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BEM-VINDOS A0
DIA DA CAGA!

Uma cidade estd sendo aterrorizada por uma ame-
aca monstruosa que ataca, mata e infecta seus ci-
daddos transformando-os em seres grotescos.

Uma equipe de Cacadores do extraordinario che-
ga ao local para tentar deter a ameaca. Eles so po-
dem contar uns com os outros e com um pequeno
arsenal de itens especiais para salvar os habitan-
tes, antes que o dia acabe e seja tarde demais.

A cacada comegou! E sera um desafio monstruoso
para estes heroicos Cacadores que estdo prestes a
descobrir que hoje pode ser o Dia da Caca.
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COMPONENTES

PEGAS DE LOCAIS DO MAPA (20)

FICHAS DE PERSOMAGEM
(4 de Cagadores e 2 de Monstros)
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MARCADOR DE MARCADOR DE PROTERORES
CRIATURAS (20) (4 conjuntos de 6 marcadores )
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PROXIMO
MINIATURAS CACADOR
(4 de Cagadores e 2 de Monstros)

MARCADOR DE MARCADORDERESERVA  MARCADORDE MARCADOR DE
CENADECRIME(20)  DEVITALIDADE (4) MENOS1AGAO(3)  VITALIDADE (5)
e © @
BARALHO DE PERIGD MARCADOR MARCADOR DE MARCADOR DE ATIVAGAD
(2jogos e 12 cartas) DE FURIA(5) MATANGA (1) DEHABILIDADE (15)
2 ¥ ©
BARALHO DO CADS BARALHO DO CAOS
DE COMBATE (9 cartas) DE HABILIDADE (9 cartas) BARALHD DE ITENS (28 cartas)
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DADO DE COMBATE (1)

DADO DE GAGA (1)
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REUNA SUA EQUIPE!

Para iniciar a cacada sdo necessarios 1 Monstro e pelo menos 2 Cacadores.
Dessa forma, monte equipes conforme a quantidade de jogadores. veja abaixo:

PP O Monstro deve iniciar a rodada e jogard sempre
WMZJUEADIIRES N EY apos 2 Cagadores. Sendo assim, uma rodada & com-
1 jogador controla o Monstro posta por 1 turno do Monstro e pelos turnos dos dois
€ 0.outro controla 2 Cacadores proximos Cacadores em sentido horario.

Sempre que um Cacador finalizar
GUM3HSJBEADURES£= ' seu turno, deve repassar o mar- gx=l0){|Y[e)
1jogador controla o Monstro cador de Préximo Cagador para o [leglefa\s el
e cadaoutro jogador controly | Jogador que controle um Cacador g \JALCN
1 Cacador, | asuaesquerda.

FINAL DA CACADA E CONDIGOES DE VITORIA

A cacada pode acabar imedjatamente com a eliminacdo de qualquer um dos perso-
nagens, decretando a vitéria para a equipe adversaria. Sendo assim, basta que um
Cacador seja eliminado, para que o Monstro seja o vencedor. Da mesma forma, os
Cagadores vencem se eliminarem o Monstro, sendo essa, inclusive, a Unica forma de
vitoria da equipe dos Cacadores.

O_utra' maneira de finalizar a cacada com a vitéria do Monstro, acontece caso este
sobreviva a rodada final que podera ser definida de duas formas:
1) Quando o Controle de Matanca atingir a marca de 40 ou

2) Quando o Monstro ndo tiver mais cartas de Perigo
em sua mao. ' ! a
Nesses dois casos, o gatilho de final de jogo é acionado e 1RODADA E COMPOSTA
o Monstro sera o vencedor se permanecer vivo ao final da POR 3 TURNOS, SENDO 1D0
rodada em questio. MONSTRO E 2 DE CAGADORES
e CONDICOES DE VITORIA B T | *HH
VITORIA DO MONSTRO VITORIA DOS CAGADORES |

= Eliminando 1 cagador ou
» Sobreviver ao fim da rodada apés:
- Controle de Matanca atingir a
marca de 40 eliminados ou |

- Ficar sem cartas de
. Perigo na mao. fJ
wo\! _IF

I

A gualquer momento
ao eliminar o monstro.




PREPARACAO DA PARTIDA
1. MONTAGEM DO MAPA

Separe 0s 4 Locais com posic¢ao fixa (Hotel, Cemitério e as duas estacdes do Metrd) e,
com os 16 Locais restantes, monte uma grade central de 4x4.

Em seguida posicione os 4 Locais separados, conforme orientacdo abaixo:

g gl
/ ~ N — S 1\
® Posicione o Hotel acima [ ® Posicione uma
* do segundo Local da L J Al J\ J estagdo de Metrd
linha superior, i AT \( \  adireiia do Hotel
5 L = / 5 7
Grade cenfral | ~ N N - N
o AN 2, A =
g g ~N ’ T
o ; ® Posicione o Gemitério
® Posicione uma esfagao obo‘:xo do ferceiro Local
de Mefrd @ esquerda e

da linha inferior;

Sa

do Cemitério;
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2. ESCOLHA DOS PERSONAGENS

Defina o Monstro,-quem o controlara e quais Cagadores estardo em jogo.

3. DISTRIBUIGAO INICIAL

Coloque as miniaturas dos Cacadores escolhidos no Hotel e a do Monstro no Cemitério.

Local inicigl i icone de Local inicicl
dos. Cagadores _ ponto de renicio Y. do Monstro

Bonus do Local
para Cagadores
(Itens ou Pontes
de Furia)




Entregue a Ficha do pefsonagem escolhido por cada um dos jogadores.

Cada personagem possui uma arma inicial e habilidades diferentes que estdo defini-
das nesta ficha.

Conheca a anatomia das Fichas de personagens:

@ vimaupaoe

WHITAKER
Marcador de
Reserva de
Vitoldade

COLT M19TIAT
FURLA
0|l Va3 || EEEST 6

8

7 caile 10 M| 1213

Habilidade
de-combale

Arma do
personagem

Alcances

da Arma

Danos de acorde
com 0 alcance Tt ~ Yoy

Conirale de

Vitalidade g 3

Confrole ol 4

de Firia-.> .. - - 5

Hobilidades de Gaga 8
/ Evolugdo

Gonirole de
Matanca

=7 ELIMINAGAO DEFINITIVA |

0S MARCADORES DE RESERVA DE VITALIDADE DE CADA CAGADOR
REPRESENTAM SUA POSSIBILIDADE DE RETORNO AO SER
ABATIDO. SE UM CAGADOR NAO PUDER ENTREGAR AQ MONSTRO
UM MARCADOR, ELE ESTARA ELIMINADO DEFINITIVAMENTE.

VER MAIS DETALHES NA SEGAD CAGADORES ABATIDOS E RETIRADA™ NA PAGINA 15.

a—




4. MARCADORES E RECURSOS INICIAIS

Entregue os marcadores para os jogadores conforme definido a seguir:

. 1 marcadorde Flria.

- Todos comecam com 2 pontos no Controle de Fria.

1 marcador de Vitalidade.

- Todos iniciam no valor maximo do Controle de Vitalidade.

' 1 marcador de Matanca. (Somente para o Monstro)
- Iniciando no 0 (zero) do Controle de Matanca.

7 CONTROLE DE VITALIDADEIS,

Cada Cagador também recebe:

- Seus marcadores de Protetor, conforme a
guantidade de Cacadores em jogo. S

Esses Profefores comegam
foro do mapa, ao lado da
Ficha do Cagador, formando
sua guarnigao

7 CONTROLEDEFURIA TS

al

7 GONTROLE DE MATANGA 1

) O marcador de Proximo Cagador deve ser entregue para o
Y Cacador a esquerda do Monstro.

- Marcadores de Reserva de Vitalidade, conforme sua ficha;

CAGADORES
EM JOGO

PROTETORES
POR CAGADOR

i

Sempre que o persona-
gem sofrer dano ou recu-
perar vitalidade, registre
neste controle.

Observe que existem fai-
xas com cores diferentes
no controle. Sempre que a
vitalidade do personagem
descer, entrando em uma
faixa inferior, seu novo li-
mite maximo de vitalidade
sera o maior numero da
faixa atingida.

o

A Faria € usada para evo-
luir Cacadores e utilizar
cartas. Registre os ganhos
e gastos de pontos de Furia
neste controle. Caso o ga-
nho de Furia ultrapasse o
limite maximo do Controle,
os pontos adicionais serdo
perdidos.

i ——

Cada vez que um Civil ou
Criatura for eliminado, o
Monstro deve registrar 1
ponto neste controle!

Apresenta uma escala com
marcas especiais, sempre
gue o nivel de matanca al-
cangar uma das marcas es-
peciais, o Monstro ganhara o
bonus informado na marca.

Ao atingir a marca de 40, o
gatilho de Final da cacada e

ativado. @




5. PREPARAGAO DOS BARALHOS

® Embaralhe as cartas de Perigo e entregue 3 cartas ao Monstro.

Identificacdo do baralho pela
imagem do respectivo Monsiro

@ Efeifo da carfa

QuanTidade de cartas iguais
enconfradas no baralho

Verso
do baraho
de Perigo

® Embaralhe as cartas de Itens, entregue 1 carta a cada Cacador. Depois revele 3
cartas do baralho para formar a linha de compra.

(1) Custo em Firia para utiizar o ffem
MARTELO ., e, A
DE GUERRA " B (@ Quantidade de cartas iguais

enconfradas no baralho
() Forma de ufiizagdo do item

FOGO DO 3h
OLIMPO 03

(7) (@) Efeito da carta

Verso @ Alcances da Arma

do baraho : .
. Hans (®) Danos de acordo com o alcance

@ lcone do Tipo da corta

® Separe os baralhos do Caos de Combate (verso amarelo) e de Habilidade (verso
roxo). Coloque-os 1ado a lado préximo a area de jogo do Monstro e abra trés cartas
de acordo com estratégia do jogador, formando assim a linha de compra inicial de
Forcas do Caos.

Barvi_Jl.'jc- do Baralho do
IC(J(j‘b de Caos de
Habilidodes Combate

veLocipADE 3y [l ArMaDILHA (44 [l URRoOMORTAL (34 HEENE

COLERICA =M VILANESCA 2 -

s de Forcas
do Gaos

Sugere-se que para jogadores iniciantes a linha de compra inicial de Forcas do Caos

seja’composta por 2 carfas de habiidade e | carfa de combafe




COMO JOGAR
ORDEM DA RODADA

O Monstro sempre iniciara a partida e jogar ap6s 2 Cacadores.

Em partidas com mais de 2 Cacadores, seus turnos se alternam em uma ordem
circular, fixa, em sentido horario, definida no inicio da partida.

Assim, (feja um exemplo de uma rodada com 4 jogadores (3 Cacadores);

Rodada | : Rodada 2 Rodada 3

Nova
Rodada

MONSTRO CACADOR1 S8 CACADOR2 M MONSTRO f& CACADOR3 [ CACADOR1 MONSTRO S CACADOR2 B CAGADOR3 D

ESTRUTURA DO TURNO

Todo turno possui 3 fases nesta sequéncia:

l 3 /X IMPORTANTE

PREPARAGAD ATIVAGAO RESOLVA GADA FASE POR
- COMPLETO ANTES DE
Recursos, . Ate 3 acoes do Resolucao de PASSAR PARA A PROXIMA
manutencao personagem Criaturasou
e ajustes da vez Protetores.
FASE DE PREPARACAD =
ABAGH " LimiTE DE MAD
PREPARAGAO DO MONSTRO '
R O Monstro comeca a partida
Na fase de Preparacao, o Monstro: com 3 cartas de Perigo na

mao. Esse é seu limite base
de mdo. Alguns efeitos

i Ze o ; . || podem aumentar esse limite
B3 Recompde sua mao até seu limite atual; Il 2o ioneo da partida, sempre

Pode remover 1 marcador de Cena de Crime que isso acontecer, 0

. > || Monstro recompée a mao
de um Local sem o Monstro e sem Criaturas; | até 0 novo limite, enquanto

houver cartas disponiveis
no Baralho de Perigo.

‘ﬁ Joga 1 carta de Perigo da mao;

& Repoe a linha de compra de Forcas do Caos. O
jogador que controla o Monstro devera completar
a linha com até 3 cartas, a sua escolha, de qualquer =\
um dos baralhos do Caos. Caso uma das pilhas de
compra se esgote reembaralhe o descarte corres-
pondente e reponha a mesma.

b8
ot _IF

—
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CARTA DE PERIGO \T

Ao jogar uma carta de Perigo, o Monstro pode escolher ndo executar o
seu efeito e ganhar 2 pontos de Firia em seu controle.

) S = .__f((: ]

s doni gl —

FIM DO BARALHO DE PERIGO

Se o Baralho de Perigo se esgotar, o Monstro deixa de repor a mao e continua
jogando até que as cartas em sua mao se esgotem.

Vale ressaltar que o fim do Baralho de Perigo néo aciona o gatilho de final de
cacada pois ainda restardo cartas a serem jogadas na mdo do Monstro. =i

PREPARAGAO DO CAGADOR
Duréntelsua fase de Preparacao, o Cacador pode realizar cada uma das 3 acOes
- abaixo uma vez por turno, em qualquer ordem:

COLETAR AN
% BONUS D0 LOCAL @ el ‘

Todas essas acfes sdo opcionais.

E) TROCAR ITENS

; ﬁEﬂES DA PREPARACAO DO CAGADOR
) 1. COLETAR BONUS DO LOCAL

O Cagador recebe o bénus do Local em gue inicia o turno: Itens ou Pontos de
Furia, conforme indicado.

SEOPTAR POR ITENS: - SEOPTARPOR (6
® Escolhe entre os itens abertos na PONTOS DE FURIA:
linha de compra ou do topo do baralho « Registra imediatamente
de itens para comprar a quantidade de em seu controle.

itens indicada no Local.

« Areposicdo da linha de itens abertos sé
acontece apods a compra de todos o0s
itens ser finalizada. Caso a pilha de compra
se esgote reembaralhe o descarte e repo-
nha a mesma.

€ 2. EVOLUIR
> = K1)

Gaste 6 Escolha uma Marque-a com Uma vez ativa-
pontos de habilidade de o Marcador de da, a habilidade
Furia, sua Ficha Ativacao de permanece ativa
i Habilidade e seus efeitos séo

cumulativos




3. TROCAR ITENS

O Cacador da vez pode
trocar itens livremente
com outros Cagadores
no mesmo Local.

PREPARAGAO OPCIONAL

0 Cacador ndo é obrigado a realizar
todas as opgdes de Preparagdo.

Cada uma delas pode ser realizada
no maximo 1vez por turno, em 1«
qualquer ordem. A

FASE DE AGAO

Durante a Fase de Acdo, o jogador da vez realiza até 3 das acdes abaixo em qualquer
ordem ou combinacao, podendo repeti-las, quando possivel.
Sempre gue uma ac¢do exigir rolagem do Dado de Caga, os simbolos
de Furia obtidos devem ser convertidos em Pontos de Furia e

- adicionados ao Controle do jogador.

Se a rolagem mostrar Estrela, a ag3o se torna Especial e gera o efeito
adicional correspondente (ver no detalhamento das a¢des).

Algumas acGes s6 podem ser realizadas pér um tipo de personagem. Veja a seguir o
detalhamento de cada agdo:

2 AGOES DOMONSTRD 7%

i

o—
1

2 AGOES DO CAGADOR =%

@ Atacar Protetores

Combater Cagadores

A

J"J:f M,}[IES EXTRAS DO MONSTRO q‘_——r\g

Em qualquer momento da

e

Fase de Ac¢do, o Monstro pode
descartar 1 Marcador de Re-
serva de Vitalidade, para rea-
lizar 1 acao adicional.

*Todas essas acOes seguem as regras normais da Fase de Acdo do Monstro

E

-~

Recebe Pode repetir

“lagdo  este processo
sempre que
for possivel




E’auc!g'gg’ygge Movimento

desloca o personagem para
1 Local ortogonal adjacente.

_ ADJACENCIA I]I!TI]EI]NAL_‘

Exemplo de Movimento normal: RESTRICAD
DEMOVIMENTO
9 l Sair de um Local
“Gm com inimigos
'] exige 1 acdo de

Movimento extra,
independente da
quantidade de

Exemplo,com Restricdo de Movimento:
inimigos presentes.

o 2
' AGOES

Apenas Locais orfogonais
sdo considerados adjacenfes

"ESGOTO
EEER

OOCEE)
AESS W
HaEE

A partir do Esgoto, o Monstro e as Cria-

As EstacOes.de Metro estdo conecta-
das entre si. Qualquer persenagem
pode, respeitando a restricdo de mo-
vimento, ir de uma Estacdo de Metrd
para outra, gastando a quantidade
de ac¢bes necessarias. Elas porém
nao sao adjacentes uma da outra.

|
i

o
'}

turas podem, respeitando a restricao
de movimento e gastando a quantidade |
de acBes necessarias, acessar qualquer
Local que nédo esteja ocupado por um
Cacador. N&o é possivel ir para o Esgoto
a partir de um Local gue ndo seja adja-
cente g ele. ;

@@Tmmmmmf'"

Durante uma acdo de Movimento, se o Monstro entrar em um Local que contenha

Civis e sem Cagadores ou Protetores, o Rastro do Terror é executado.

Haum NAD
Marcador de
Cena de Crime

neste Local?,

Monstro
entra no Local Nada acontece

|
/o
ATENGAD!
L0 Rastro de Terror ndo € ativado
Cologue 1 marcador Pet? movimentacio ao Bater em
de Criatura no Local. Retirada. (Ver pagina 15).
O Rastro do Terror
foi executado. 2 Locais com Cena de
Crime ndo possiiem
Civs. (Ver pdgina 19)




ATAQUE

Agﬁes de Ataque sdo executadas contra:

PROTETORES GI!IH[IIH.S

RESOLUGAO DEUMATAQUE =%
N

©

€ ROLE0 DADO DE CACA
@ RESOLVA 0 ATADUE

* Registre no Controle de Matanca os
Civis eliminacios ou

Um Ataque s6 pode ser realizado no mes- * Remova os marcadores de Protetores ou

mo Local do alvo. Deve-se rolar o Dado

de Caga e eliminar, no maximo, a quanti-
dade de alvos de acordo com o resultado
obtido. Caso a face rolada indique também
pontos de Furia, 03 mesmos devem ser
registrados no controle do jogador.

* Registre no Controle de Matanca as
Criaturas eliminadas e remova os
respectivos marcadores

© REGISTRE EVENTUAIS PONTOS DE FURIA

Se houver menos alvos do que o valor obtido,
afete apenas os alvos existentes.

ATAQUE NAO E COMBATE

. Ataque. € usado contra Civis, Protetores e
Criaturas e so pode ser executado estando

PRIORIDADE DOS ALVOS

Civis s6 podem ser atacados se nao
houver Protetores nem. Cacadores

no Local. no mesmo Local do alvo.
MONSTRO E Combate & usado exclusivamente entre
CRIATURAS ATACAM: Monstro e Cacador e depende do alcance da
arma utilizada.

@ PROTETORES
<8 ovis

ATAQUE COMBATE

/ CAGADORES E
['@ PROTETORES ATACAM:

& crrums

» Pode ser usado
contra Civis, Prote-
tores e Criaturas

* S0 pode ser exe-
cutado estando no
mesmo Local do

» Usado exclusiva
mente entre Mons-
tro e Cacador

* Depende do
alcance da arma
utilizada.

alvo.

<

ATAQUES ESPECIFICOS E SUAS CONSEQUENCIAS

@ MONSTRO ATACA CIVIS

Em um Local sem Protetores,
Cagadores e Marcador de Cena
de Crime, role o Dado de Caca. A
quantidade de Civis eliminados
& jgual ao resultado obtido. Re-
gistre no Controle de Matanca e
eventuais pontos de Furia.

& Searolagem mostrar ESTRELA, ndo
-coloque marcador de Cena de Crime,

@ MONSTRO ATACA PROTETORES

Em um Local com Protetores, role o
Dado de Caga e elimine, no maximo,
a guantidade do resultado obtido.
Registre eventuais pontos de Fria.
Protetores eliminados ndo aumen-
tam a Matanca.

& Se arolagem mostrar ESTRELA, Protetores eliminados
devem ser registrados no Controle de Matanga,

@ CACADOR ATACA CRIATURAS

Em um Local com Criaturas, role o
Dado de Caca e elimine, no maxi-
mo, a8 mesma quantidade obtida.
Registre no Controle de Matanca
e eventuais pontos de Furia.

& Searolagem mostrar ESTRELA, Criaturas
eliminadas ndo aumentam a Matanga.




COMBATE

e Combate é o confronto direto entre Monstro e Cacador.
e Um Combate pode ser a distancia, quando o alvo e o atacante estdo em Locais
diferentes ou corpo’a corpo, quando ambos estdo ho mesmo Local.

e O alcance de uma arma é a distancia em Locais em linha reta entre o atacante e o
alvo, sendo 0 (zero) quando ambos estdo no mesmo Local.

T T

DANO E PROTEGAD r @

Protecdo no Combate

< .}

Os marcadores de

; Protetor e Criatura nao
Cada Protetor no Local do Cacador-alvo | sd0 removidos apos
reduz o dano sofrido por ele em 1, indepen- servirem de protecéo

y § i | durante um Combate.
dente de estarsob o seu comando ou ndo. Para que isto aconteca,

deve ser realizada uma

: ‘ acdo de Ataque tendo
Cada Criatura no Local do Monstro-alvo ! Bl Ao Ale.
reduz o dano sofrido por ele em 1 D -

e

RESOLUGAO DE UM COMBATE . 5 ,»

@ OATACANTE DECLARA 0 SEU ALV

_ @ EQUIPAITENS OU FORGAS DO CAOS PERTINENTES “/\HENEU OE RESPOSTA

@ ODEFENSOR EQUIPA ITENS OU FORCAS DO CAOS DE REAGAD
No Combate, as Reacdes defensivas

(@ ATACANTE ROLA 0 DADO DE CAGA E CASO JA TENHA 0 dedlaradas apés a escolha do
DESBLOQUEADOD ml]ll DE COMBATE, ROLA ESTE TAMBEM alvo e antes da rolagem dos dados,

@ REGISTRA PONTOS DE FURIA OBTIDOS NA ROLAGEM salvo indicagdo contrdria. p <€

(@ SOMAOVALOR DO DANO DAARMA,DEACORDOCOMOALGANGE

UTILIZADD NO COMBATE, AO RESULTADO DOS DADOS ROLADOS .
@ CONSIDERA VALORES DAS CARTAS DE ITENS, FORGAS DO CAOS E CARTA DE PERIGO, QUANDO APLICAVEL
@ ABATE 1PONTO POR GADA PROTETOR/CRIATURA QUE ESTEJA NO MESMO LOCAL PROTEGENDO 0 ALV
€) SUBTRAIO RESULTADO FINAL DA VITALIDADE DO ALVD

N . %

e

CGOMBATE ESPECIAL 11

Se qualquer dado rolado mostrar Estrela, l
a acdo de Combate é Especial e ativaa
habilidade de Combate do atacante que
devera ser considerada também
para calculo do dano.

i RESULTADO FINAL DO DANO \1

Se, apos todas as reducdes, o dano
final for 0 (zero) ou menos, nenhum dano
é causado. De outra forma o resultado

€ subtraido da Vitalidade do alvo.
d -

N i

s




CAGADORES ABATIDDS

Quando a Vitalidade de um Cacador chega a 0 (zero), ele é abatido.

Nesse caso, siga os passos abaixo:

o @ wviraubaoe

R A S

VITALIDADE =0 ENTREGA DE RESERVA DESCARTA ITENS
Avitalidade do ~ Entregue 1 marcador de Reserva Descarte todos os
Cacador chegou a zero de Vitalidade ao Monstro itens da mochila

@ VITALIDADE

= R

B R B S P B R

PERDE A ARMA

: ; VITALIDADE = 20
S by PONTO DE REINICIO Recupera sua
; Escolhe recomecar no Hotel ou vitalidade total.
no Hospital (Pontos de Reinicio)
i :
€ SOBRE MARCADORES DE RESERVA DE VITALIDADE

I. Os Marcadores de Reserva de Vitalidade recebidos pelo Monstro ficam em sua
reserva e podem ser descartados, em qualquer momento da Fase de A¢do do
Monstro, para conceder agées adicionais.

2.Se um Cacador abatido ndo puder entregar 1 Marcador de Reserva de Vitalidade,
ele é eliminado definitivamente e o Monstro vence imediatamente.

ot Wi . (@
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LIMITE DE VITALIDADE E BATER EM RETIRADA

Sempre que um personagem, apos sofrer dano,
passar para uma nova faixa de cor em seu Con-
trole de Vitalidade, seu novo limite maximo de
recuperacdo sera o-valor mais alto da nova faixa
de Vitalidade: i

Além disso ele podera Bater em Retirada, mo-
vendo-se para qualquer Local sem inimigos.

* esse movimento ndo consome acao. :
+ se for o Monstro, nao causa Rastro do Terror ;

Quando um Cacador é abatido e entrega 1
marcador de Reserva de Vitalidade, ele recu-
pera sua Vitalidade total normalmente.

X Dano sofrido mudando de faixa cor
Movo mite maximo de recuperagdo

/




RECRUTAR
Acdo exclusiva dos Cacadores.

Role o Dado de Caca e adicione, no Local ocupado pelo
Cacador, a quantidade maxima possivel de Protetores
igual ao resultado obtido, vindo da sua guarnicao.

e Se o Cacador ndo tiver Protetores disponiveis na
guarnicdo, ndo pode realizar esta acao.

e Se a rolagem mostrar Estrela, os Protetores
recrutados podem ser posicionados em
quaisquer locais sem a presenga do Monstro.

® Protetores eliminados em ataques contra estes, devem
. ser devolvidos a guarni¢cdo do Cacador responsavel,
podendo ser utilizados novamente em acdes futuras.

PROCURAR
Acdo exclusiva dos Cagadores.

, O Cacador pode realizar esta acao uma vez por turno. Aado de Procurar usa apenas
Ao Procurar: : ‘ as cartas fechadas do topo do

Baralho de Itens e ndo
interage com a linha Q

e escolha uma para manter em sua mao; aberta de compra

e compre 2 cartas fechadas do topo do Baralho de Itens;

e descarte a outra. —

CONVOCAR
Acdo exclusiva do Monstro.

Role-o Dado de Caca e mova para o Local ocupa-
do pelo Monstro uma quantidade de Criaturas ja
existentes no. mapa igual ao resultado obtido.

e Se ndo existirem Criaturas presentes no mapa,
esta agcdo ndo pode ser realizada. '

* Se arolagem mostrar Estrela, em vez disso, o
Monstro pode redistribuir essas Criaturas entre
guaisquer Locais sem a presenca de Cacadores.




ITENS E FORGA DO CADS

Itens podem ser Consumiveis ou Armas, apos
adquiridos, ambos permanecem na mochila até CUSTO -

pee

serem usados, equipados ou trocados. Fira necessaria

para usar
@ ITENS CONSUMIVEIS

Salvo indicacdo em contrario, usar
um ltem exige pagar seu custo em
Flria e ndo consome acao por si so.

UTILIZ AGAD
ndica a agdo a
ser executada
para ser ufilzado

O’ Item deve ser descartado apos a
execucdo da.acao.

Cada Item Consumivel possui uma forma de utilizacdo especifica indicada em
sua carta:

¢ Acdo Especifica - Necessita que uma acdo do tipo definido na carta seja executada,
aplicando seu efeito durante a execuc¢do da acao.

e Acdo Livre - Pode ser usada durante o turno do seu proprietario, sem consumir
acdo, respeitando seu texto.

e Reacdo - Pode ser usada, fora de seu turno e sem Itens consumiveis
consumo de acdo, quando o jogador estiver sendo alvo  sados sio descartados
de uma Acdo de Combate. Seu uso deve ser declarado logo apds a execugio

apos a definicdo do alvo e antes da rolagem dos dados. daacio X
S O
ARMAS
Podem ser equipadas substituindo CUSTO
a arma inicial do Cacador. Furia necessdria
para wsar
Uma Arma:
« pode ser equipada a qualquer momento B‘.?EBE'&%A ik B
do turno do Cacador; ' '
e NA0 consome ac¢ao ao ser equipada; 9 @ @
; 32K 3K BO

e permanece equipada até ser substituida, .
descartada, caso o jogador assim deseje, i qxig
ou perdida quando o Cacador for abatido. uma Arma




3% FORGAS DO CAOS

Chamamos de Forcas do Caos a linha de compra composta por cartas dos bara-
lhos do Caos de Combate e Habilidades.

Antes de iniciar uma acdo, o Monstro pode utilizar 1 carta aberta desta linha,
pagando seu custo em Furia. No maximo 1 carta de Forca do.Caos pode ser
usada por acdo. Apds o uso, descarte a carta.

A linha de compra é reposta ape-
nas na Preparacdo do Monstro.
‘Neste momento, ele pode, se assim e\
- desejar, gastar 3 pontos de Furia

_para descyarta,r toda a linha de com- Na reposigao as cartas podem ser de qualquer
pra e entao repor novas cartas. fipo. de acordo com a estratégia fragada
: &
FASE DE ATIVAGAOQ
&< CRIATURAS DO MONSTRO @ PROTETORES DOS CAGADORES
' | Ao final do turno do Monstro, cada Ao final do turno de um Cacador, cada
Criatura pode realizar até 2 acoes: de seus Protetores pode realizar até 2

 Movimentar e Atacar. ‘_§_) _*_ acbes: Movimentar e Atacar. ‘_}, *_

. As acdes podem ser repetidas, desde que as execucdes sejam validas.

» Apos ativar uma Criatura ou Protetor, vire o verso do marcador para indicar
que ele ja foi ativado naquele turno.

» Protetores e Criaturas estdo sujeitos a Restricdo de Movimento e a ordem de
prioridade de alvos durante as suas ativacoes.

ATAQUES DE CRIATURAS ATAQUES DE PROTETORES

Conforme a prioridade de alvos, Conforme a prioridade de alvos,

ao atacar, uma Criatura pode: ao atacar, um Protetor pode:

© climinar 1 Protetor;- © celiminar 1 Criatura;

@ causar 1 de dano ao Cacador, _ (7] ou causar 1 de dano ao Monstro,
ignorando protecdes; ignorando protecdes.

© ou eliminar 1 Civil.

r Para ataques de Criaturas e de Protetores, basta declarar o ataque
a um alvo vaélido e proceder para as consequéncias do ataque.
& Nao é necessario rolar o Dado de Caga para estes ataques,




CENA DE CRIME

Sempre que ocorrer um Ataque a Civis, seja por Criatu-
ras ou pelo Monstro, deve ser colocado imediatamente
um marcador de Cena de Crime no Local atacado.

o Existem habilidades e cartas que contrariam a regra,
nestes casos considere o texto destas.
Outra excecdo a esta regra acontece caso a Acao de
Ataque do Monstro seja Especial (face com estrela).
Neste caso, o Marcador nao é colocado no Local.

‘Um Local com Cena de Crime
é abandonado pelos Civis, logo
ndo pode ser alvo de efeitos
que dependem da presenca de
Civis, como o Rastro do Terror
e novos ataques a Civis.

2B mercano

Protetor ou
Cagador enfra

Se um Cacador ou Protetor
entrar em um Local com Cena
de Crime e sem Monstro ou
Criaturas, remova o marcador
imediatamente.

N B
2 B mercano

a Cena de
Crime se desfoz

Durante sua Preparagdo, o Monstro pode
remover 1 marcador de Cena de Crime de
um Local sem Monstro e sem Criaturas.

Apods a remocao do marcador de Cena de
Crime, o Local volta a ter Civis, estando apto
a ser alvo de acgbes contra estes novamente.




GLOSSARID

ABATIDO: estado do Cacador ao che-
gar a 0 de Vitalidade e ainda pos-
suir marcador de Reserva de Vitali-

dade para entregar.

AGAO ESPECIAL: vers3o aprimorada

de uma acdo quando a rolagem
mostra Estrela.

ACAD LIVRE: carta usada no turno do
proprio jogador sem consumir agao.

ADJAGENTE: Local conectado a outro
ortogonalmente.

CENA DE CRIME: Local abandonado

por Civis devido a ocorréncia de

um Ataque.

* GOMBATE: confronto direto entre
Monstro e Cacador.

FERIDO: Estado de qualquer persona-
gem que possua menos que o valor
maximo de sua vitalidade inicial.

GUARNICAD: conjunto de Protetores
ainda hdo posicionados no mapa.

MOCHILA: drea onde ficam os Itens
nao equipados do Cagador.

REM}M: carta usada fora do turno
do proprietario quando seu gati-
lho ocorre.

RESTRIGAO DE MOVIMENTD: custo adi-
cional para sair de um Local ocu-
pado por inimigo.

RESERVA DE VITALIDADE: marcador
entregue ao Monstro quando um
Cacador é ahatido; pode ser gasto
em qualquer momento da Fase de
Acdo do Monstro para ganhar 1
acdo adicional.

I

ICONOGRAFIA
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CRIATURA
REVERSAO
RECRUTAMENTO
PROTETOR

FURIA

ITENS DE CAGA
FORGAS DO CAOS
HABILIDADE

EVOLUGAD

_ VITALIDADE

CONEOES
MATANCA
BARALHO DE PERIGO

COMBATE CORPO A CORPO

COMBATE A I]ISTﬁNéIﬂ

ATAQUE CORPO A CORPO

ATAQUE A DISTANCIA
DANO

ALCANCE
MOVIMENTAR
GONVOCAR



