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Bem-vindo a Meow City

Enquanto os gatos governam a cidade através da lei e da opressao, as Mafias
de cachorros comandam o submundo e disputam poder. Nesse caos, um
misterioso e inteligente cao, conhecido como “O Mentor”, surge com um plano
infalivel para assaltar o Banco Central de Meow City seguidas vezes. Uma
retaliac@o aos gatos pelo estilo de vida pomposo e luxuoso, enquanto relegam
0s cées a marginalidade. As Mafias logo se interessam pelo plano e resolvem
coloca-lo em pratica. Agora, elas precisam se unir para a execugao dos assaltos.

O Mentor deve recrutar os mais prolificos e destemidos criminosos da cidade,
com habilidades especificas, capazes de cumprir a perigosa misséo. Uma
missao dessas tem muitos riscos e, ao que se sabe, 0 DPMC (Departamento
de Policia de Meow City) pode ter agentes infiltrados nas gangues, apenas
aguardando 0 momento certo para agir e deixar todos de patas abanando.

Agora € a sua vez!

Escolha qual das Méfias caninas vocé quer
liderar. Selecione sua equipe de bandidos
profissionais e tenha sempre o melhor ladrao
para cada assalto. E ndo dé bobeira: as
Mafias rivais vao fazer de tudo para levar a

melhor. Querem roubar mais dinheiro que

vocé — e, se possivel, DE voceé.

Se for roubado, nao fique chateado, afinal
S&0 apenas negocios. Agora va para o
assalto, execute o plano, roube o maximo de
dinheiro e joias que conseguir e cuidado para
nao ser pego pela policia, ou vocé vai acabar
tendo... Um dia de cao!




Componentes

o 6 Playerboards individuais 9 60 Cartas:
(tabuleiro do jogador) 6 baralhos individuais com 10 cartas cada.
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e 102 Marcadores de Fortuna:
(com valores variados)
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78 Mochilas de 24 Maletas de
dinheiro. pedras preciosas.

1 Livro de
Regras




Preparacao

Y Cada jogador recebe 1(um) Playerboard 0 e 0 baralho de 10 cartas@
correspondentes a sua Méfia.

Y O Banco 9 e a Prisédo 0 s8o colocados lado a lado, no centro da mesa, ao
alcance de todos e s&o colocadas 3(trés) mochilas de dinheiro @) aleatdrias, viradas
para baixo, sobre a Pris3o.

Y Embaralhe os Carros-fortes 6 pegue 9 deles e cologque-os virados para baixo ao
lado direito do Banco. Eles servem como contadores de rodadas.

) Os marcadores de fortunae s&o deixados virados para baixo, ao lado da Prisdo
e do Banco, formando uma Reserva ).

2 O primeiro Carro-forte é revelado e a quantia de mochilas e maletas nele indicada
é colocada sobre o Banco.

Y Descarta-se o primeiro Carro-forte e o préximo é aberto. Cologue sobre ele a
quantidade indicada de mochilas @@ e maletas@.

Y Cada jogador embaralha seu préprio baralho e coloca ao lado direito do seu
playerboard. Depois compra as 4 primeiras cartas do baralho.

2 Vocés estdo prontos para comegar!




Objetivo

No submundo de Meow City, dinheiro é poder. Por isso, a gangue que tiver
conguistado a maior fortuna ao final da partida vence o jogo.

A partida acaba ao final da 82 rodada.

Anatomia das cartas

l‘: )
,”“ .' . £ Onde é
aplicado o
3 efeito do
= S8 Assalto
@ @
Onc plicada S ’ Funcao do
0 efeito da personagem
=
2‘( b Numero

da carta

Efeito da
Reviravolta



Jogando

Uma partida de Dogs’ Day € jogada em 8 rodadas e cada rodada € dividida em
4 peguenas fases:

Selecéao da Equipe
O Assalto
A Reviravolta
Um novo dia para roubar

Selecao da Equipe

Nesta primeira fase, os jogadores devem selecionar, secretamente, uma carta
de suas maos e coloca-la virada para baixo a sua frente na mesa. Quando
todos tiverem escolhido, as cartas séo reveladas simultaneamente e formam
uma fileira, chamada de Cena abaixo do banco, em ordem CRESCENTE.

Cartas de O Infiltrado (X9) sempre sdo posicionadas no inicio da fileira.

Numeros iguais sdo colocados um acima do outro. Nao importa qual(is)
esta(do) acima ou abaixo.

O Assalto

Antes de darem inicio ao assalto, os jogadores verificam se o assalto sera bem
sucedido ou sera um fracasso. Caso uma Unica carta de O Infiltrado (X9)
tenha sido revelado na rodada, o assalto foi frustrado (veja o quadro Assalto
Frustrado). Caso nenhuma ou mais de uma carta de O Infiltrado (X9) estejam
presentes na rodada, o assalto acontece.

Agora, com 0 assalto bem sucedido, 0s jogadores devem resolver, em ordem
crescente, as agOes de seus personagens.

Comegando por A Advogada (0) at¢ O Motorista (7), cles vao pegando 0s
marcadores de fortuna do Banco, do Carro-forte e/ou da Prisdo, de acordo com
as acoes dos seus personagens (consulte pagina 10 para detalhes das acdes
de cada um dos personagens).

Caso exista mais de uma carta de um mesmo NUMero No Assalto 0S ogadores




Prisao

Carro-Forte

1. A Advogada
pega todos os
marcadores
disponiveis da

2. O Golpista
pega 2 marcadores
de mochila e/ou
maleta do Banco,

4. O Atirador e
O Bruto dividem
todos os
marcadores de

Prisao. como desejar. mochila e/ou maleta

restantes.

O Atirador

Neste caso, como
sobraram 5
marcadores de
mochila, cada um
deles pega 2
marcadores e o
marcador restante
continua sobre o
Banco, disponivel
para a proxima
rodada.
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Mochilas de
dinheiro.

{ \ Maletas de pedras
b / preciosas.

Exemplo 1

O Assalto Frustrado

Caso um unico X9 tenha sido revelado na rodada, O Assalto nao
acontecera. Portanto, as fases O Assalto e A Reviravolta nao
acontecerdo. Em vez disso, as cartas jogadas que nao possuirem o
simbolo @5 sé@o colocadas viradas para baixo na area da Prisdo e seus
donos devem pagar um marcador de fortuna de seus cofres sobre a
Prisao como pagamento dos honorarios da Advogada e da Prefeitura de
Meow City. Caso nao possua nenhum marcador de fortuna em seu Cofre,
o jogador nédo coloca nada sobre a Prisao.

O, Infiltrado

Cartas que possuem o simbolo @ nédo séo presas e sdo colocadas a
esquerda do playerboard de seus donos (na area de Aposentados).

O jogador que jogou a carta O Infiltrado (X9) recebe uma mochila de
dinheiro da Reserva para cada carta presa por ele (que foi colocada
na Prisdo).

A Advogada (0) entra em cena e resolve seu efeito na Prisdo. Caso mais
de uma Advogada tenha sido jogada nesta rodada, o valor é dividido
igualmente entre as Advogadas jogadas. Caso nao seja possivel dividir
igualmente, os marcadores de fortuna restantes continuam na Prisdo.




A Reviravolta

Apos resolverem todos os efeitos da parte de cima de suas cartas e terem
concluido O Assalto, os jogadores devem dividir o fruto do Assalto. Ou sgja,
eles vao resolver, agora em ordem DECRESCENTE, os efeitos contidos na
parte inferior das cartas (consulte pagina 10 para detalhes das acdes de cada
um dos personagens)

IMPORTANTE: Caso duas ou mais cartas do mesmo numero estejam

presentes no Assalto, a acao da Reviravolta dagueles personagens nao
s&o resolvidas.

Ao final desta fase, os jogadores retornam suas cartas e todos os marcadores que
estdo sobre elas para seus respectivos playerboards. A carta recém utilizada na
rodada é colocada virada para cima, ao lado esquerdo do playerboard, na Area
de Aposentados"fz*, e as maletas e mochilas conquistadas s&o posicionadas,
viradas para baixo, sobre 0 espaco central do playerboard, na Area do Cofre
daquele jogador,

Um novo dia para roubar

Ao final da fase A Reviravolta, o Carro-forte aberto na rodada atual deve
abastecer o Banco com 0s marcadores de fortuna que estao sobre ele
(caso né&o possua nenhum marcador de fortuna, nada vai para o Banco). Um
novo Carro-forte ¢ aberto e abastecido com as quantidades mostradas de
mochilas ¢ maletas. Uma mochila de dinheiro da reserva ¢ colocada na
Prisao, isso se repete em todas as rodadas.

Além disso, os jogadores repdem as cartas de suas maos com cartas de seus
baralhos para que tenham 4 cartas em suas maos novamente,

Na penultima e na ultima rodadas as cartas da mao nao sao repostas, pois o baralho

individual ja deve estar vazio.

Vencendo o Jogo

Ao final da oitava rodada, quando os jogadores tiverem apenas duas cartas em
suas maos, eles somam a foturna que possuem em seus Cofres (mochilas e
maletas) e aguele que possuir a maior soma de dinheiro vence a partida.

Em caso de empate, o jogador com mais maletas de pedras preciosas € o
grande vencedor!

)



O Banco

O Banco de Meow City € 0 alvo dos caes mafiosos neste jogo, porém, vocé pode
escolher duas formas de jogar com o banco. Como a peca gue o representa
tem dois lados diferentes, elas séo levemente diferentes em sua proposta e
podem mudar um bocado a experiéncia do jogo.

De um lado, o banco nao possui nenhum dinheiro. Tudo 0 que tem sobre ele,
veio de carros-fortes. Do outro lado temos outro banco. Nesta segunda opgao
0 banco sempre tera um minimo de dinheiro em suas reservas. Se, apos a fase
Um novo dia para roubar, o banco tiver menos de 3 marcadores de fortuna
(mochilas + maletas), complete com mochilas para que tenham 3 marcadores
de fortuna nele.

Escolha como quer jogar e divirta-se.

Obs.: Nas primeiras partidas indicamos jogar com o banco que nunca fica vazio.

Partidas Avancadas

Quando estiverem acostumados ao jogo, € recomendado que os jogadores,
antes de comecarem a partida, separem a carta O Infiltrado (X9) de seus
baralhos e iniciem o jogo com ela em suas méaos. Sendo assim, em vez de
completar sua mao para 4 cartas, na fase Um novo dia para roubar, cada
jogador(a) completa sua méao para 5 cartas. O restante do jogo permanece igual.

o
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Os Personagens

Cada personagem do jogo possui agdes do Assalto e/ou da Reviravolta.
Confira a seguir em detalhes sua histéria e o que cada personagem faz.



Nao possui efeito.

(5 @@

Pegue & marcadores de fortuna
(mochilas  e/ou maletas) dos outros
participantes da Cena. Pode pegar da
propria Cena, ou dos Cofres dos jogadores
presentes na Cena.

L)) 2 @)

Pegue 2 marcadores de fortuna
(mochilas e/ou maletas) do Banco.

(L2 @®)

Roube 2 marcadores de fortuna
(mochilas e/ou maletas) dos outros
participantes da Cena. Pode pegar da
propria Cena, ou dos Cofres dos jogadores
presentes na Cena.
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O Mentor (1)

Nome: Desconhecido/Sr S.

Bio: Estrategista, seguro e enigmético,
Sr. S, mais conhecido como “Mentor’, € a
grande cabecga da operagdo. Ambicioso,
passou anos arquitetando o plano de assalto
ao Banco de Meow City e convenceu os
chefdes das Méfias Caninas.

Sr. S é uma grande incognita para todos,
ninguém sabe seu verdadeiro nome, tao
pouco sobre 0 seu passado ou de onde veio,
apenas especula-se que ele ja foi professor
de matematica algum dia.

Responsavel por organizar aequipe, o Mentor
selecionou a dedo os melhores criminosos
para realizar o assalto. Com a oportunidade
de trasnformar seu planejamento em uma
realidade, ele ndo vai desistir tdo facilmente
Quando o Mentor entra em agéo, a vitéria é
certa.

O Golpista (2)

Nome: Thomas Vegaweiller

Bio: Galanteador,  engragado e
convencido, Thomas Vegaweiller, mais
conhecido como “Tommy’, € o maior
golpista que ja apareceu em Meow City.
Filho dos Vegaweiller, abandonou seu
futuro garantido e decidiu ndo ser mais
um céo adestrado pela Mafia como seu
irmao Vincent. Irreverente, seus golpes
sdao sempre muito bem planejados,
contando com sua lébia e suas trapacgas
€ capaz de contornar as situagdes mais
complicadas.

Quando é recrutado pelo Mentor para
ajudar no grande assalto ao Banco de
Meow City, Tommy v& uma oportunidade
perfeita para faturar alto. Ele serd capaz de
passar por cima de todos para conquistar
seus objetivos, nem que para isso tenha
gue passar por cima até de seus bons
caopanheiros.



)@

Pegue todas as maletas de pedras
preciosas do Banco.

K

Fuja da Cena (n&o pode ser roubado por
nenhum outro jogador até o final dessa
rodada). Vai imediatamente para a Area de
Aposentados.

O EECED

Pegue todas as mochilas de dinheiro
do Carro-forte.

(CERTED

Roube 2 mochilas de dinheiro do Cofre
dos outros presentes na Cena.
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A Escavadora (3)
Nome: Sofia Jewelez

Bio: A divertida e determinada Sofia
Jewelez, € uma grande ladra e falsificadora
de jo6ias de Meow City. Nascida e criada
no submundo, Sofia ficou conhecida
por praticar roubos explodindo caixas
eletrébnicos e vendendo joias falsas.
Apesar dos crimes, ela tem bom coragao,
esta nesse mundo apenas para sustentar
sua prole.

Com enorme experiéncia em roubos, se
tornou uma expert em fugas criativas e
engenhosas, chamando a atengao dos
chefoes da Méfia.

Com seu faro inabalével, ela € capaz de
descobrir onde estédo os objetos de maior
valor dentro dos Bancos e cavar tuneis até
eles, explodindo o que estiver no caminho
para chegar onde for preciso. Essa € a
oportunidade que Sofia tem para largar
o crime e dar uma vida melhor para seus
filhos, nada vai conseguir deté-la!

O Hacker (4)

Nome: \Wally Beagleson

Bio: Timido, dedicado e engenhoso, Wally
Beagleson, ou “Hacker”, como € conhecido,
€ um especialista em ataques cibernéticos.
Acanhado desde filhote, Wally sempre se
interessou por computadores e tecnologia,
desenvolvendo rapidamente suas
habilidades, ele se tornou um dos maiores
hackers de Meow City.

Fez diversos ataques cibernéticos a grandes
empresas da cidade e mesmo assim a policia
nunca conseguiu localiza-lo. Por seus feitos
ganhou renome no submundo de Meow City
e chamou a aten¢ao do Mentor.

Recrutado para fazer parte da equipe que vai
assaltar o Banco de Meow City, ele conhece
a perigosa Poodley Queen, acaba seduzido e
passa a fazer de tudo para tentar conquistar
um lugar no coragéo da fora-da-lei.



@ Nao pode ser presa.

)

Pegue 1 mochila ¢ 1 maleta do Banco.
S8 1)

Roube todos os marcadores (mochilas
e/ou maletas) da carta imediatamente a
esquerda de La Femme na Cena.

)T @

Pegue todas as mochilas do Banco.

(O

Nao tem efeito.
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La Femme (5)
Nome: Poodley Queen

Bio: A destemida, &gil e perigosa
Poodley Queen, ou La Femme, como
¢ chamada por todos de Meow City, é
uma famosa ladra. Quando adolescente,
Queen tinha bastante talento e facilidade
com esportes, conquistando diversos
titulos em diversas categorias por sua
mira impecavel e elasticidade invejavel.

Com o passar do tempo e a cidade
dominada por gatos, ela cansou de ndo
ser valorizada nos esportes e passou
a usar suas formidaveis habilidades
para o crime, realizando diversos furtos
pela cidade. Sendo pega em flagrante
diversas vezes, ela sempre da um jeito de
escapar da prisdo. Com toda essa fama
impressionante, ela recebeu o convite do
Mentor para participar dos assaltos.

Aliada de seu charme e sua astucia, ela fara
de tudo para ter tudo aquilo que merecia,
mas foi impossibilitado pelos gatos da
cidade.

O Atirador (6)

Nome: Vincent Vegaweiller

Bio: Disciplinado, metédico e confiante.
Este é Vincent Vegaweiller, mais conhecido
por “Vinny” entre os chefbes da mafia de
Meow City. Vinny, ao contrario de seu
irmao Tommy, foi devidamente treinado
e adestrado pela Mafia, se tornando um
eximio e fiel assassino de aluguel.

Com sua mira impecavel e seu olfato
agucado, Vinny é perito em rastrear seus
alvos. Ao lado de seu fiel escudeiro,
Jackson Boxfield, nada e nem ninguém
consegue para-los. Quando o assunto
€ cumprir uma missédo. Missdo dada é
missdo cumprida para essa dupla.

—



)T @

Pegue todas as mochilas do Banco.

(O

Nao tem efeito.

@t Nao pode ser preso.

)

Nao tem efeito.

(KEE

Roube 4 marcadores (mochilas e/ou
maletas) da Cena (apenas marcadores
que estejam sobre as cartas presentes
na Cena) e fuja da Cena (n&o pode ser
roubado por nenhum outro jogador até o
final dessa rodada).

N~
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O Bruto (6)
Nome: Jackson Boxfield

Bio: Destemido, forte e tagarela,
Jackson Boxfield € um ex-lutador de artes
marciais mistas que encerrou sua carreira
antecipadamente para adentrar a vida
do crime. O Bruto, como € chamado no
submundo de Meow City, € um assassino
de aluguel muito respeitado e temido,
dificil de derrubar. Tem o costume de
conversar bastante com suas vitimas
antes de puxar o gatilho, desrespeitando o
famoso ditado: C&o que ladra ndo morde.
Ele morde.

Morde tanto que, ao lado de seu parceiro
Vinny Vegaweiller, foram o0s primeiros
criminosos  requisitados  pelo  Mentor,
sendo responsaveis por cuidar da linha de
frente nos assaltos.

O Motorista (7)

Nome: Puppy Meters

Bio: O ligeiro e sonhador Puppy,
apelidado de “Puppy Driver” pelos
colegas, € um jovem ladrdo de carros
que acabou se tornando um excelente
motorista de fuga com o tempo.

Sempre com alguma musica tocando em
seus fones, o Motorista pode parecer
desatento, mas esta sempre de olhos
bem abertos, de olho em tudo. Quando
foi pego roubando o carro do Sr S., ele
acabou recebendo uma proposta que
ndo podde recusar. Agora Puppy faz parte
da equipe e possui um dos papéis mais
importante nos assaltos, pois é gragas
a ele que todos conseguem escapar
impunes.

Porém, como Puppy n&o esta disposto
a lidar com a policia, ele ndo vai pensar
duas vezes na hora de fugir de um assalto
que deu errado.



L)) @)

Pegue todos os marcadores (mochilas
e/ou maletas) da Prisdo. Funciona mesmo
quando o Assalto ¢ frustrado.

(CEEEFTD

Roube 1 marcador de fortuna (mochila
ou maleta) da carta imediatamente a
direita da Advogada na Cena.

O Assalto ndo acontece e todas as
cartas presentes na rodada séo presas”*.

D 2

Pegue 1 mochila de dinheiro da Reserva
para cada carta presa nesta rodada.

*exceto as cartas que possuirem o fcone
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A Advogada (0)
Nome: Sally Goodkitten

Bio: Esperta e ambiciosa, Sally
Goodkitten ¢ uma famosa advogada de
Meow City. Conhecida por seus anuncios
espalhafatosos para clientes duvidoso, ela
atua em qualquer tipo de caso criminal.
No fim das contas, o importante para Sally
¢é faturar, ndo importa como.

Quando o plano de assalto ao Banco
Central organizado pelos cées ¢ frustrado
e 0s mais despreparados vao para a
prisdo, a salda dos mafiosos € uma
sO:. “Better call Sally!”. Ela rapidamente
entra em cena com seus métodos nada
ortodoxos. Sua preocupacéo é o bem-
estar do cliente. Mas a prioridade séo
seus honorarios em dia.

O Infiltrado (X9)

Nome: Chad Furless/"Frank”

Bio: Chad Furless & detetive da policia
de Meow City. Obstinado, ele sempre
fez questédo de circular pelo submundo
do crime de Meow City. Por meio dos
seus contatos ficou sabendo do assaltos
planejados por um desconhecido e
misterioso Sr. S, que as mafias caninas
passaram a apoiar.

Querendo se destacar ainda mais dentro
da corporacéao, Chad cria um disfarce para
se infiltrar nos bandos que vao participar
dos assaltos. Nasce assim ‘Frank’,
supostamente um grande atirador de elite
e perito em falsificagbes de credenciais
de acesso a bancos.

Com essa reputagao, Chad, o Infiltrado,
consegue a ateng&o que queria do Mentor
e “Frank” é enfim recrutado para fazer
parte da equipe. Agora, Chad aguarda o
melhor momento para desfazer os planos
do Sr. S e prender a maior quantidade de
criminosos possivel.



Iconografia

.?) « Efeito de O Assalto (parte superior) . Prender
2 C Esta habilidade €
anulada quando dois
(«’ « Efeito de A Reviravolta (parte inferior) ou mais Infiltrados s&o

jogados na mesma
rodada.

Foge da Cena. N&o pode ser roubado até
s Qﬂnal da rodada. Vai imediatamente para a O . * Nao pode ser preso.
Area de Aposentados. 8{

= — Mochila de - — Maleta de pedras
dinheiro preciosas

| =100« =200k

=60k

)
(3 -

Cismx =150k =200k

Localidades:

.

(Areas onde se aplicam os efeitos)




