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Entediados pela solidao, os gatos
resolveram jogar videogame.

Os gatos escolheram para jogar
um jogo cooperativo, onde herois
(animais da fauna brasileira)
precisam deter robds malvados
que estao destruindo a

floresta. No final, ainda
‘iﬁ?} terao que enfrentar o chefe
'v" deles, um Dragao Vermelho!

OBJETivVO

Este é um jogo cooperativo, ou seja, ou
todos ganham juntos, ou todos perdem
juntos.

O objetivo dos jogadores e derrotar o
dragdo e todos os seus robds, e acabarem o
jogo com pelo menos um herai vivo.

Jogadores: 1a 4 | componentes:

Idade: +6 55 cartas

Duracdo: 4omin ¢4 dados para os gatos
1 dado para os robds
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A preparacao depende da quantidade de
jogadores:

1 jogador: o jogador escolhe um
gato e 4 herais.

2 jogadores: cada jogador escolhe
1 gato e 3 herdis

3 jogadores: cada jogador escolhe
1 gato e 2 herdis.

@ A jogadores’: cada jogador escolhe @
1 gato e 1 heroi, e se algum jogador
perder o seu herois podera substituir

por algum dos outros 2

herdis.

As demais cartas
de gato ficam fora
do jogo.
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Separe a carta do dragao, e embaralhe as

cartas de robos.

Para o modo facil: retire o dragdo e 15

cartas de robos

Para o modo médio: retire apenas 10

cartas de robos

Para o modo dificil: utilize todas as

cartas.

Coloque sobre a mesa
10 cartas de robds viradas
para baixo, e coloque o
dragao sobre elas.

Depois coloque todas
as outras cartas de robds
viradas para baixo em
cima do dragdo.

Desta forma, o dragao
vai ficar em cima das
ultimas 10 cartas do jogo.
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CoMO JOGAR?
O jogador que tiver mais gatos em casa,
comeca a partida.

O jogador da vez saca do monte 4 cartas de
robds, e deixa-as viradas para cima.

Agora, o jogador tera que decidir qual dos
seus herdis ira enfrentar esses 4 robds.

Cada herdi tem um poder diferente, que
pode ser usado para enfrentar os robos.
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Aléem disso, cada gato
também tem um poder
diferente, que pode ajudar,
mas o poder do gato so pode
ser utilizado uma vez no
jogo.

Depois de usar o poder do
gato, vire a carta para baIXO (o

para marcar que o poder ja 4-\”’7
foi utilizado na partida. 225

CoMO DERROTAR Of ROBOS?

Primeiro o jogador da vez deve decidir qual
herdi vai utilizar para enfrentar os robos
daquela rodada.

Depois, o jogador deve jogar 3 dados de
gato e ira utilizar os dados e o poder de seu
personagem para derrotar os robos.

O jogador precisara usar o resultado de
um dado sozinho ou somado com os outros
dados ou com o poder do seu personagem
para atingir exatamente o himero do robd.
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Se conseguir fazer isso, o jogador derrotou
o robd, e este sai do jogo.

Por exemplo, se o resultado dos dados
foi 1, 2 e 5, 0 jogador podera derrotar os
seguintes robds: 1 (dado 1) , 2 (dado 2) , 3
(dados 1+ 2), 5 (dado 5), 6 (dados 5 +1), 7
(dados 5+2) e 8 (dados 1+2+5).
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O mesmo dado nao pode ser usado para
enfrentar dois robos diferentes, mas o
jogador pode distribuir os dados entre os
robds para vencer mais de um.

Para cada lance dos dados, o herdi precisa
acertar pelo menos 1 robd ou dragao.

Caso o heroi nao consiga acertar nenhum
robd, foi o herdi que foi derrotado, a carta
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deste sai do jogo, e é a vez do proximo
jogador.

Atencado: alguns robds
possuem habilidades,
como defesas ou contra-
ataque, e sera preciso que
0 herodi sobreviva também
ao contra-ataque para &
continuar na partida, (4O
sendo sera derrotado, e 9 <8
saira do jogo.

Depois que fez o seu ataque, alguns robds

podem atacar, conforme a habilidade escrita
nas suas cartas.

Depois que o jogador derrotou pelo

menos um robd, ele podera decidir fugir ou
continuar o seu ataque.

Se quiser fugir, o herdi tem que verificar

se henhum rob6 esta impedindo a fuga.

Se ndo tiver nenhum rob6 impedindo a

fuga, ele podera sair, e sera a vez do proximo
jogador.
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COMO CONTINUAR O ATAQUE?

Jogue novamente os dados, assim como o
comeco do turno.

Quando o jogador da vez encerrar o seu
turno, é a vez do proximo jogador.

O proximo jogador também devera colocar
até mais 4 cartas, mas na mesa pode ter no
maximo 6 cartas.

Assim, se na mesa ja tiverem 3 cartas, o
jogador da vez coloca apenas mais 3.

O jogo segue até que todos os herois
tenham sido derrotados, ou até que todos
0s robos e o Dragdo tenha sido derrotados.

QUEM GANHA?

Este € um jogo cooperativo.

Os jogadores ganham  juntos se
conseguirem derrotar o dragao e todos os
robds. Mesmo os jogadores que perderam
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todos os herdis também ganham a partida.

O dragao é derrotado do mesmo modo que
os robds, mas cuidado com as habllldades
especiais do dragao!

Os jogadores perdem a partida
se todos o0s seus herdis forem (‘
derrotados.

JOGANDO COMPETiTiVAMENTE

Caso o grupo de jogadores prefira, o jogo
pode ser jogado competitivamente. @

Mudam apenas as seguintes regras:
Ganha quem ao final tiver mais pontos.
Cada robd derrotado vale 1 ponto.

Cada vez que derrotar todos os robos da
mesa, ganha 3 pontos adicionais.

Derrotar o Dragdo vale 3 pontos.
Cada herdi vivo vale 3 pontos.

A habilidade do gato nao usada vale 3
pontos.
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