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Bem vindo ao manual rapido de O Dia da Caga! Aqui iremos guia-lo nesta
cacada de forma direta e objetiva para que vocé consiga comecar sua cagada
0 mais rapido possivel.

ENREDO

Uma cidade estd sendo aterrorizada por uma ameag¢a monstruosa que ataca,
mata e, pior, infecta seus cidaddos transformando-os em seres grotescos.
Uma tradicional familia de cacadores do extraordindrio chega ao local para
tentar deter a ameaga. Eles sé podem contar uns com os outros e com um
pequeno arsenal de itens especiais para salvar os habitantes, antes que o dia
acabe e seja tarde demais.

Um desafio monstruoso para estes cacadores sobrenaturais que pode facil-
mente acabar se transformando no Dia da Caca.

PARTICIPANTES

Pode ser jogado por no minimo 2 e no maximo 5 participantes. Um dos joga-
dores sempre ird assumir o papel do Monstro, enquanto os outros atuarao
como Cacadores.

A Cagada sempre utilizara 4 Cagadores contra 1 Monstro. Nas partidas com 2
a 4 jogadores, um ou mais jogadores deverao controlar mais de um Cagador.

COMPONENTES

Tiles de Estrutura

Estes tiles deverdo formar o tabuleiro em uma grade 4x4 com os pontos de
partida e as esta¢des do metr6 acima de cada uma das linhas mais externas
da grade.

Pad de Personagens

Este pads contém as informacdes de cada um dos personagens assim como

os controles necessdrios.

Nos pads dos Cacadores, existem os slots para os Itens de Caga ativos, assim
como o Mochila para guardar, no maximo 4, modificadores sobressalentes.

Dados de Combate

Existem 3 dados diferentes que devem ser rolados de acordo com o tipo de
ataque a ser executado (Ver Gameplay >> A¢des Bdsicas >> Atacar).
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Todos os dados possuem faces de 1 a 4 representando o dano a ser infligido.
Além destas, cada dado possui 2 faces especiais:

Dado Preto

Possui uma com o valor 3 e outra com o valor 4, ambas acompanhadas de
uma estrela.

Sempre que a face com a estrela for rolada, além do dano indicado, a habili-
dade de combate do atacante sera ativada.

Dado Branco

Possui uma com o valor +1 e outra com o valor +2.

Sempre que a face com um nimero com o sinal “+” for rolada, este dado
podera ser considerado para o calculo do dano com o valor sendo adicionado
ao somatdrio.

Todas as faces deste dado possuem quantidades de pontos de Garra que devem ser
adicionados ao controle de garra sempre que este dado for utilizado/escolhido.

Dado Vermelho

Possui uma com o valor 3 acompanhada de uma estrela e outra com uma
caveira.

Sempre que a face com a estrela for rolada, além do dano indicado, a habili-
dade de combate do atacante sera ativada.

Sempre que a face com a caveira for rolada, o dado nao podera ser re-rolado
em hipdtese alguma e o atacante recebera imediatamente 1 ponto de dano e
o dado sera descartado, ndo podendo ser utilizado para aumentar a Furia.

Tokens
O jogo possui tokens com fungdo e usabilidades distintas:
Civis e Criaturas

Possui dois lados, um azul, representando os civis que formam a populagdo
da cidade, e um vermelho que representa uma um civil transformado em
Criatura (Ver Gameplay >> Acées Bdsicas >> Movimentar >> Rastro de Terror).

Protetores

Cacadores podem realizar a acdo de Recrutar um Civil, treinando e transformando

0 mesmo em um Protetor. Apds esta acdo, o token do Civil é retirado do tabuleiro,
sendo substituido por um Token de Protetor, que ndo podera mais ser transformado
em Criatura e caso seja morto, ndo contara para o placar de Matanca do Monstro.
Para cada acdo de Recrutar executada, um destes tokens substituira um Civil na estrutura.
Caso existam inimigos (Criaturas ou Monstro) na estrutura protegida, o novo Protetor
ird, respeitando a ordem de prioridades de ataques (Ver Gameplay >> AcGes Bdsicas
>> Atacar >> Ordem de Prioridade dos Ataques), causar um ponto de dano no inimigo
em questao.
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Vitalidade

Sempre que um cacgador tiver sua energia zerada, um destes marcadores deve
ser entregue ao Monstro.

Caso o ultimo marcador tenha queser entregue, o cacador morrera e

o Mon)stro sera vitorioso (Ver Gameplay >> A¢bes Bdsicas >> Atacar >>
Morte).

Cagadores

Sdo tokens que possuem a imagem dos cacadores em ambos os lados, sendo
um lado Ativo (colorido) e outro Inativo (preto e branco).

Estes tokens sdo utilizados para controlar quais cacadores ja realizaram suas
acoes.

Sempre apos o fim do turno do monstro e as ativa¢des de criaturas e prote-
tores, os Cacadores devem decidir qual cagador, dentre os que estdo com o
tokens ativos, ird realizar o seu turno. Apds o fim do turno do cacador esco-
Ihido, ele deve virar o seu token para o lado inativo e so voltar a virar nova-
mente para o lado ativo quando todos os outros cacadores ja tiverem jogado.

Deck de Perigo

As cartas desse deck apresentam vantagens para o Monstro O deck é forma-
do por 60 cartas, sendo 12 para cada um dos 4 monstros. Dessa forma apenas
12 cartas desse deck entrardao em jogo por partida.

O Monstro recebe 4 cartas do deck no inicio do jogo. Sempre que seu turno
se iniciar, ele deverd revelar uma das quatro cartas de sua mao. A carta reve-
lada influenciara todas as 3 jogadas do turno em questdo (Ver Gameplay >>
Etapas do Jogo >> Inicio e Controle de Vez). Ao final do seu turno ele devera
comprar uma nova carta e repor sua mao.

Deck de Itens de Cac¢a

Ao se iniciar um turno em determinadas estruturas, os cagadores poderao
optar pelo bonus da estrutura que fornece itens de cacga. Estes itens sdo arma-
zenados na mochila e devem ser equipados no momento da execugao da a¢do
gue demande a sua utilizacdo. Os modificadores continuam validos até que
sejam descartados.

Apés(? fim do turno do Cacgador, qualquer modificador equipado deve ser des-
cartado.

Deck de Forgas do Caos

Este deck deve ficar ao alcance da visdo de todos os jogadores com a face
virada para baixo. Trés de suas cartas devem ser abertas e disponiveis em uma
linha de compra.

Antes de executar cada uma das suas ag¢des, o monstro pode adquirir uma des-
tas 3 cartas e ativa-la para incrementar sua préxima agao. Apés o fim do turno
do monstro toda carta equipada, utilizada ou ndo, deve ser descartada em uma
pilha de descarte. A linha de compra deve ser reposta sempre que uma carta
for comprada.
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GAMEPLAY
Preparacao
- Separe os tiles do Hotel, Cemitério e as duas Esta¢des do Metro.

- Com os 16 tiles restantes monte uma grade retangular de 4x4 escolhendo
os tiles aleatoriamente.

- Acima das duas pecas centrais de uma das linhas mais externas da grade,
coloque a pecga do Hotel e uma das Estacdes do Metrd.

- Faga o mesmo com os Tiles do Cemitério e a outra estagao do metro, na
outra linha mais externa.

- Coloque tokens de civis em cada uma das estruturas de acordo com as
guantidades indicadas nas mesmas.

- Posicione os 3 dados de combate préximo a area de jogo.

- Defina os personagens que cada jogador ira utilizar e distribua os Pads de
Personagens e os Tokens de Protetores correspondentes.

- Entregue para cada Cagador um marcador Verde e outro Vermelho. Posi-
cione o marcador verde no nimero 20 do controle de energia e o marcador
vermelho no nimero 2 do controle de Garra.

- Entregue também tokens de Vitalidade para cada cacador de acordo com
as informacdes dos seus pads e os coloque na area correspondente no pad
dos mesmos.

- Entregue para o jogador que controlard o Monstro os marcadores de
Energia (verde), Furia (vermelho) e Matanca (branco).

- Embaralhe o deck de Itens de Caca e posicione proximo a area de jogo.

- Embaralhe o deck de Perigo, distribua 4 cartas para o Monstro e coloque
as restantes préximo a drea de jogo.
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Condigdes de Vitoria

Monstro
- Vence se matar 40 civis
- Vence se matar um cagador

- Vence quando a ultima carta do deck de perigo for utilizada e ainda esti-
ver vivo apds o segundo cagador jogar.

Cacgadores

- Vencem se matarem o Monstro antes do final da Cacada.

Habilidades

Todos os personagens possuem dois tipos de habilidades:

Habilidade de Caga

Esta ativa durante todo o jogo, podendo ser utilizada sempre que for aplicavel.

Habilidade de Combate

Sé serd ativada durante a acdo de Atacar, quando o atacante rolar e escolher
uma face de um dado que possua uma estrela.

Etapas do Jogo

Inicio e Controle de vez

O Monstro ird sempre iniciar o jogo e devera jogar sempre apds 2 cacadores
terem realizado suas jogadas.

Detalhamento da Rodada

1) Turno do Monstro

No seu turno, o Monstro deve:

- Escolher qual carta de Perigo em sua mao ira utilizar no turno

- Realizar suas 3 acoes
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- Repor sua mao comprando uma nova carta no Deck de Perigo

- Descartar qualquer carta de Forca do Caos equipada

2) Ativagdo das criaturas existentes no tabuleiro.
3) Ativagdo dos protetores existentes no tabuleiro.
4) Turno dos 2 proximos Cacadores

Apds o turno do Monstro e Ativacdes, os Cacadores devem decidir quais se-
rdo os dois préximos Cacadores a jogar (Apenas Cacadores com tokens ativos
podem ser escolhidos). Entdo os Cagadores escolhidos devem:

- Realizar suas 3 agoes
- Descartar os Modificadores equipados
- Virar o Token de Cagador para o lado inativo

Final da Cacada

A Cagada ira durar enquanto houverem cartas a serem utilizadas no Deck de
Perigo. Apds o monstro utilizar a Ultima carta, a rodada deve ser finalizada
com o monstro e os dois proximos cacadores realizando suas Ultimas jogadas.
A Cacada também pode terminar caso uma das condicdes de vitérias estabe-
lecidas seja alcancada pelos jogadores antes do final do deck.

Ac¢Oes Basicas
Estas acdes sdo comun a todos os tipos de Personagens.
Movimentar

Os jogadores poderao se mover através das estruturas existentes no tabulei-
ro, executando a¢des de Movimento. Cada agao permite se movimentar para
uma nova estrutura adjacente ortogonalmente. Nao é permitido se movimen-
tar em diagonal.

Restricao de Movimento

Sempre que um Cacador estiver em uma estrutura com pelo menos um inimi-
go ( Monstro e/ou Criatura) sera necessario incrementar a agdo de movimen-
to equipando um item de Skate ou Bike ou gastar uma agao de movimento
extra para sair da mesma.

Ja o Monstro precisard incrementar sua acdo de movimento, pagando o preco
em furia e obtendo uma das cartas de poder especial, Agilidade Insana ou
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Velocidade Colérica, ou gastar uma agdao de movimento extra para sair da
mesma.

Protetores e Criaturas precisam gastar duas agées de movimento para sair de
uma estrutura que possua um inimigo.

Rastro de Terror

Sempre que o Monstro entrar em uma estrutura com civis e sem adversarios
(Cagadores ou Protetores), ele ira transformar um destes civis em uma Cria-
tura instantaneamente.

Atacar

A acdo de Atacar pode ser executada contra diversos alvos diferentes, depen-
dendo do executor e do cendrio da mesma.

Ordem de Prioridade dos Ataques

Em casos que Cagadores ou Protetores se encontrem em uma estrutura que
possua Monstro e Criaturas, o ataque devera sempre ocorrer primeiramente
nas Criaturas. Apenas apos todas as Criaturas serem eliminadas é que sera pos-
sivel dirigir um ataque ao Monstro.

Em casos que Monstros ou Criaturas se encontrem em uma estrutura que
possua mais de um alvo (Cagadores, Protetores ou Civis), o ataque deve-

rd sempre ocorrer primeiramente nos Protetores, depois nos Cagadores e
somente quando ndo houver mais nenhum outro alvo valido, sera possivel
atacar (ou transformar) um Civil.

Dado Vermelho

Em todas as situagdes onde for necessario rolar o dado vermelho, caso seja
rolada a face da Caveira, o dado ndo terd efeito e o atacante sofrerd um ponto
de dano.

Cacadores x Criaturas

Para atacar uma criatura, os cacadores precisam indicar o alvo ao alcance de
sua arma e entdo rolar o dado vermelho. A acdo de ataque ird matar a quanti-
dade de criaturas igual ao valor rolado no dado.

Caso seja rolada a face da Caveira, nenhuma criatura sera morta e o Cagador
sofrerd um ponto de dano. Esta acdo deverd também registrar o nimero de
criaturas mortas no Controle de Matanca.

Cagadores x Monstro

Os combates podem ocorrer Corpo a Corpo ou a Distancia, desde que o Caga-
dor possua arma ou habilidade que permita isso.

Um ataque a um Monstro que ocupe a mesma estrutura que o cacador, sera
considerado um combate corpo a corpo, independente da arma utilizada.
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O atacante deve realizar uma a¢do de Atacar, rolar os 3 Dados de Dano para
qualificar o ataque e entdo escolher um dos dados rolados.

Sera considerada a soma dos seguintes valores:
- Dano da arma do Cacgador

- Dano rolado no dado escolhido pelo Cagcador
- Valor de adic¢do, caso possam ser utilizados mais dados
- Item utilizado

- Habilidade do personagem, se ativada

Desse somatodrio deve ser reduzido a soma dos seguintes valores:
- Valor da Resisténcia do Monstro

- Considerar qualquer valor informado na Carta de Perigo Vigente.
- Habilidades do Monstro

- Redugdo de Dano obtida com Forc¢a do Caos

O resultado final, deve ser deduzido da energia do Monstro.

Monstro x Civis

Para atacar uma civil, o monstro precisa indicar o alvo ao alcance de seu ata-
qgue e entdo rolar o dado vermelho. A acdo de ataque ird matar a quantidade
de civis igual ao valor rolado no dado.

Caso seja rolada a face da Caveira, nenhum civil serd morto e o Monstro so-
frerd um ponto de dano.

Vale ressaltar que o ataque a civis s6 pode ser realizado se ndo houver Prote-
tores nem Cagadores na estrutura.

Cada civil morto deve ser registrado no Controle de Matanga.

Monstro x Protetores

Para atacar um Protetor, o monstro precisa indicar o alvo ao alcance de seu
ataque e entdo rolar o dado vermelho. A agdo de ataque ird matar a quanti-
dade de protetores igual ao valor rolado no dado.

Monstro x Cagadores

Os combates podem ocorrer Corpo a Corpo ou a Distancia, de acordo com as
caracteristicas do monstro atacante.
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Um ataque a um Cagador que ocupe a mesma estrutura que o Monstro, sera
considerado um combate corpo a corpo.

O Monstro deve realizar uma a¢do de Atacar, rolar os 3 Dados de Dano para
qualificar o ataque e entdo escolher uma dos dados rolados.

Serd considerada a soma dos seguintes valores:

- Forca do Ataque do Monstro
- Dano rolado no dado escolhido pelo Monstro
- Valor de adicdo, caso seja rolado em um dos outros dados
- Considerar qualquer valor informado na Carta de Perigo Vigente
- Habilidade do personagem, se ativada
- Dano adicional obtido com For¢a do Caos
Desse somatorio deve ser reduzido a soma dos seguintes valores:
- Valor da Protec¢do do Cacador
- Iltem de Caca utilizado

- Habilidade do Cagador

O resultado final, deve ser deduzido da energia do Cagador.

Ativagdo de Criaturas

Sempre que um turno do Monstro se encerrar, cada criatura existente sera
ativada e poderd realizar uma combinacdo de até duas a¢des, dentre as possi-
veis: Movimento e Ataque.

Ao executar uma acdo de Ataque, a ativacdo da Criatura se encerrara logo
apos a execugdo da acdo, desperdicando assim eventuais acdes restantes.

Ao realizar um Ataque, a Criatura deve seguir a Ordem de Prioridade de Ata-
que e ird causar 1 ponto de dano ao alvo. Se o alvo do ataque for um Cagador,
sua resisténcia sera ignorada sendo causado 1 ponto de dano. Caso seja um
Protetor ou Civil, estes serdao mortos e retirados do tabuleiro.
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Criaturas x Civis

Criaturas podem atacar Civis caso estejam em uma estrutura com estes e
ainda possuam acao disponivel.

Para tal, basta executar a acdo e remover o Civil da estrutura, registrando a
morte no Controle de Matancga.

Criaturas x Cagadores

Da mesma forma, ao alcangar uma estrutura com Cagadores, a Criatura pode-
ra dirigir um atague ao mesmo, caso possua agao disponivel para tal.

Este ataque ird causar 1 ponto de dano ao Cacador, ignorando a protecao do
Cacador.

Criaturas x Protetores

Ao alcangar uma estrutura com Protetor, a criatura poderd efetuar um ataque
a um Protetor, desde que possua acdo disponivel, matando este Protetor e
removendo seu token da estrutura.

Ativagao de Protetores

Sempre que um turno do Monstro se encerrar, apds a ativagao das Criaturas,
cada Cacador devera ativar seus protetores simultaneamente.

Cada Protetor existente podera realizar uma combinacdo de até duas ac¢des,
dentre trés possiveis: Movimento, Ataque ou Resgate.

Caso o Cacador decida executar uma a¢ao de Ataque ou Resgate, a ativagao
do Protetor se encerrard logo apds a execucdo da acdo, desperdicando assim
eventuais agdes restantes.

Ao atacar, o Protetor ird causar 1 ponto de dano ao alvo e deve seguir a Or-
dem de Prioridade de Ataque.

Se o alvo do ataque for um Monstro, sua resisténcia sera ignorada e sera cau-
sado 1 ponto de dano por ataque recebido.

Ao resgatar um civil existente, este deve ser removido do tabuleiro sem con-
tar para o controle de matanca.

Morte

Toda vez que um Cacador for abatido (tiver sua vitalidade zerada), ele deve-
rd entregar um token de vitalidade para o Monstro, descartar seus itens da
mochila e entdo escolher entre ser enviado para o Hotel ou para o Hospital,
tendo sua energia restabelecida para 15 pontos.

Caso um personagem seja abatido e entregue o seu Ultimo token de vitalida-
de para o Monstro, ele estard morto e o jogo serd encerrado com vitéria do
Monstro.
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No Pé6 da Rabiola

Toda vez que um personagem sofrer um ataque que faca sua vitalidade ultra-
passar o limite inferior do marcador de energia, ele poderd bater em retirada
para qualquer estrutura do mapa que ndo possua um adversario.

Ac¢oes Especiais

Estas a¢des sao realizadas apenas por um dos dois tipos de personagens:

Recrutar

Quando um Cagador alcangar uma estrutura que possua civis, ele pode reali-
zar a acao de Recrutar, treinando um destes civis e substituindo seu token por
um token de Protetor da sua guarnigao.

Sempre que um Protetor é alocado em uma estrutura que possua adversarios
ele realiza um ataque, respeitando a Ordem de Prioridade dos Ataques.

Apds ser treinado para ser Protetor, o antigo civil, caso seja morto, ndo conta-
rd mais para o Controle de Matanga do Monstro.

Ao final do turno do Monstro, todos os Protetores serdo ativados e controla-
dos simultaneamente pelos Cagadores que os recrutaram.

Reverter

Ao alcangar uma estrutura com Criaturas, um Cagador poderda desfazer a
transformacao, revertendo-as para Civis novamente. Para tal, ele devera rolar
o Dado Branco. O numero rolado no dado ird definir a quantidade maxima de
criaturas que poderdo ser revertidas naquela estrutura.

O Cacador podera, além de reverter as criaturas, somar também os pontos de
garra obtidos ao seu controle.

Primeiros Socorros

Quando dois Cacadores estiverem na mesma estrutura do tabuleiro, é possi-
vel executar uma Ac¢ao de Primeiros Socorros que ira restaurar até 5 pontos

de energia do companheiro, desde que nao ultrapasse o limite do marcador
de energia.

Um personagem também pode executar a a¢do de Primeiros Socorros em si

mesmo, recuperando até 3 pontos de energia com esta agao, desde que ndo
ultrapasse o limite do marcador de energia.

Esta acdo s6 pode ser executada em cacadores com menos de 20 pontos de

energia.

Convocar

Durante o seu turno, o Monstro pode gastar uma de suas a¢Ges para convocar
até 3 criaturas de qualquer local do mapa para a estrutura onde se encontra.
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