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//OBJETIVO_

O objetivo de RELOAD é ganhar mais fama! A fama é adquirida realizando proezas, carregando beacons, armando e desarmando armadilhas, infligindo ferimentos,
ajudando seus companheiros de equipe e forcando seus adversdrios a dar RELOAD!

28 cartas de Evenio

77 cartas de Equipamento

+ 32 equipamentios de 1 estrela 137 fichas de Fama 8 cartas de Proeza - w
+ 30 equipamentos de 2 estrelas « 30 de Ferimentos » A carta de referéncias compk—_,\'rc -_E - e
- 15 equipamentos Ex-Tech de 3 estrelas + 30 de Proezas pode ser encontfrada no auxilio = m =iV
\ - + 20 de Beacons SRR -{- = ='-
20 de Espirito de [S— = s
20 de Armadilhas —_—
| W
Ficha de * 15 de Reload
Fich a Ficha de Peso  Atordoamento * 2de Evento da Coroa _— ﬁ- o
25 Dados e e~ - —
+ 20 dados Pretos de Acdo = m -_r
+ 4 dados brancos de Tiro (—3 - m—r
. 1 dado Verde de Impulso = —=@F= o =)
Ficha de Ficha de Caixa  Ficha de Caixa
Domo de Suprimentos  de Suprimentos
- de 2Estrelas  de 3Estrelas
S0z 0z AR ez e=0z
Bttt P =
\QQQQQQ)QEQGQQ’ 4 conjuntos de Trilhas de Fama
—lezi + 8 pecas do meio da Trilha de Fama (4 azuis, 4
> - vermelhas)
Fic Ficha de Muralha Neutra + 4 pecas do inicio da Trilha de Fama (2 azuis, 2
Portal vermelhas)
A + 4 pecas do final da Trilha de Fama (2 azuis, 2
vermelhas)

+ 4 fichas ID de preenchimento da Trilha de Fama (2
azuis, 2 vermelhas)

—_—
Marcador de Zona

77 Fichas Diversas
« 18 fichas de Toxina
» 18 fichas de Caixa de
Suprimentos de 2 Estrelas 2=
- 16 fichas de Caixa de ,’:5:5:5’@‘.5:5:5;
Suprimentos de 3 Estrelas \-Q-Q-lx _{),-G-Q-l
6 fichas de Atordoamento =
6 fichas de Peso
6 marcadores de Zona
4 fichas de Portal
3 fichas de Muralhas Neutras

4 conjuntos de componentes de Personagens
+ 6 fichas de Armadilha (24 no fotal)
+ 3 fichas de Muralha (12 no fotfal)
+ 1 carta de Referéncia de Acdo (4 no total)
1 carta de Referéncia de Personagem (4 no total)
INCLUSO, MAS SEM AS IMAGENS 1 miniatura de Personagem (4 no fotfal)

+ 2fichas de Auxilio dupla face » 1 tabuleiro de Personagem (4 no fofal)
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29 Hexdagonos de llha
- Referéncia completa de todos os tiles pode ser
encontrada na pdgina 12.

* 1Livro de Mapas 1 ficha de ID daTrilha de Fama (4 no total)
* 1 Livro de Regras 1 ficha de Esconderijo (4 no tofal)
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1.MODO DE JOGO
Escolha um dos seguintes modos de jogo:

Battle Royale

Cada um por sil Vence o jogador com mais fama no final da partida! Battle Royale usa

a frilha Padrdo de Fama (1 peca do inicio, 2 pecas do meio, 1 peca do final) ilustrada a
esquerda. Se estiver jogando com 2 jogadores, é recomendado que se use a variante Team
Royale de 2 jogadores.

NOTA: se estiver jogando um modo de jogo em equipes, certifique-se de que os companheiros de equipe estejam sentados na diagonal uns dos outros, pois a
ordem dos turnos se move em sentido hordrio e os companheiros de equipe ndo podem jogar consecutivamente.

2.MAPA

Escolha um mapa do livio de mapas e
pegue os hexdgonos necessdrios na caixa
colocando-0s no centiro da é@rea de jogo,
organizados conforme indicado. Adicione
as fichas indicadas ao mapa, conforme
mosirado na legenda localizada no canto
superior esquerdo do mapa.

Para sua primeira partida, use o mapa
Arcadia na pagina 1 do livio de mapas
Relna 3 fichas de Muralhas Neutras,
14 fichas de Fama Beacon e 4 fichas
de Caixa de Suprimentos de 2 Estrelas,
conforme mostrado na legenda no
topo do mapa. Coloque estas fichas
como se segue:
+ 1 ficha de Caixa de Suprimentos
em cada hexdgono de Aldeia.
1 ficha de Fama Beacon em cada
hexdgono de Selva, Montanha e

//ARCADIA

Cada mapa mostra no lado esquerdo da pagina as quantidades necessarias
de cada file. Componentes especificos colocados nesses tiles, como fichas

de Caixa de Suprimentos e fichas de Fama Beacon, devem ser colocados

em cada file conforme indicado. As fichas que t€m uma configuracdo ndo

3. PERSONAGENS

O modo Battle Royale usa
o lado de Autocura do
fabuleiro de Personagem,
consulte a pag. 4.

Determine o Jogador Inicial
de acordo com a escolha dos jogadores e,
em seguida, comeg¢ando com o Jogador
Inicial e seguindo em sentido hordrio, cada
jogador seleciona 1 personagem para
jogar. Ele entdo pega o conjunto de cartas
de referéncia para aquele personagem

e segue as instrugoes de preparacdo

no verso da carta de referéncia do
personagem.

Planicie. uniforme, como fichas de Portal, séo diretamente indicadas no mapa onde

3 muralhas neutras colocadas em
torno do hexdgono da Torre Centro

4.PREPARAGAO DA AREA DE JOGO
Prepare a d@rea de jogo conforme mostrado na pagina 3.

A.Fichas e Trilhas
A1.Crie um suprimento de fichas e dados.
A2, Coloque o tabuleiro de proezas ao lado do mapa.

A3. Dependendo do modo de jogo escolhido, prepare a trilha de fama conforme
mostrado acima na efapa 1. O0s jogadores devem entdo colocar suas fichas de ID
daTrilha de Fama de personagem na exiremidade inicial de sua trilha de fama (Um
Battle Royale é mostrado no diagrama de preparagdo na pdgina 3).

Battle Royale
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NOTA: os jogadores ndo devem usar as fichas de preenchimento da

Trilha de Fama ao jogar Battle Royale com 2 jogadores.

devem ser colocadas. As bordas coloridas mostradas no livio de mapas hdo
aparecem nos files verdadeiros; elas simplesmente ajudam na preparagdo.

B.Cartas
Separe as cartas usando o verso delas e prepare cada deck da seguinte maneira:

B1.Preparacdo do Deck de Eventos - Crie o deck de eventos com base na
tabela abaixo:

2 jogadores: 2 Entregas de Suprimento + 14 eventos aleatérios

3 jogadores: 2 Entregas de Suprimento + 16 eventos aleatérios

4 jogadores: 2 Entregas de Suprimento + 18 eventos aleatdérios

Coloque o deck com a face para baixo e devolva todas as cartas de evento
ndo utilizadas para a caixa do jogo.

B2. Cartas de Proeza - embaralhe o deck e coloque-o com a face para baixo
no espaco do deck no tabuleiro de proezas. Coloque as 3 cartas do topo com a
face para cima nos espacos do fabuleiro de proezas a direita do deck e coloque
1 ficha de Fama Proeza no espago abaixo de cada carta de proeza com a face
para cima.

B3. Cartas de Equipamento - embaralhe cada deck e coloque-os com a face
para baixo perto da drea de jogo. Se algum dos decks de equipamento ficar
sem cartas, embaralhe a pilha de descarte correspondente para formar um
novo deck. Distribua o equipamento inicial para cada jogador.

Agora vocé estd pronto para jogar!
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im EQUIPAMENTO INICIAL

m Todos os jogadores sacam 2 cartas de equipamento

de 1 estrela e ficam com 1, colocando-a com a face

para baixo em sua mochila a direita do tabuleiro de
personagem, descartando a outra em seguida.
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//EQUIPAMENTO _ i

E Os jogadores adquirem muitos tipos diferentes de equipamentos durante uma partida de RELOAD. Embora ndo haja limite para a quantidade de cartas de
E equipamento que um jogador pode carregar com a face para baixo em sua mochila, os jogadores estdo limitados a ter 2 mdos, 1 fronco e 1 cabeca equipadas
p-

por vez. Atributos, habilidades e bonus indicam o que o equipamento faz e quando pode ser usado. Consulte o auxilio ao jogador para esclarecimentos
sobre a iconografia no equipamento.

ESPACO REQUERIDO PARA O EQUIPAMENTO
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ZONA DE FERIMENTOS

(O lado de Autocura do tabuleiro de personagem mostrado
aqui é usado no modo de jogo Battle Royale).

LOCAL DE ARMAZENAMENTO
DE FICHAS DE FAMA

ESPACOS DAS ACOES ZONA
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//DADOS _

Existem 3 tipos de dados em RELOAD; Acdo, Impulso e Tiro.Todos os dados, independentemente do tipo, {€m 0s mesmos valores, de 1 a 5 e uma caveira.

Dados de Acdo:

Em RELOAD, os jogadores usam dados de ag¢do para realizar agdes atribuindo-os a espagos de agcdo em seu fabuleiro de personagem ou agdo de Ataque
a Distadncia no equipamento. Para realizar uma a¢do, um jogador atribui um dado de agdo ao espaco disponivel mais d esquerda da agdo que deseja
realizar e ajusta seu valor para o valor indicado no espaco.Todos os jogadores comecam com 5 dados de acdo, mas a quantidade disponivel para um
jogador pode mudar conforme ele recebe e elimina ferimentos. Dados de acdo ndo atribuidos sdo mantidos na reserva de defesa dos jogadores.

y
Dado de Impulso:
Em RELOAD, o dado de impulso é um dado de agdo tempordrio que os jogadores podem ganhar durante seu furno por meio de algumas cartas de
equipamento. Enquanto um jogador tiver o dado de impulso, ele pode usd-lo como se fosse um dado de acdo com as seguintes restricoes:
+ O dado de impulso ndo pode ser considerado um ferimento.
* O dado de impulso ndo pode ser rolado em combate.

Dados de tiro:

Em RELOAD, sempre que um jogador realiza uma a¢cdo de Combate a Distéincia, ele rola dados de tiro. A quantidade de dados de tiro rolados é indicada na
carta de equipamento que ele estd usando para realizar uma acdo de Combate a Distancia. Além disso, alguns equipamentos e habilidades podem afetar
a quantidade de dados de firo rolados. Um jogador nunca pode rolar mais de 4 dados de tiro em uma agdo de Combate a Distancia.

//FAMA E PROEZAS _ = =

FAMA
Enquanto as megacorporagdes se preocupam com a lucratividade e a
viabilidade de seus novos sistemas de armas e tecnologia, os competidores
s6 se preocupam em ganhar a idolatria do publico! Para os jogadores,
fama é o nome do jogo, e o jogador ou equipe mais famosa no final da
partida serd o vencedor! Os jogadores ganham fama, representada por
fichas de Foma, quando fazem coisas que agitam o publico. Os jogadores
E alocam as fichas de Fama que ganharem em sua Trilha de Fama.

PROEZAS
Existem 2 tipos de proezas, a Proxima e a Maioria. Elas sdo resolvidas das
seguintes maneiras::

Proxima ’: estas proezas tém a sua pontuagcdo marcada durante a partida,
recompensando o proximo jogador ou equipe que cumprir sua condi¢cdo.O
jogador que cumpre a condicdo pega a caria, adiciona todos as fichas de
Fama de Proeza abaixo dela no fabuleiro de Proeza em sua Trilha de Fama e
substitui a carta por uma nova do topo do deck.

Maioria lll: estas proezas tém a sua pontuagcdo marcada ao Final

da Partida, recompensando o jogador ou equipe que cumprir sud
condi¢cdo. Durante o Final da Partida, elas sGo pontuadas uma de cada
vez, comecando com a proeza mais a esquerda.

RESTRICOES DE HEXAGONOS ZONAS E MARCADORES DE ZONA

O espaco no fopo de um hexdagono Na borda de cada hexadgono mais externo no

é onde todas as restricoes do mapa estd um Marcador de Zona que indica
hexdgono aparecem. As restricoes que o file e seus tiles adjacentes compreendem
sdo efeitos passivos que afetam essa zona especifica. Cada zona compartilha

a disponibilidade de acoes e/ou um hexdgono com ambas as zonas adjacentes.
requisitos de acdo adicionais. O numero da zona é usado como referéncia co
3 rolar para entrar de paraquedas e para resolver
% ATRIBUTOS E HABILIDADES DE HEXAGONOS cartas de Evento.

O espaco na parte inferior de um hexdgono A
€ onde as habilidades e atributos do

hexagono, se houver, aparecem.

Habilidades sdo efeitos ativos, normalmente @f. g

Y .

o g ; - iniciados com uma a¢do de Ativar; um L
HABILIDADES DE ATRIBUTOS DE jogador pode realizar a agdio necessdria w.
HEXAGONOS HEXAGONOS para resolver o efeito do hexdigono. 7 N

Atributos scio efeitos passivos dos quais os
jogadores sempre obtém o beneficio, sem fer
E que gastar uma agdo.
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RELOAD € jogado ao longo de varias rodadas, com cada jogador jogando um furno por rodada.

RODADA

Uma rodada comega com o Jogador Inicial realizando seu turno e termina depois que o Gltimo jogador na ordem da rodada completa o seu. A partida termina no
final da rodada em que a dltima carta de Evento € revelada ou quando um jogador ou equipe atinge o status de Superstar.

//TURNO DO JOGADOR

Durante o turno de um jogador, ele é considerado o jogador ativo. O turno de cada jogador consiste em 3 fases resolvidas na
seguinte ordem:
1. Fase inicial

2. Fase de Acdo
3. Fase Final

1. FASE INICIAL

;")

I

A Fase Inicial € quando o jogador se prepara para seu proximo turno. Ele coloca todos os seus dados de agdo, que ndo estdo na zona de ferimentos, em sua reserva

de defesa. Esses dados de a¢cdo ndo foram airibuidos e estdo disponiveis para uso pelo jogador durante este turno. Execute essas etapas, na seguinte ordem, durante

a fase inicial de cada jogador:

1.1 Saltar de Paraquedas

Se a miniatura de um jogador ndo estiver no mapa no inicio de seu turno, ele deve saltar de paraquedas no mapa seguindo estas etapas:

1. Um jogador deve mirar na Torre Central ou em um hexdgono adjacente a ela e colocar sua miniatura naquele local.

2. Ele rola 2 dados e compara o resulfado com os marcadores de zona ao redor das bordas do mapa a fim de determinar como o vento afeta sua habilidade de

pousar no hexdgono alvo.

+ Se a rolagem resultou em valores que correspondam aos da mesma zond, ele pousa no hexdgono alvo.

+ Se a rolagem resultou em valores que correspondam aos marcadores de zona direfamente opostos, ele pousa no hexdgono alvo.
+ Se a rolagem resultou em valores que ndo correspondam a mesma zona hem As zonas diretamente opostas, o jogador deve escolher mover seu personagem- 1

hexdgono em direcdo a um marcador de zona que corresponda ao valor de um dos dados rolados.

1.2 Escolha de Equipamento

O jogador decide quais das suas cartas de equipamento serdo usadas para equipar no turno, colocando-as nos espagos de equipamento na parte inferior de seu
tabuleiro de personagem. O jogador deve usar o equipamento que escolheu neste momento até o fim de seu turno. A Gnica exce¢do a isso é quando um jogador
ganha um hovo equipamento durante seu furno, o qual ele pode equipar naquele momento. Um jogador ndo pode substituir uma carta de equipamento que tenha

um dado atribuido a ela.

Os jogadores estdo limitados a 1 cabeca, 1 fronco e 2 mdos equipadas ao mesmo tfempo. Quando um jogador desequipa uma carta de equipamento, ela é colocada em

sua mochila. Os itens especiais ndo tém icones de espaco requerido para uso do equipamento na parte superior da carta e sé podem ser usados diretamente a partir da
mochila do jogador.Todas as cartas de equipamento na mochila do jogador sdo mantidas com a face para baixo, ocultas dos outros jogadores.

2.FASE DE ACAO

O jogador ativo realiza agoes atribuindo dados a espacos de agcdo em seu tabuleiro de personagem e cartas de equipamento, e realizando acdes livres. Os dados
NAO sdo rolados, eles sao atribuidos a espacos de acdo e seu valor é ajustado para corresponder ao valor do espaco.

2.1 Acgoes Irrestritas

Acoes lrrestritas sdo agcoes que podem ser realizadas por um jogador que esteja ou ndio no mesmo hexdgono de um jogador adversdrio.

_ CORRER
) A ' Uma acdo de Correr permite que um jogador se mova para um

- 4. hexdgono adjacente.
: ”Z\\ Se um jogador estiver em um hexdgono com uma
{0 gl ) ficha de portal, ele pode mover-se diretamente para"
LN outro hexdgono com uma ficha de portal usando
uma Unica acdo de correr.

L ubbas®

T ATIVAR

|4 52 Uma agdo de Ativar permite que um jogador use a habilidade

= singular de Ativar em seu hexdgono atual. Uma referéncia
completa sobre hexdgonos pode ser encontrada na pagina 12.

7 SAQUEAR
31“_ > Uma acdo de Saquear permite que um jogador pegue 1 ficha de
== Caixa de Suprimentos ou 1 ficha de Fama em seu hexdgono atual.

L gpaiaid

Lypsst

Quando um jogador abre uma ficha de Caixa de Suprimentos, ele a
A remove de seu hexdgono atual, saca 2 cartas do deck

@” de equipamentos correspondente, mantém 1 carta e
N é N descarta a outra préxima ao deck correspondente.

: _ Quando um jogador pega uma ficha de Fama, ela
mé - éé colocada na se¢cdo local de armazenamento de
fichas de Fama no seu tabuleiro de personagem.

A

eca seu furno no hexagono de selva. Para sua primeira
ela executa uma agdo de Correr para se mover em
ao hexagono de montanha. A restricdo do hexagono de
nha exige que ela atribua 2 acdes de Correr a fim de que
» mover para aquele espago.

» ¥ Para sua segunda acdo, ela realiza
5 uma agdo de Saquear para pegar a
ficha de Fama Beacon, colocando-a
no local de armazenamento de
fichas de Fama em seu tabuleiro
de personagem.

) Para sua ferceira acdo, ela realiza
outra acdo de Correr a fim de
moverse para o hexdgono de aldeia.

& Para sua quarta acdo, Korat realiza uma
o de Afivar a fim de resolver a habilidade do hexdgono de
la saca 3 cartas de Equipamento de 1 estrela, descarta

om as cartas restantes. Ela escolhe equipar com uma
S de equipamento e coloca a outra em sua mochila.

ais dados de agdo disponiveis, seu turno fermina e ela
para sua fase final.
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2.2 Acoes Restritas

podem ser identificadas por seu quadro de ac¢do preto.
CONSTRUIR

—— ndo houver nenhuma armadilha no hexagono.
Colocar ou mover seu esconderijo para o hexdgono at

esconderijo no hexdgono.
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hexdgono atual.

ESCONDERIJOS

seguintes efeitos:

Coloca o dado de menor valor que estava em sua linha de combate e
reserva de defesa.

Fica a salvo de toxinas.

SALARARAAAAAARARAARALARAAAAARARARARRARRARARARARISRARAN:S

de fichas.

~ NOTA: os jogadores ndo podem obter o beneficio do esconderijo do Domo,
de seu proprio ou do esconderijo de seus companheiros de equipe. Apenas

~ um esconderijo é resolvido no final do turno de um jogador.

MURALHAS
As muralhas percorrem toda a extensdo da borda
do hexdgono em que sdo colocadas. Os jogadores
ndo podem se mover ou atirar através delas, exceto
daquelas que pertencem a eles ou d sua equipe.

Se uma muralha for removida do mapa, devolva-a ao
suprimento do jogador ou ao suprimento de fichas.

NOTA: as regras que cobrem as muralhas e seus efeitos
na determinag¢do da linha de visdo sdo abordadas na
secdo de acdo de Combate a Distancia na pagina 8.

[LAAAAAALLAAS AR

CURAR

Uma acdio de Curar permite que um jogador cure a si
mesmo ou um companheiro de equipe. Quando um jogador
€ curado, ele pega cerfa quantidade de dados de sua zona
de ferimentos e os coloca em sua reserva de defesa.

Para realizar uma a¢do de Curar, um jogador fem como
alvo si mesmo ou um companheiro de equipe. Ele entdo
rola um de seus dados de acdo disponiveis e o coloca
em seu espaco de acdo de Curar. Entdo, com base no
alvo, resolve a agdo de Curar da seguinte maneira:

Se um jogador tem como alvo si mesmo, ele cura 1.
Se um jogador fem como alvo seu companheiro de
equipe, seu companheiro cura 2.

uma agdo de Curar aumenta a quantidade
curadaem 1.

do jOngOI’ ativo estdo imediatamente disponiveis

para uso durante seu turno.

Acoes Restritas sdo aquelas que ndo podem ser realizadas por um jogador enquanto estiver no- mesmo hexdgono que um jogador adversario. As acoes restritas

Uma acgdo de Construir permite que um jogador faca 1 das seguintes coisas:
Colocar 1 de suas armadilhas com a face para baixo em seu hexdgono atual se

Colocar ou mover até 2 de suas muralhas ao longo das bordas vazias de seu

Derrubar 1 esconderijo ou 1T muralha na borda de seu hexdgono atual,
devolvendo-o (a) ao seu proprietdrio ou ao suprimento.

Um jogador que termina seu turno no mesmo hexdgono de seu esconderijo, do
esconderijo pertencente a um companheiro de equipe ou do domo, obtém os

Se um esconderijo for removido do mapa, devolva-o ao suprimento do jogador ou ao

y
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ual se ndo houver nenhum
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ARMADILHAS
Sempre que um jogador entra em um hexdgono com
uma armadilha pertencente a um jogador adversdrio,
ele deve resolver imediatamente a armadilha
escolhendo pedra, papel ou tesoura. A armadilha é
enido virada e resolvida da seguinte forma:

Ak

m sua

Desarmada (o jogador derrota a armadilha): a
armadilha é devolvida ao seu dono com a face
para baixo e ndo tem efeito. O jogador adiciona 1
ficha de Fama Armadilha a sua Trilha de Fama.

Burlada (o jogador empata com a armadilha):
a armadilha é devolvida ao seu dono com a
face para baixo e o jogador ndo pode realizar
nenhuma ac¢do adicional de Correr neste turno.
O dono da armadilha adiciona T ficha de Fama
Armadilha a sua Trilha de Fama.

Acionada (o jogador é derrotado pela
armadilha): a armadilha € devolvida ao seu dono
com a face para baixo e o jogador ativo sofre 1
ferimento. O dono da armadilha adiciona 1 ficha
de Fama Armadilha e 1 ficha de Fama Ferimento
a sua Trilha de Fama. Se a armadilha fez com

que o jogador tenha que dar RELOAD, o dono da
armadilha adiciona 1 ficha de Fama RELOAD a
sua Trilha de Fama em vez de 1 ficha de Fama
Ferimento.
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2.3 Acoes do Personagem

Essas sdo acoes especificas de certos personagens e s6 podem ser realizadas pelo jogador que
o controla. Essas agoes geralmente ainda exigem que o jogador atribua um dado de agdo ao
seu espaco no tabuleiro do personagem.

2.4 Acoes Livres
Essas acoes ndo requerem que um dado de acdo seja atribuido para serem executadas,

mas devem ser realizadas enquanto o jogador tiver pelo menos 1 dado de a¢do ainda ndo
atribuido, a menos que seja indicado o contrdrio.

ltens Especiais

Os itens especiais podem ser identificados pela falta de indicacdo
do espaco requerido para uso do equipamento na parte superior
da carta. Esses itens nunca podem ser equipados e devem ser
usados a partir mochila do jogador, utilizando-se de uma ag¢ado livre.
ltens especiais s6 podem ser usados durante o turno do jogador,
a menos que a carta tenha o atributo QUALQUER (1), conforme
mostrado na carta de item especial Pain Killer (Analgésico).
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E 2.5 Agoes de Combate
As acoes de Combate em RELOAD, divididas em Combate a Distdncia e Combate de Perio, sdio realizadas por jogadores que feniam ferir seus adversarios ou forcd-

1
los a dar RELOAD. As a¢cdes de Combate a DistGincia permitem que um jogador ataque um jogador adversdrio sem risco de se ferir. As acoes de Combate de Perto i
permitem que um jogador atinja um jogador adversario no mesmo hexdgono com o risco de retaliacdo. Se a qualquer momento durante a resolu¢cdo de uma acdo

de Combate um jogador for forcado a dar RELOAD, a acdo termina imediatamente. 1

~=, =~ COMBATE A DISTANCIA
‘3 Para realizar uma acdo de Combate a Distdncia, fodas as seguintes condicoes devem ser preenchidas:
i + O jogador ativo deve estar equipado com uma carta de equipamenio de ataque a disténcia e ter

s

|’|’ .l

y- disponivel um espaco de acdo.
E’ O alvo estar dentro do alcance da arma.
+ O jogador ativo ter uma linha de visdo desobstruida para o alvo.

LINHA DE VISAO (LDV)

Para determinar que um jogador fem outro jogador em sua LDV, ele deve indicar ao menos 1 dos
caminhos mais curtos até o alvo sem obstrucdo de uma muralha neutra, de uma muralha de outro
jogador ou de uma muralha de outra equipe.

o Korat tem LDV em Duke e Blitz. A muralha de Korat ndo bloqueia sua propria LDV.
Blitz tem LDV em Duke e Korat.

Existem 2 caminhos de mesma distdncia até Duke, um estd bloqueado pela muralha de Korat
mas o outro esta desobstruido.

Duke tem LDV em Blitz. Existem 2 caminhos para Blitz, um esta bloqueado pela muralha de Korat
mas o outro esta desobstruido.
Duke ndo tem LDV em Korat, a muralha obstrui o caminho mais curfo.

1. ETAPA DE ROLAGEM 2. ETAPA DE CAVEIRAS » boa B gy '
Os jogadores rolam seus dados e aplicam os efeitos modificadores, se houver. Os jogadores comparam i & 3.‘ A
suas reservas de caveiras. el

* Primeiro o jogador ativo rola a quantidade de dados de tiro indicada na carta de

equipamento que estd sendo usada. Depois de aplicar os efeitos modificadores + Se o jogador ativo tiver mais

em seus dados rolados, se houver, ele coloca seus dados de tiro com valores de
caveira em sua reserva de caveira e organiza os valores numéricos em sua linha de
combate em ordem decrescente.

» Depois o jogador alvo rola fodos os dados de acdio de sua reserva de defesa.
Depois de aplicar os efeitos modificadores em seus dados rolados, se houver, ele
coloca seus dados de acdio com resuliado caveira em sua reserva de caveira e
organiza os valores numéricos em sua linha de combate em ordem decrescente.

valores de caveira, ajustados por efeitos de armadura: o jogador alvo sofre
1 ferimento para cada valor de caveira que exceder sua quantidade,
comecando pelo dado de valor mais baixo em sua linha de combate.

+ Se o jogador alvo tiver mais valores de caveira, ajustados por efeitos

de armadura: o jogador ativo devolve T dado de tiro ao suprimento
para cada valor de caveira que exceder sua quantidade, comecando
pelo dado de tiro de valor mais baixo em sua linha de combate.

Usando como referéncia o
exemplo de LDV acima, Korat,
como jogadora ativa, realiza
uma acdo de combate
visando Blifz, usando sua
Combat Shotgun (Escopeta)
que esta equipada. Ela rola

3 dados de tiro conforme
indicado na carta, obtendo os
resulfados 5, 2 e uma caveira.
Ela coloca a caveira em sua
reserva de caveira (1),05e02
em sua linha de combate (2).

Blitz, como jogador alvo,
rola 1 dado de agdo de
sua reserva de defesa (3),
obtendo um 2. Ele ajustaa
o dado em sua linha de
combate, movendo o dado
de acdo de valor 1 para
baixo (4).

Korat e Blilz comparam suas reservas de
caveiras. Korat fem 1 dado que mostra
um valor de caveira em sua reserva de
caveira (1). Blitz tem 0 dados que mostra
um resultado de caveira em sua reserva
de caveira, no entanto, ele esta equipado
com um Military Vest (Colete Militar), que
fem o atribufo de armadura, permitindo
que ele resolva sua habilidade e reduza a
quantidade fotal de caveiras na reserva de
caveiras de Korat em 1, perfazendo o tfotal
final de 0 caveiras para Korat e também 0
para Blitz.




3.

ETAPA DE COMBATE

Comecando pelo maior, os jogadores comparam suas linhas de
combate, um conjunto de dados de cada vez.

* Se o dado de tiro do jogador ativo for de maior valor do que o dado de
acdo do jogador alvo, o jogador alvo coloca seu dado perdedor em

sua zona de ferimentos.

* Se o dado de a¢do do jogador alvo for maior ou igual ao dado de tiro

do jogador ativo, nada acontece.

* Para cada dado de tiro sem um oposto correspondente, se acontecer, o
jogador alvo sofre 1 ferimento menor, reduzindo o valor do menor dado em

sua linha de combate em T para cada pequeno ferimenio menor.

4.

5.

ETAPA DE BONUS

Para cada valor do dado de tiro que corresponda ao valor de um dado
de acdo atribuido & carta de equipamento usada na agdo de Combat

a Distancia, resolva o efeito de bénus da arma.
ETAPA DE LIMPEZA

Devolva todos os dados de tiro para o suprimento e quaisquer dados de
agdo nareserva de caveiras do-jogador alvo-para sua reserva de defesa.
Os jogadores ganham todas as fichas de Fama obtidas neste combate.

M

Korat e Blitz comparam suas linhas de combate,
comegcando com o conjunto de maior valor: 5 confra
4. O dado de tiro de valor 5 de Korat é maior do que
o dado de agdo de valor 4 de Blitz, desta forma Blifz
considera o dado como um ferimento (1). O préximo
conjunto, 2 contra 4, é comparado. O dado de agdo
de valor 4 de Blitz é maior do que o dado de tiro de
valor 2 de Korat, entGo nada acontfece.

Na&o ha mais dados de tiro a serem comparados
com os dados de agdo, desta forma a fase de
combate termina e os jogadores passam para a
etapa de bénus.

Korat verifica os bénus de arma comparando os

valores de seus dados de tiro com todos os seus

dados de ag¢do atribuidos & carta que ela usou

durante este combate (1). Seu dado de tiro de valor

2 corresponde ao dado de ag¢do de valor 2 atribuido

a carta para que ela possa ativar o bénus uma vez.

O efeito de bénus da Combat Shotgun (Escopeta)

causa 1 ferimento. Blifz move o dado de menor valor de sua linha de
combate para a zona de ferimentos.

O combate terminou. Korat devolve fodos os dados de tiro para o
suprimento.

Korat adiciona 1 ficha de Fama Ferimento a sua Trilha de Fama por
causar 1 ou mais ferimentos a Blitz durante este combate.




COMBATE DE PERTO
Para realizar uma agdo de C

de Perfo de seu fabuleirode
personagem. Se um jogador realizar -
uma acdo de Combate de Perfo,ela

sempre serd a dliima acdo dofurno.

ETAPA DE ROLAGEM
Ambos os jogadores rolam todos os
dados de sua reserva de defesa e
quaisquer dados de agdo jé atribuidos
com um valor de caveira, comegand
pelo jogador ativo.Depois de aplicar -
os efeitos modificadores em seus
dados rolados, se houver, 0s JogadoEs—_———
colocam seus dados de acdocom
valores de caveira em sua reserva de
caveira.O jogador ativomove seus
dados de acdo rolados para sualinha =
de combate, atribuindoosaela, e
amibos os jogadores combinamos——
valores numéricos de seus dadosem
suas linhas de combate com os valores—
ordenados do maior para © menor.

ETAPA DE CAVEIRAS

Ansioso por vinganca, Blitz

- entra no hexdgono de Korat
e a atinge com uma Ag¢do
de Combate de Perto.

Blifz rola os dados de acdo de
/- sua reserva de defesa e fodos
~ 0s seus dados de acdo atribuidos
com um valor de caveira (1), fendo
resuffado uma caveira,5e 1.
colhe usar o efeito modiificador

res disponiveis, ele coloca seu

reserva de caveiras e organiza
Idos ja atribuiclos em sua linha de
Isso o deixa com 1 dado em

C possui nenhum

odificador, entGo

Os jogadores comparam suas
reservas de caveiras.

+ O jogador que tfiver mais valores
de caveira, ajustados por efeitos
de armadura, causa 1 ferimento
para cada valor de caveira que
exceder a quantidade de seu
adversdrio, comegando pelo
dado de valor mais baixo de sua
linha de combate.

ETAPA DE COMBATE

n valor de caveira
-0mo Korat ndo tem

y Vest (Colete Militar)
ndo o fofal final de

Comecando pelo maior, 0s
jogadores comparam as linhas
de combate, um conjunio de
dados de cada vez.

Se o dado de agdo de um
jogador for de maior valor

do que o dado de ag¢do do
jogador adversdrio, o jogador
com o dado de valor mais
baixo coloca o dado perdedor
em sua zona de ferimentos.

Se os dados de acdo dos
jogadores forem de igual valor,
nada acontece.

Para cada dado sem um
oposto correspondente, se
acontecer, o jogador sem um
dado para comparar sofre 1
ferimento menor, reduzindo o
valor do menor dado em sua
linha de combate em 1 para
cada ferimento menor sofrido.

ETAPA DE LIMPEZA

suas linhas de combate,

unfo maior de dados de ac¢do.

O 5 de Blitz vence o 4 de Korat. Korat sofre

um ferimento, movendo o 4 para sua zona

de ferimentos.

O 4 de Blitz vence o 3 de Korat. Korat

sofre um ferimento, movendo o 3 para sua zona de
ferimentos.

O 3 de Blitzempata com o 3 de Korat. Nada acontece.
O 3 de Korat vence o 2 de Blitz. Blitz sofre um ferimento,
movendo o 2 para sua zona de ferimentos.

Nao ha dados para comparar no conjunto final, no
entanto, se houvesse um dado em qualquer lado,

o jogador sem um dado sofreria 1 ferimenfo menor,
reduzindo o valor do dado de menor valor em sua linha
de combate em 1.

Sem mais dados para comparar, a efapa de combate termina.

Os jogadores devolvem quaisquer
dados de agdo de suas reservas
de caveiras para sua reserva de

'= 0s dados de acdo de sua reserva de caveiras para a reserva de defesa.

defesa. Os jogadores ganham

fodas as fichas de Fama obtidas

licionam 1 ficha de Fama Ferimento as suas Trilhas de Fama por causarem 1 ou

neste combate. ’ _— Mdumnfe este combate.




FERIMENTOS

Depois que um jogador sofre T ou mais ferimentos,
ele coloca uma quantidade de dados de acdo
em sua zona de ferimentos, da esquerda para a
direita, igual & quantidade de ferimentos sofridos.

A menos que seja especificamente instruido de outra
forma, como ao comparar dados durante a etapa de
combate como parte de uma agdo de combate, o
jogador ferido adiciona dados de a¢dio & sua zona de
ferimentos de acordo com a Hierarquia de Ferimentos:
* Dados de menor valor em sua Linha de Combate.
+  Qualquer dado ndo atribuido de sua reserva
de defesa.
* Qualquer dado atribuido de sua escolha

\\ Sempre que um jogador causar QUALQUER
Q uantidade de ferimentos, ele adiciona 1 ficha
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_ﬁe Fama Ferimento & sua Trilha de Fama.

NOTA: se um jogador fizer com que outro jogador
tenha de dar RELOAD ele NAO ganha uma ficha

de Fama Ferimento, em vez disso ele ganha u
ficha de Fama RELOAD.

FERIMENTOS MENORES

Depois que um jogador sofre um ferimento menor,
ele reduz o nimero do dado de menor valor de
sua Linha de Combate em 1 para cada ferimento
menor sofrido.

Se um jogador sofrer um ferimento menor e ele tiver
que reduzir o ndmero de um dado de acdo de valor
1, aquele dado é considerado um ferimento.

Sempre que ferimentos menores resuliarem em um
dado que é considerado um ferimento e ainda

hd pequenos ferimentos a serem sofridos, eles sdo
aplicados ao préximo dado de valor mais baixo
da Linha de Combate do jogador até que fodos os
ferimentos menores tenham sido sofridos.

Um jogador sem dados em sua Linha de Combate
ndo pode sofrer ferimentos menores.

DAR RELOAD

Se todos os espacos da zona de ferimentos de
um jogador estiverem preenchidos, o jogador
é imediatamente forcado a dar RELOAD. Se
isso ocorrer durante uma ag¢do de Combate, o
combate termina imediatamente.

Quando um jogador fiver que dar RELOAD, siga
estas etapas:
1. Coloque todos os beacons que o jogador
carregava sobre seu hexdgono atual.

2. Coloque a miniatura do jogador na zona
RELOAD em seu tabuleiro de personagem.

3. Coloque todo o equipamento que o jogador
carregava na pilha de descarte, de acordo
com o tipo de equipamento.

4. O jogador saca 2 cartas de equipamento
de 2 estrelas, mantém 1, colocando-a com a
face para baixo em sua mochila e descarta
a outra.

5. O jogador responsdivel por causar o
ferimento final adiciona uma ficha de Fama
de RELOAD & sua Trilha de Fama.

3.FASE FINAL
Depois que um jogador tiver resolvido tudo que pode ou deseja, ele prossegue para a Fase Final.
Resolva a Fase Final de um jogador seguindo estas efapas:

1. Devolva o dado de impulso-para-o suprimento, se aplicdvel.

2. Coloque todos os dados de agdio atribuidos, com valores numéricos, em sua Linha de Combate,
organizados em ordem decrescente.

3. Coloque todos os dados, exceto os da Linha de Combate ou da zona de ferimentos do jogador,em
sua reserva de defesa.

4. Se o jogador estiver no mesmo hexdgono que seu esconderijo, ele coloca o dado de menor valor de

sua Linha de Combate em sua reserva de defesa.

Se o jogador ndo estiver a salvo de foxinas, ele sofre 1 ferimento.

Apods a Fase Final de um jogador, antes do préximo jogador realizar seu turno, o jogador que acabou
de completar seu turno revela e resolve a carta do topo do deck de eventos. Se um jogador ndo puder

fazer isso, prossiga para o Fim da Partida. Caso contrario, o préoximo jogador comeca seu turno.

~ NOTA: pule a fase de eventos até que o ultimo jogador tenha completado seu primeiro turno.

O primeiro evento sempre serd resolvido antes que o jogador inicial inicie seu segundo turno.

//FIM DA PARTIDA.

A partida terminaem 1 das 2 formas:

1. Um jogador ou uma equipe alcan¢ando o status de Superstar. Superstars vencem a partida
imediatamente. NGo conceda proezas.

2. No final de uma rodada em que o ultimo evenio foi resolvido. Os jogadores procedem d
concessao de proezas.

Proezas

Cada proeza de Fim de Partida é atribuida ao jogador ou equipe, se aplicavel, que a obteve. Essas
proezas sdo concedidas uma de cada vez, da esquerda para a direita. Se houver um empate para
uma condi¢cdo de proeza, fodos os jogadores ou equipes ganham a proeza.

Depois de todas as proezas terem sido concedidas, se aplicavel, os jogadores ou equipes
comparam a posi¢cdo final das Fichas de Fama em suas Trilhas de Fama vencendo a partida o
jogador ou a equipe com maior Fama.

Em caso de empate, o jogador ou equipe empatada que ganhar mais fichas de Faoma de Proezas
vence. Se ainda houver um empate, o jogador ou equipe empatada com mais fichas de Faoma
RELOAD em sua Trilha de Fama vence. Se ainda houver empate, os jogadores ou equipes empatadas
dividem a vitdria, e a torcida aguarda ansiosamente uma revanche no proximo episddio de RELOAD!

Devido ao aspecto narrativo visual da pontuacdo em RELOAD, o vencedor é determinado pela extensdio das
fichas de Trilha de Fama que um jogador ou equipe acumulou. No entanto, se houver qualquer divida ou
disputa sobre a pontuacdo final, segue abaixo a quantidade de fama concedida por cada tipo de ficha:
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= 1 3 PROEZAS m:-; 4 EVENTO REL@ID‘ } 7 RELOAD
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Todos os ouiros jogadores que estdio a salvo de toxinas e tem 2 ou mais ferimentos, curam 1 ferimento.
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//REFERENCIAS DE HEX

¢ TORRE CENTRAL (1)

Realize uma acdo de Ativar para pontuar todas

as fichas de Faoma Beacons que o jogador possui
atualmente OU derrubar 1 muralha neste hexdgono.
A acdo de Consiruir ndo pode ser realizada neste
hexdgono.

CENTRAL DE COMUNICAGOES (1)

Realize uma acdo de Ativar para colocar uma
ficha da Caixa de Suprimentos de 2 Estrelas ou
uma armadilha em qualquer hexdgono que ndo
seja a Central de Comunicacoes.

ESTACAO S.A.U.D.E.

Realize uma ac¢do de Ativar para curar 3
ferimentos tendo como alvo vocé ou um
companheiro de equipe no mesmo hexdagono.

SELVA (6)

Um jogador em um hexdgono de selva ganha
furtividade.

Jogadores com furtividade ndo podem ser alvos
de acoes de Combate a Dist@ncia, a menos que o
jogador ativo esteja no mesmo hexdgono.

LABIRINTO (1)

Realize uma acdo de Ativar para construir até 1
muralha E derrubar até 1 muralha em qualquer
hexagono.

Quando um jogador entra neste hexdgono, ele
ndo pode realizar uma acdo de Correr até o final
de seu turno.

MONTANHA (4)
E necessario atribuir 2 agoes de Correr para entrar.

Aumente o alcance mdximo das agdes de
Combate a Disténcia em 1 hexagono.

PLANICIES (8)

Sem efeito.

ALDEIA (6)

Realize uma a¢do de Ativar para sacarsacar 3
cartas de 1 Estrela do deck de equipamentos.
Figue com 2 e descarte 1.

ARMAZEM (1)

Faca uma agdo de Ativar para sacar cartas de
equipamento que somem 4 estrelas, fique com
uma quantfidade que some 2 estrelas e descarte
as restantes.
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MARTIAL ARTIST (ARTISTA MARCIAL)
Seja o PROXIMO jogador a fazer um adversdério dar
RELOAD no combate de perto.

MARKSMAN (ATIRADOR)
Seja o PROXIMO jogador a fazer um adversdrio dar
RELOAD no combate a disténcia.

PREDATOR (PREDADOR)

No final da partida, o jogador ou a equipe com a
MAIORIA das fichas de Fama RELOAD em sua Trilha
de Fama.

TREASURE HUNTER (CACADOR DE TESOUROS)

No final da partida, o jogador ou a equipe com a
MAIORIA das fichas de Fama Beacon em sua Trilha
de Fama.

MECHANIC (MECANICO)
Seja o PROXIMO jogador a ganhar uma ficha de
Fama rmadilha.

JACK OF ALL TRADES (O FAZ-TUDO)

No final da partida, o jogador ou equipe que possuir

a MAIOR variedade (em cores) entre todas as fichas
em sua Trilha de Fama.

COLLECTOR (COLECIONADOR)

No final da partida, o jogador que possuir a
MAIORIA das cartas de equipamento de 3 Estrelas
tanto equipadas quanto em sua mochila.

DOUBLE TROUBLE (PROBLEMA EM DOBRO)
Seja o PROXIMO jogador a ganhar 2 fichas de Fama
Ferimento durante o mesmo turno.
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