar Notoriedade durante o turno dela, coloque um 
dos cubos de Notoriedade dela acima do marcador de Notoriedade. Por outro 
lado, toda vez que a Sandra perder Notoriedade durante o turno dela, coloque 
um dos cubos de Notoriedade dela abaixo do marcador de Notoriedade dela.

Depois, siga as instruções na carta da Sandra.

Após a realização de todos os passos, remova a carta da partida; a Sandra nunca 
visita o mesmo local duas vezes. Cartas que foram puladas durante o passo de  
DESLOCAR-SE voltam para o baralho e são reembaralhadas. Não existe uma Pilha de 
Descarte. 

As cartas da Sandra são explicadas abaixo.

Locais de Empreendimento:

1.  Sandra ganha 1 de Notoriedade.

2.  Coloque um cubo da Sandra no hex. branco do empreendimento. Se 
este for o 2º cubo neste empreendimento, o prédio é fechado. 

3.  Descarte as 2 cartas de Contato mais à direita (devola para a caixa 
do jogo). Se uma ou as duas tiverem o benefício de dar um disco de 
Ação Extra, ela ganha esse(s) disco(s). 

4.  Se, neste turno, a Sandra tiver visitado todo um grupo de empreendimentos, ela 
recebe um disco de Ação Extra.

Esconderijos:

1. Sandra perde 1 de Notoriedade.

2. Coloque um dos cubos da Sandra no hex. vermelho do Esconderijo.

3. Descarte (para a caixa) uma ficha de Comparsa aleatoriamente.

4. Descarte (para a caixa) uma chave desse Esconderijo aleatoriamente.

5. Se, neste turno, a Sandra tiver visitado todos os 3 Esconderijos, ela 
recebe um disco de Ação Extra.

Lojas:

1.  Sandra ganha 1 de Notoriedade (Lojas A e C) ou perde 1 de 
Notoriedade (Lojas B e D). Existe um lembrete disso no canto 
superior esquerdo da carta.

2.  Descarte (para a caixa) as 2 cartas de Contato mais à direita. Se 
uma ou as duas dessas cartas tiverem o benefício de dar um disco 
de Ação Extra, a Sandra ganha esse(s) disco(s).

3.  Nas Lojas A, B e C, descarte uma ficha de Armário aleatoriamente entre a pilha 
exibida na carta (devolva para a caixa sem que ninguém veja a frente da ficha). 
Na Loja D, descarte uma ficha de Armário aleatoriamente de todas a pilhas.

Saídas Fechadas::

1. Sandra perde 1 de Notoriedade.

2. Descarte uma das fichas de Saída nesta saída aleatoriamente 
(devolva para a caixa sem que ninguém veja a frente da ficha).

3.   Descarte (para a caixa) as 2 cartas de Contato mais à direita. Se 
uma ou as duas dessas cartas tiverem o benefício de dar um disco 
de Ação Extra, a Sandra ganha esse(s) disco(s).

AJUSTANDO A NOTORIEDADE
A Notoriedade da Sandra é ajustada na hora relevante de acordo com seus Cubos 
de Notoriedade acima e abaixo do marcador de Notoriedade dela na trilha de 
Notoriedade. Se tiver um cubo acima, o marcador dela sobe, e vice-versa. Se tiver 
um cubo acima e um abaixo, o marcador dela não se move. Depois que o marcador 
tiver sido movido, devolva todos os Cubos de Notoriedade dela de volta para o lado 
do tabuleiro.

Se ela passar de um patamar, cada jogador com menos 
Notoriedade do que ela move um Policial na direção dela 
seguindo as regras normais. Se qualquer jogador passar 
um patamar e a Sandra tiver menos Notoriedade, o outro 
jogador move um Policial pela Sandra. As regras para a 
movimentação dos Policiais continuam as mesmas.

PARTIDA DE 2 JOGADORES
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Você desbloqueia f ichas de Recurso: 
  Sempre que você muda de patamar ao ganhar Notoriedade e passar de  

   uma linha vermelha na trilha de Notoriedade
  Sempre que você Descansa
   Pagando $3k durante a fase de Rendimento no começo do 2º e 3º dia, se 
sua Notoriedade estiver abaixo da primeira linha de patamar

  Visitando a Igreja ou a Clínica
  Usando a carta de Espião 3
  Visitando todo um grupo de Empreendimentos ou Esconderijos

Você pode ganhar Ações Extra:
  Visitando todo um grupo de Empreendimentos ou Esconderijos
  Usando a ficha de Comparsa: Identificador
  Usando a ficha de Recurso de Ação Extra (desbloqueada na preparação)
  Usando a carta de Contato: Comparsa
  Passando a última linha de patamar na trilha de notoriedade 

 Você perde Notoriedade quando:
 Você visita um Esconderijo — Vo cê  a c h a  q u e  e stá  seg u ro.
   Você usa o serviço da carta Informante ou do comparsa Disfarce — 
Aq u e l e  ca ra  va i  c u l p a r o u t ro  ca ra .

  Você usa um Membro da Gangue — Ma n d e  a  g a n g u e  fa ze r o  t ra b a l h o  su j o.
  Você visita a Igreja — Vo cê  a p a re n ta  se r u m  ra p a z  ca r i d oso.
  Você visita todo um grupo de Empreendimentos — Vo cê  é  só  u m 

e m p ree n d ed o r c u i d a d o  d a s  su a s  co i sa s.

Você ganha Notoriedade quando:
  Você paga por um serviço numa carta com uma estrela vermelha —  Ped i r 

a j u d a  d e s sa  fo r m a  c h a m a  m u i ta  a te n çã o.
  Você visita um Local com 1 ou mais outros jogadores — É  m u i to  b a r u l h o 

p a ra  p a s sa r d e s p e rce b i d o.
  Você visita o Hospital — É  a  l e i .  Vo cê  e stá  fe r i d o,  os  m éd i cos  sã o 

o b r i g a d os  a  i n fo r m a r a  p o l í c i a .
  Você substitui uma carta ou ficha em seu Tabuleiro — Ne n h u m  ca p a n g a 

g osta  d e  se r su bst i t u í d o.  De i xa r eq u i p a m e n tos  p o r a í  d e i xa  p i sta s.

PARTIDA SOLO 
Tenente Costa:  He y,  eu  a p e n a s  p eg o  o  q u e  m e  o fe rece m ,  tá  b o m?  Nã o  te m  n a d a  e r ra d o  n i s so. 

Vo cê  sa b e  o  q u e  e stá  a co n tece n d o  n a  v i z i n h a  e  a  Má f i a  sa b e  q u e  vo cê  sa b e .  Pa ra  q u e  vo cê  co n t i n u e  ca l a d o,  e l e s  l h e  d ã o  a l g u m a s  co i sa s  a q u i  e  a l i  —  u m  p o u co  d e 
d i n h e i ro,  u m a  re fe i çã o  g rá t i s  p a ra  a  su a  fa m í l i a  n u m  re sta u ra n te  c h i q u e ,  u m a  g a r ra fa  d e  seu  w h i s ke y fa vo r i to.  E l e s  n ã o  fa ze m  n a d a  v i o l e n to,  e n tã o  q u a l  o  p ro b l e m a?

DICAS

• Jogue com a Sandre as regras dela (regras para 2 jogadores na página anterior).

• Escolha uma cor para rerpesentar o Tenente Costa e embaralhe o 
Baralho dele.

• Além disso, coloque o tabuleiro do Tenente Costa junto com os cubos 
de Notoriedade dele. Não dê dinheiro ao Costa e não coloque as fichas 
de Recurso, de Descanso, de Primeiros Soccoros nem os marcadores 
de Controle de Gangue. Ele não tem uma trilha de rendimento porque 
ele não ganha Rendimentos no jogo, mas os 9 cubos serão usados para 
registrar os Esconderijos e empreendimentos que ele visitar. 

• Coloque o marcador de Notoriedade dele no fundo da trilha de Notoriedade.

• Coloque o marcador de ordem de turno dele no segundo espaço da trilha de 
ordem de turno; ou seja, a Sandra e o Tenente Costa se moverão primeiro na Fase 
5 do primeiro dia. 
 
O Tenente segue as regras da Sandra com as seguintes exceções:

• Puxe uma carta de Plano de Fuga para ele e deixe-a virada para baixo perto do 
tabuleiro dele. Não olhe para a carta até o fim da partida durante a pontuação.

• Ele usa o Baralho de Tenente durante o passo de DESLOCAR-SE. Costa puxa 
cartas até que ache um Local que esteja na mesma peça ou em uma peça 
adjacente à que ele está atualmente. A carta é resolvida e colocada de volta na 
caixa. Todas as outras cartas voltam para o baralho, que agora é reembaralhado.

• Embora o Costa seja um Policial, ele é corupto, então você precisa pagar $3k (ao 
banco) para “evitar” ele quando você sair de uma peça de cidade com o Tenente 
nela. Se você não puder pagar, você recebe 2 Ferimentos. 

• Ele não descarta cartas de Contato como a Sandra. Ele pega a carta mais à direita 
e a deixa perto do Tabuleiro dele. Como em uma Partida de 2 Jogadores, arraste 
as cartas de Contato para a direita para preencher espaços vazios e compre uma 
nova carta para colocar no espaço mais à esquerda da amostra.

• Ao ganhar ou perder Notoriedade, use o tabuleiro do Tenente como você faria 
com qualquer jogador humano.

• Ao visitar a Loja D, pegue a ficha de Armário do topo de cada pilha e forme uma 
pilha com elas em um espaço de item vazio do Costa sem ver a frente delas.

• Ao visitar saídas fechadas e todas as outras lojas, pegue as 2 fichas do topo e faça 
uma pilha com elas em um espaço de item vazio do Costa sem ver a frente delas.

• Ele não visita Empreendimentos fechados. Assim que um Empreendimento 
fechar, descarte a carta dele do baralho do Tenente Costa. 

• Ele foge no 3º dia quando a carta com a Saída certa aparecer. Se a carta não 
aparecer, ele foge da cidade no último turno dele. Ele sempre foge. 

PONTUAÇÃO
• Ao fim da partida, revele o Plano de Fuga do Tenente Costa. 

• Ele pontua pelos Empreendimentos e Esconderijos visitados, e também faz 0, 10, 
30, 60, or $100k por ter 1, 2, 3, 4, or 5 cartas de Contato, respectivamente.

• Se alguma das fichas estiver com valor zero, conte como se fosse o maior valor da 
pilha (ou seja, um armário verde sem valor, na verdade vale $90k para ele). 

• Se ele tiver uma pilha de 
fichas da Loja D ou das 
Saídas, escolha a ficha com 
o maior valor.

• Ele não perde pontos por 
ferimentos, já que ele nunca 
se fere. Ele perde pontos 
pela posiçao na trilha de 
Notoriedade, contudo.

Pague agora Ganhe agora Pague ao fim da partida Ganhe ao fim da partida

16 Cartas Solo e 1 Tabuleiro Solo 
(O Tabuleiro Solo fica no verso do Tabuleiro Roxo)



Fichas de Comparsa — Uso Único:

Telefone (Custo $2k): Pegue uma carta de 
Contato.

Cofre (Custo $3k): Receba o Rendimento.

Disfarce (Custo $2k): Perca 1 de 
Notoriedade.

Identificador (Custo $4k): Pegue um disco 
de Ação Extra.

Kit de Primeiros Socorros (Custo $1k): Cure 
1 Ferimento (mova um cubo de sua caixa 
Vermelha de Ferimentos para a caixa Verde 
de Ferimentos).

Motocicleta (Custo $2k): Use uma 
habilidade de Gangue. Você não precisa ter 
um Membro de Gangue pra fazer isso.

Energético (Custo $2k): Vire pra cima todas 
as suas fichas de Equipamento e cartas de 
Contato viradas para baixo. 

Helicóptero (Custo $1k): Quando estiver em 
uma peça com um Heliporto, use esta ficha 
e gaste 1 PM para se mover pra qualquer 
Local ou Terreno em uma peça de Cidade a 
1 ou 2 peças de distância de sua peça atual. 
Se você se mover para 2 peças de distância, 
ignore todos os Policiais da peça que você 
atravessou. Você ainda precisa evitar os que 
estavam na peça da qual você saiu.

Fichas de Equipamento:

Colete (Custo $2k): Evite um Policial Federal 
(Vermelho).

Quepe (Custo $2k): Evite um Policial Local 
(Azul).

Capacete (Custo $2k): Evite um Policial da 
SWAT (Preto).

Máscara de Gás (Custo $3k): Evite um 
Policial da SWAT (Preto) ou Local (Azul).

DESCRIÇÕES DAS FICHAS E CARTAS

Exemplo do Esgoto: 
Vinnie  não gasta PM porque o 
terreno aonde ele  saiu é  igual 
ao terreno onde ele  entrou.

Ele  só precisa evitar o  Pol ic ial 
Local  da peça que ele  saiu. 

Fichas de Recurso — Uso Único: 

Evita todos os Policiais em uma peça.
Visitie qualquer empreendimento fechado 
ou abra qualquer armário (chave mestra).

Mova um Policial Federal (Vermelho) de 
uma peça para outra peça sem esse tipo 
de Policial.

Cure 1 Ferimento (mova um cubo de sua 
caixa Vermelha de Ferimentos para a 
caixa Verde de Ferimentos)

Mova um Policial Local (Azul) de uma peça 
para outra peça sem esse tipo de Policial.

Pegue um disco de Ação Extra, e 
coloque-o no espaço adequado em seu 
tabuleiro de Jogador

Mova um Policial da SWAT (Preto) de uma 
peça para outra peça sem esse tipo de 
Policial.

Car tas de Contato:

Infiltrado: Remova 1 Policial do tipo 
indicado do tabuleiro e coloque-o de 
volta na caixa.

Médico: Cure 1 Ferimento.

Comparsa: Pegue um disco de Ação Extra.
Aeromédico: Mova-se diretamente para 
o Hospital. Você não pode mais se mover 
neste turno.

Lutador/Boxeador/Ninja: Evite todos 
os Policiais dos tipos indicados em uma 
peça.

Gangue: Use uma das 3 Ações Executivas 
de Gangue.

Informante: Perca 1 de Notoriedade.
Helicóptero: Mova-se de uma peça com 
um Heliporto para um Local ou Terreno 
em até 2 peças de distância.

Suborno/Convocação: Mova qualquer 
Policial do tipo indicado para qualquer 
peça sem esse tipo de Policial.

Loja Geral: Receba o Rendimento.

Espião 1: Pegue 1 carta de Contato. Dublê: Evite 1 Policial de qualquer tipo.

Espião 2: Vire para cima todos os seus 
equipamentos e contatos virados pra baixo. 
Nota:  Le m b re  q u e  a s  ca r ta s  d e  Co n ta to 
sã o  v i ra d a s  p a ra  b a i xo  a p ós  re so l ve r seu 
e fe i to.

Carro Veloz: Evite todos os Policiais em 
uma peça.

Espião 3: Desbloqueie 1 ficha de Recurso.
Jet Ski: Você pode se mover através de um 
corpo d’água neste turno.

Esgoto: Mova-se para uma peça de 
Cidade a 2 peças de distância conforme 
o diagrama. Ignore os Policiais nas peças 
que você atravessou. Pague o custo de 
movimento normalmente. Se você sair em 
um Terreno diferente do que você entrou, 
você paga 1 PM. Se for o mesmo Terreno, 
o movimento é gratuito.
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logo mosaico




