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Cactus Town é um jogo de planeamento de acdes assimétricas de 2 a 4 jogadores.
Passado no Velho Oeste, oferece uma jogabilidade altamente interativa de perseguigdes
e fugas, onde oponentes se confrontam. Terds que tentar superar 0s teus oponentes
adivinhando os seus movimentos e completando os teus objetivos pessoais.
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OBJETIVO DO JOGO

Cactus Town é uma pequena vila adormecida do Velho Oeste, que esta prestes a ver muita agéo. Tu assumes o papel de uma de quatro
equipas, tendo cada uma os seus proprios objetivos e condigdes para vencer. Isto € o que necessitas de fazer para saires vitorioso:

0 objetivo do xerife e dos seus delegados ¢ colocar os fora-da-lei sob custddia. “Nao ha pilhagens na
minha vila!” Ganham imediatamente quando estao 2 fora-da-lei na prisdo.

0 objetivo dos fora-da-lei ¢ pilhar os seus edificios alvo secretos e fugir da vila. “N&o nos conseguem parar,
seus idiotas! Vamos encontrar esse saque!” Ganham imediatamente se 2 fora-da-lei fugirem para o deserto
selvagem com fichas de pilhagem.

n 0 objetivo dos cagadores de recompensas ¢ coletar a recompensa, capturando bandidos e assegurando
meios de transporte para os entregar na capital da jurisdigdo. “E a MINHA presa, ndo do xerife!” Ganham
imediatamente se tiverem capturado 1 fora-da-lei e roubado 2 cavalos, por qualquer ordem.

A=
Por dltimo, mas definitivamente ndo menos importante, o objetivo da dangarina de cancan € conseguir vinganca *
daqueles que se aproveitaram dela. “Eles acham que sao melhores? Vo recordar-se do meu nome!” Ganha o jogo
imediatamente depois de pagar as dividas em 2 edificios alvo e ganhar 3 duelos, por qualquer ordem.

ESCOLHE 0 TEU LADO

As seguintes combinacdes de equipas sdo possiveis, dependendo do niimero de jogadores.

),

Com 2 jogadores, escolhe o xerife € 0s bandidos, com 3 jogadores escolhe qualquer uma das combinagdes mostradas Lo = 00

na carta de configuracao A, com 4 jogadores todas as equipas estardo representadas. Tem atencéo que a ordem dos
lugares no sentido dos ponteiros do reldgio & importante, portanto escolham as equipas de acordo com os lugares onde estio  @ixg, SOS
sentados, ou sentem-se de acordo com as escolhas de cada um, seguindo a ordem mostrada no quadro de configuragao.

QOutras combinagdes para 1,2, 3,4 e 5 jogadores estao disponiveis através de expansdes, como mostrado na carta de configuragao B. g
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PREPARAR 0 JOGO (MODO BASIEO)

CONFIGURAGAO DA VILA

Coloca o escritorio do xerife no centro da rea de jogo o Baralha as cartas basicas de edificios
(azuis) e coloca-as viradas para baixo a volta do escritorio do xerife, de modo a formar um T
quadrado 5x5. Isto representa Cactus Town 9 0Os edificios mais periféricos do quadrado 5x5 sdo @ @ z
considerados os limites da vila, conduzindo diretamente ao deserto selvagem e Baralha as
cartas avangadas de edificios (vermelhas) para formar o baralho dos edificios alvo 0 .

e i

Coloca as figuras da tua equipa nas suas localizagdes iniciais, indicadas na parte de trds da
carta de configuragao A (6 - G):

Nota que a carta mostra um total de 7 equipas. Ela inclui as posicOes das 3 equipas das atuais
expansdes do jogo (Dakota & Tashunka, o ranger solitdrio e o cowboy) e do comboio e cercas da
expansao Debandada. Podes encontrar mais informagoes sobre as expansoes usando o codigo QR
que figura nesta pagina.

Revela todos os edificios das localizagdes iniciais. D4 a ficha de primeiro jogador a equipa que estd
primeiro na combinagéo de equipas escolhida. Coloca as 4 cartas de agao com o teu simbolo, 0
dado da tua cor e a tua carta de ajuda na tua drea de jogo 0

Deixa as divisorias de pistoleiro, as fichas de cachimbo da paz, recarga, munigo e armadilha na caixa; estas sao apenas
utilizadas no modo pistoleiro.

Coloca a carta de prisdo na tua drea de
jogador

Tira 4 cartas do baralho dos edificios alvo,
viradas para haixo. Os edificios retratados
nessas cartas sao o0s alvos de pilhagem dos

@ foras-da-lei (ignora a iconografia ou o texto
da carta) m Coloca as fichas de pilhagem
numa reserva geral ao lado do baralho dos
edificios alvo @

Tira 1 carta do baralho dos edificios alvo,
virada para baixo. O edificio retratado é o alvo
de onde vais roubar um cavalo @ Coloca 2
eV fichas de cavalo com a face escurecida virada
para cima na tua drea de jogador @ Coloca
uma ficha de captura na reserva geral @

Tira 4 cartas do baralho dos edificios alvo,
viradas para baixo. Os edificios retratados
sd0 0s alvos onde a dangarina de cancan
vai pagar as suas dividas @ Coloca as 2 -
fichas de pagamento de divida e 3 fichas £ .E.
de duelo na tua drea de jogador com a face 9 ° i3
escurecida virada para cima @ 2N




REGRA DE OURO #1: TIRAR AS
. : CARTA
Ao tirar as~cartas do baralho dos edificios alvo, nenhuma das N
figuras estdo. Se isso acontecer, d
baralho e baralha novamente depoi

GOMO JOGAR

0 jogo desenrola-se em rondas e acaba imediatamente (mesmo a meio de uma ronda) quando um dos jogadores completa o
seu objetivo. Cada ronda é jogada em duas fases:

o o o
Fase de planeamento: Todos os jogadores escolhem simultaneamente 3 cartas de agdo W W W % %
da sua méo e colocam-nas a sua frente viradas para baixo, da esquerda para a direita. Podes : "’ L4 : ’; X 1
rever as cartas a qualquer momento. Coloca a carta de agdo que sobra virada para baixo a ) 3 Possivel
fazer um angulo de 90° a direita da tua sequéncia de cartas, pode ser (itil mais tarde. . N segundo tiro
Fase de acéo: O primeiro jogador vira a primeira carta de agéo, aplica uma agéo da carta ‘W m%g? gﬁé
(se possivel) e passa 0 turno ao jogador seguinte, no sentido horario. Repete a passagem |, b4 & o
dos turnos no sentido horario até que todos os jogadores tenham utilizado as suas 3 agoes. 9 3 5353% i

Assim que todas as cartas de agdo tenham sido utilizadas, o jogador com o marcador de primeiro jogador passa-o ao jogador
seguinte no sentido horario. Estds pronto para a proxima ronda!

MODO PIONEIRO! Depois de um primeiro jogo no modo de programacao normal descrito acima, recomendamos que
experimentes o modo pioneiro, um verdadeiro desafio. No modo pioneiro, as agdes séo ativadas numa ordem invertida, fazendo
de cada turno um verdadeiro quebra-cabecas. V€ a pagina 6.

CARTAS DE ACAD

Cada jogador tem uma méao individual com 4 cartas de agao, cada uma com 1 ou mais
icones de aces. Quando uma carta é revelada na fase de agao, o jogador ao qual a
carta pertence escolhe 1 (e apenas um) dos icones de acéo e utiliza-o como
descrito abaixo. As acoes apenas podem ser realizadas por 1 figura, a ndo ser que
esteja especificado algo diferente.

Esta acdo pode ser realizada por
até 3 figuras.

REGRA DE OURO #2: MOVIMENTO & IMPASSE
e Com excecdo da configuragao inicial, nunca podem estar duas figuras da mesma cor no mesmo e({iﬂcio. :
o Tens de mover obrigatoriamente todas as tuas figuras do(s) edificio(s) inicial(ais) com a primeira acao df’ movimento.
e Figuras de pé de diferentes cores presentes no mesmo edificio consideram-se estar num impasse. Nao podem usar
a acdo CORRER e apenas podem ser separados usando a aciio ESGUEIRAR ou como resultado de um DUELO
ou acdo A0 PERTO.

Valor do Segundo Tiro

icone da equipa

Esta ag@o apenas pode ser

realizada em jogos com 3 ou icones de agio
&

(escolhe 1 na fase de agao)



GORRER GORRER T0D0S

: vt b
Move 1/ todas as tuas figuras no maximo 1 espaco, ortogonalmente. %
Revela a carta de edificio na qual paraste, mesmo para figuras que

decidiste ndo mover nesta ronda. Se fores impedido de realizar a agéo l
CORRER devido a um impasse, NAO reveles a carta de edificio.

Um bandido que possua uma ficha de pilhagem pode usar a agdéo CORRER *

para fugir para o deserto selvagem caso esteja sozinho num edificio ‘*ﬁ“)‘"
da periferia da vila. Coloca o bandido com a ficha pilhagem na tua érea de i

jogador para indicar que completaste parcialmente o teu objetivo. Apenas 1

bandido pode fugir para o deserto selvagem de cada vez.

ESGUEIRAR (2] ESCUEIRAR TODOS

g5,
Move 1/ todas as tuas figuras no maximo 1 espaco, ortogonalmente. NAO reveles a carta do edificio para o qual te
moveste. Podes ESGUEIRAR-te de um edificio mesmo que outra figura 13 esteja, superando assim o impasse.

Nota: a acéo ESGUEIRAR NAO permite que um bandido escape para o deserto selvagem. (N&o ha onde te esconderes no desertol))

°
BAHGAR UM GAHGAH (dancarina de cancan)

Move no méximo um espaco diagonalmente. Revela o edificio para o qual te moveste. Podes ignorar um impasse com a tua danga.

DUELO

Escolhe um edificio com pelo menos 2 figuras de pé, incluindo uma tua. Por cada figura de pé, o respetivo jogador lanca um dado.

Os jogadores podem adicionar o valor do segundo tiro mostrado na sua carta agdo néo jogada ao valor obtido no dado. Estrategicamente,
0s jogadores podem aumentar a probabilidade de ganhar um duelo ao guardar a carta com o maior valor na fase de planeamento.

Para usar 0 segundo tiro, vira a face da carta de agdo ndo jogada para cima, sendo que s6 pode ser utilizado uma vez por ronda.

No modo pistoleiro, os jogadores podem ter fichas adicionais para modificar os langamentos dos seus dados (ver péginas 7-8).
Ativa essas fichas antes de decidir se usas o teu segundo tiro.

Os jogadores podem usar 0s seus segundos tiros em qualquer momento, mesmo como reacéo a utilizagéo
de segundos tiros por outros jogadores.

16d0) Quando mais nenhum jogador quiser usar o seu segundo tiro, o resultado modificado mais elevado dos
dados é o vencedor.

Em caso de empate nos resultados modificados mais elevados, o jogador cuja carta iniciou o duelo é o
vencedor. Se 0 jogador que possui a carta de duelo ndo esta presente entre 0s jogadores empatados (isto pode
acontecer no caso de duelos com mdltiplos jogadores), s jogadores empatados repetem o langamento dos dados até desfazerem o
empate.

De seguida, aplica as consequéncias do duelo ao(s) derrotado(s). Existem duas consequéncias possiveis: atordoar e
empurrar. Xerife/delegados, cagadores de recompensas e a dancarina de cancan sao sempre empurrados; os fora-da-lei sao
sempre atordoados.

ATORDOAR

Uma personagem pode ser atordoada. Representa-se deitando a figura de
lado. Figuras atordoadas ndo estao mortas, mas nao podem realizar nenhuma
acao, exceto RECUPERAR. Nao podem participar em duelos, nem séo
considerados para impasses. 5




EMPURRAR

Uma personagem pode ser empurrada. O vencedor dos duelos pode mover a
figura derrotada até 3 espacos. Cada movimento tem que ser efetuado numa
direcéo ortogonal e movimentos consecutivos ndo m de seguir a mesma dirego.
Afigura revela o edificio para o qual acabou de ser empurrada. Movimentos
que passem por edificios com outras figuras sao possiveis neste caso, mas terminar
num edificio que contenha outra figura da mesma cor ndo é permitido.

OUTRAS IMPLICAGOES DOS DUELOS

Um cacador de recompensas que possua um fora-da-lei capturado
liberta-o caso perca um duelo. O fora-da-lei libertado é colocado de pé no local do
duelo ou numa localizagéo ortogonalmente adjacente, escolhida pelo vencedor
do duelo. Nao reveles esse edificio. Devolve a ficha de captura a reserva geral.

De todas as vezes que a dancarina de cancan vence

um duelo (ndo ¢ suficiente participar), vira uma ficha de Q
duelo da sua area de jogador para a face colorida

(completada).

[II:] PRENDER UM FORA-DA-LEX

Se estiverem no mesmo edificio, um dos xerife/delegados pode PRENDER um fora-da-lei
atordoado, colocando a respetiva figura (e ficha de pilhagem, caso possua) na carta prisao.

PILHAR

Um dos fora-da-lei pode PILHAR se estiver num edificio alvo, mesmo que uma figura adversaria esteja presente. Viira a
respectiva carta que identifica o alvo, mostra-a aos restantes jogadores e descarta-a. De seguida, retira uma ficha de
pilhagem da reserva geral e coloca-a debaixo da figura do fora-da-lei. Esta ficha vai acompanhar o fora-da-lei até ao fim do
jogo, esteja de pé, atordoado ou mesmo na prisdo. Cada fora-da-lei s6 pode ter uma ficha de pilhagem

RECUPERAR

Recupera um fora-da-lei atordoado colocando a figura de pé novamente.

CAPTURAR

Se estiverem no mesmo edificio, um cagador de recompensas pode GAPTURAR um
fora-da-lei atordoado, colocando a figura (e ficha de pilhagem, caso possua) na sua
area de jogador. Retira a ficha de captura da reserva geral e coloca-a debaixo da figura
do cagador de recompensas. Os cagadores de recompensas apenas podem possuir um
fora-da-lei capturado de cada vez.

(I} LIBERTAR UM PRISIONEIRO

Um cagador de recompensas que esteja localizado no escritdrio do xerife pode LIBERTAR um fora-da-lei da pris@o. Coloca a
figura do fora-da-lei, juntamente com a ficha de pilhagem caso ele a possuisse, de pé, no escritdrio do xerife.
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ROUBAR UM CAVALO

Um cagador de recompensas pode ROUBAR UM CAVALQO, se estiver num edificio alvo, mesmo que
uma figura adversaria esteja presente. Vira a respectiva carta que identifica o alvo, mostra-a aos
restantes jogadores e descarta-a. Vira uma ficha de cavalo na tua area de jogador para a face
colorida (completada) para indicar que completaste parcialmente o teu objetivo.

TIRAR | EDIFICIO ALVO

Tira 1 carta do baralho dos edificios alvo, seguindo a regra de ouro #1.

@ AO PERTO

Move uma figura adversaria de um edificio ortogonalmente adjacente para o teu. Este movimento ® &»
pode ultrapassar um impasse no outro edificio. Revela o edificio onde a figura foi parar. o |

PACAR DIVIDAS

Paga dividas se estiveres num edificio alvo. Vira a respectiva carta que identifica o alvo, mostra-a !
aos restantes jogadores e descarta-a. Vira uma ficha de pagamento de divida na tua area de E
jogador para a face colorida (completada) para indicar que completaste parcialmente o teu objetivo.

-

A agdo seguinte apenas €é permitida em jogos com 3 ou mais jogadores, incluindo fora-da-lei, xerife e cacadores de
recompensas. S0 podera ser ativada caso todos os fora-da-lei estejam fora do mapa (1 fugiu, 1 na priséo e 1 capturado).

5"'0 LIBERTAR

Uma personagem dos fora-da-lei consegue escapar da prisdo ou do cativeiro de um cagador de recompensas. Langa o teu
dado. Com 1-3, escolhe o fora-da-lei na prisdo, e com 4-6 o fora-da-lei em cativeiro. Coloca a personagem no escritdrio do
xerife ou na localizago do cacador de recompensas que possui a ficha de captura, dependendo de onde o fora-da-lei escapou.
Se o fora-da-lei escapou de um cacador de recompensas, devolve a ficha de captura a reserva.

MODO PIONEIRO

Assim que tenhas dominado as agdes das vdrias equipas, sugerimos que animes ainda mais 0s
teus jogos com um desafio adicional e jogues como 0 autor: com programacéo invertida.

Fase de planeamento (sentido horario): O jogador que detém o marcador de primeiro jogador
coloca uma das cartas de acéo da sua mé&o na mesa, com a face virada para baixo. O jogador seguinte
coloca também uma das suas cartas de acao na mesa, em cima da carta anteriormente colocada.
Repitam este passo até que cada jogador tenha colocado 3 das suas cartas viradas para baixo para
formar a pilha de agées. A carta de agdo ndo jogada permanece na drea do jogador virada para baixo.

Fase de acéo (sentido anti-horario): Comecando na carta no topo da pilha de agdes, as cartas de agdo
530 viradas e as suas agdes imediatamente ativadas pelo jogador que as jogou. Se a agdo de alguma carta
ndo for possivel, é ignorada e avanca-se para a carta seguinte.

Cuidado! A oradem das agdes na fase de agdo € oposta a da colocagdo das cartas na fase de planeamento. Do
mesmo modo, o jogador com a ficha de primeiro jogador joga em ulfimo na fase de agéo. Aceltas o desafio?



VARIANTE CACTO

Podes jogar com a variante cacto para adicionar outra camada de diverséo ao jogo. Podes combinar esta variante
com qualquer modo, outra variante, ou expansao do jogo. Faz automaticamente parte do modo pistoleiro.

Coloca a figura do cacto junto ao tabuleiro no inicio do jogo.

Cada vez que uma figura entra num edificio com o simbole do cacto, 0 jogador ao qual a figura pertence move o B
cacto da sua localizacéo atual para um edificio ndo ocupado, quer esse edificio tenha sido revelado ou néo.

. . (), BT
0 cacto é um elemento bloqueante: nunca podes entrar nem passar por um edificio onde o cacto esteja, N\

tanto voluntdria como involuntariamente.

MODO PISTOLEIRO

Usa as instrugdes de configuragdo da pagina 2, mas usa as cartas avangadas de edificios (vermelhas) para o layout 5x5 da vila,
e as cartas basicas de edificios (azuis) para formar o baralho de edificios alvo. Coloca as fichas de cachimbo da paz, munigao,
recarga e armadilha numa reserva geral ao lado do baralho dos edificios alvo. D4 uma diviséria de pistoleiro a cada jogador.

No modo pistoleiro, alguns edificios tém efeitos especiais, que estdo descritos na parte de baixo de cada carta. A aplicagdo
destes efeitos é obrigatoria. Alguns dos efeitos tém condicoes:

REVELAR: 0 jogador que revela o edificio aplica o efeito uma vez. T L;“’m'@ﬂ‘.
ENTRAR: aplica (se possivel) o efeito de todas as vezes que uma |
figura termina o seu movimento na carta de edificio, incluindo na |

primeira revelag@o. Nao importa qual foi o tipo de movimento utilizado |

(CORRER, ESGUEIRAR, DANGAR, empurrar, etc.), e uma figura pode @ ! | ¥ °

sair e voltar a entrar no edificio para aplicar o efeito de novo. e 7"

Num duelo, ou como resultado de um efeito de um edificio, as figuras podem ser empurradas e revelar/entrar em novos
edificios. Considera-se a figura empurrada quem revela/entra no edificio e & quem aplica o efeito.

Nota:

e Durante a configuragdo do jogo alguns edificios s&o revelados para colocar as figuras nas suas posigoes iniciais. As figuras néo
poderdo aplicar os efeitos dos edificios neste momento, pois ndo sdo considerados como “reveladores” no inicio do jogo.

e [gnora o0s icones ao lado dos nomes dos edificios. Eles séo utilizados juntamente com edificios adicionais de expansoes e
promogoes, incluindo contetido Kickstarter. Confere a loja online da Second Gate Games para verificar a disponibilidade de
contelidos extra para o jogo.

Alguns edificios fornecem fichas. De cada vez que uma figura termina o seu movimento
num edificio que mostre uma ficha, o jogador pode retirar a ficha respetiva da reserva (se
disponivel) e escondé-la atras da sua divisdria de pistoleiro. S existem 4 fichas de cada tipo
e serdo descartadas depois de serem utilizadas, ou seja, ndo voltam para a reserva geral.

Podes ter um maximo de 6 fichas de cada vez. Se fores elegivel a tirar uma 72 ficha,
podes descartar uma das que possuis e ficar com a nova.




Num duelo, é permitido aos jogadores utilizarem fichas de duelo (cachimbo da paz, munigao,
recarga) como factor surpresa. Assim que o local para um duelo é revelado, cada jogador
envolvido no duelo seleciona secretamente fichas (no maximo uma de cada tipo) e esconde-
as no seu punho fechado, estendendo-o. Todos os jogadores abrem os seus punhos
simultaneamente para revelar as fichas (se algumas) e aplicar os seus efeitos.

EFEITOS ESPECIAIS MODO PISTOLEIRO

Quando usar Efeito quando usado

A equipa que mostra o cachimbo da paz ndo participa no duelo. Descarta a ficha.

Duelo Se ndo hd duelo devido a isto, todas as fichas reveladas sdo descartadas na
mesma.

Duelo +1 no resultado do dado. Descarta a ficha.

Duelo Podes voltar a langar o teu dado uma vez. Descarta a ficha.

Depois do movimento de Cancela o movimento de uma Unica figura adversaria, incluindo movimentos

um adversario involuntarios (por exemplo uma figura empurrada). Descarta a ficha.
Armadilha
Ao entrar no edificio Move o cacto para uma nova localizagdo desocupada.
. g N ~ "
(x, Ao revelar o edificio Realiza a agdo CORRER com qualquer uma das tuas figuras.
—
Ao revelar o edificio Realiza a acdo CORRER com uma figura adversdria.
—
Ao revelar o edificio Realiza a agdo ESGUEIRAR com qualquer uma das tuas figuras.

z Nenhuma parte deste produto pode ser reproduzida sem autorizacao
EREDITGS expressa.0s componentes podem ser diferentes dos aqui mostrados.
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