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- CONTAMINAGAO (12)

—Coloque Hicha de toxina-no-hexdgono mais externo na
Fzonaindicada pelo icone do-marcador de zona. Se jé
_houver uma-ficha-de toxina naguele-hexdgono, coloque
- £1 ficha de toxina em cada hexdgono adjacente que
ainda ndo possua 1.
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.. 7_ENTREGA DE SUPRIMENTO (3)

2 TN “Quando a primeira entrega de suprimento dor sacada,

‘.’f\‘\, .| /Y Eadicione uma ficha de Caixa de Suprimentos de 2

M = =

< ~ rtestrelas a cadaAldeia.

6 £Quando cada evento de entrega de suprimento

Fsubsequente for sacado, adicione uma ficha de Caixa

=de Suprimentos de 3 estrelas a cada aldeia.

{

—O DOMO (2)
£Role um dado e coloque ou mova a ficha de Domo no

5

: ’\‘\EO Domo é um esconderijo neutro que oferece seus

Fbeneficios atodos osjogadores.

=ENTREGA DE EX-TECH (2)
—-Role um dado e coloque uma ficha de Caixa de
_Suprlmentos de 3 estrelas no-hexdgono mais externo, tanto

“esquerda para a direita, sem descarta-las. O jogador
Fou-equipe que-ganha-a-conquista-adiciona-1-ficha
de Conquista de Fama do suprimento ¢ sua Trilha de
ama. Adicione 1ficha de Fama Conquista-d carta de
Econquista-mais a-esquerda.

- ANUNCIO PROXIMA (@)
" “Descarte a conquista PROXIMA mais & esquerda-do

=se possivel.Adicione T ficha de Fama Conquista-a-carta
=de conquista mais a direita.

. FASE INICIAL
Recupere dados de acdo
Se ndo estiver no mapa, o jogador deve saltar de paragquedas.
Escolha o-equipamento
.FASE DE ACAO
Atribua dados aos espacos de acdo.
Resolva o combate de perto ou passe.
. FASE FINAL
Devolva o dado de Impulso.
Defina a linha de combate.
Resolva o Esconderijo se estiver no mesmo hexdéigono.
Resolva atoxina se estiver no-mesmo -hexdgono.

1
2
3

~

”»Nhexégono mais externo da zona que corresponda ao valor.

“mostrador, substituindo-a poruma nova do topo do deck,

y

~PRESENTE DOS FAS (1)

EBattle Royale: todos os jogadores com menos fama
_f:_socom T-carta de 1 Estrela-do deck de Equipamentos.
£Team Royale: todos os jogadores da equipe com
=menos fama saca 1 carta de 1 Estrela do deck de
~=Equipamentos.
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®_PRESENTE DOS PRODUTORES (1)
“=Role um dado e coloque 1 ficha de Fama Beacon em
ada hexdgono da zona que corresponda ao valor

=PRESENTE DOS PATROCINADORES (1)
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anham 1 Fama beacon.
eam Royale: todos os jogadores da equipe com menos
ama-ganham-1-Fama-beacon.
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—— TERREMOTO (€D
. ‘Todos osjogadores em -hexdgonos que ndo-sejam-de
P y _mon’ronhq rolam o maior dado em sua linha de combate.
4 EUm resultado de caveira é considerado um ferimento:

//I 34 +Todos os jogadores em hexdgonos que ndo sejom de
@‘ HE “montanha rolam os 2 primeiros dados em sua linha de
A ) —combcfe Um resultado de caveira é considerado um ferimento.

- ONDA DE CHOQUE (1)

"Todos os jogadores em hexdgonos que ndo sejam da Torre
:Cen’rral rolam-o-maiordado-em sua linha de combate-Um
\ Eresultado de caveira é considerado um ferimento.

“Todos os jogadores no hexdgono da Torre Central rolam
_Eos 2 primeiros dados-em-sua-linha-de-combate. Um
Eresultado-de caveira-é considerado-um-ferimento.

A-COROA DO TOLO (1)

=Dé umaficha-de Fama de Evento-de Coroa-ao-jogador
Eque acabou de termindr seuturno-e coloque aficha de
Ffama da coroa-nela.
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A COROA DO CACADOR (1)

Role um dado e coloque uma ficha de Fama de Evento
de Coroa no hexdgono mais externo da zona que
corresponda ao valor. Um jogador pode pegar esta ficha
de Fama de Evento-com-uma-acdo de Saquear.
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/A m AD E
~ COROA: se um jogador forga o jogador com uma ficha
\. de Fama de Coroa a dar RELOAD, ele ganha a ficha de
?Fama de Coroa. Qualquer jogador que comeca seu
turno ou termina a partida com uma ficha de Fama de
Coroq, adiciona-a a sua frilha de fama.
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-_.'7“:_ TODOS

| g * Esta carta afeta todos os
jogadores em um hexdgono.

QUALQUER

* Esta carta pode ser jogada
fora do turno de um jogador.

e Ela ndo pode interromper uma
acdo:
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——+|gnora-muralhas:

ARMADURA

¢ Esta carta reduz até o ndmero
indicado de-ferimentos
menores.

o Esta carta reduz até o-ndmero
indicado de-valores de
caveira na reserva de caveiras
do jogador oponente.

PESADO

o Coloque uma ficha de pesado
no-espaco-de acdo de Correr
mais & direita.

o Espacos-de-acdo-com-uma-ficha
pesada ndo podem ter dados de
acdo atribuidos a eles.

\Y2 LETAL
* Umresultado de caveirano dado
é considerado um ferimento.

PERFURANTE
e Esta carta ignora a armadura
quando usada.

% A SALVO DE TOXINAS
% » Esta carta ignora o efeito das

fichas de toxina.

FURTIVIDADE
1C3 =+ Umjogadorcom furtividade
B s6 pode ser alvo de uma agdio

de combate adisténciade um

//ICONES DE HABILIDADE:
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CANCELAR N
s Cancela o efeito-deum s
icone.

COMBATE DE PERTO

¢ Estahabilidade é usada apenas
durante o combate de perto. L

DERRUBAR

o O-jogador-pode remover
Farmadilha, muralha-ou
esconderijo do hexdgono de
destino para cada icone de
derrubar.

DESTRUIR

*» Ojogadoralvo deve
descartar 1 beacon ou
equipamento-para-cadd
icone de destruir.

DESCARTAR
o —Descarte-o-niimero
indicado-de-carias.

SACAR
¢ Saque o ndmero indicado
de cartas.

CURAR

¢ Recupere 1 dado de suazona
de ferimentos-e coloque-o-em
suc-reserva de-defesa-para
cadaicone de-curd.

FERIMENTO =
* Oalvosofre 1 ferimentopara -~
cada icone de ferimento. ERE

MODIFICAR NS
Altere o valor dos dados
rolados ou atribuidos 1 J
conforme indicado. =3 =
* Um dado sé pode ser ;f;’:‘)

modificado no momento
em que é rolado ou

: atribuido.
oponente no mesmo hexdgono.
E -~ - QUALQUER DADO (0.6) | Yy =3
- ¢ Indicaum dado = S 1%
- s Ovalormostrado no interior o e 2 S
E indica o valor necessdrio. VAIOR — VALOR  VALOR R\(/)ALlkao dois pontos indicam que éo
D SN 2 SRR Gnico momento em que uma
=V ESPECIFICO CAVEIRA QUALQUER =
“ == DADO DE LINHA DE COMBATE = — — o habilidade pode ser usada.
= = ¢ |ndicaum dado nalinha s A 7 = =q 1 - — -
24 0\ de combate. 1N y i B B 0 efeito de modificagdio mosfrado acima
= T O OO OO RO OTOF \ 5= A =y permitequeumjogadoriransformeseumenor
= = MENOR MAIOR AUMENTA O valor obtido em um valor 3 durante uma
indica o valor necessario. VALOR e agiio de combdte de perfo. Em combale, as
QUANTIDADE habilidades de modificagtio SO podem afefar os
INDICADA dados rolados.
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COMBATE A DISTANCIA
« Esta habilidade é usada apenas
durante-o combate a-disténcia.

REPELIR

e O alvo é movido através dos
hexdgonos-na direcdo-da-escolha
do-atacante.

» —Resolvaiodas as-armadilhasem
hexdigonos pelos-quais-o-alvo-é
movido.

e Muralhas e bordas do mapa param
o movimento e infigem 1 ferimento.
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FERIMENTO MENOR

e O alvoreduz seu dado de
menor valor em sua linha de
combate-em-1.

ATORDOAMENTO

*——Se ainda-ndo possuirnenhuma
ficha de atordoamento, o
jogador alvo coloca 1 ficha de
atordoamento em seu espaco de
acdo -de Correrde maior-valor.

s Osjogadoresremovem-todas as
fichas de atordoamento-de seus
espacos-de-acdo-no-final-de-seu
turno.

* Espacos de agcdo com uma ficha
de atordoamento ndo podem ter
dados de acdo atribuidos a eles.
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= TELETRANSPORTE
*—O-alvoé movido para

= qualquer hexdgono que

o atacante escolher.

ARMADILHA ATIVADA

+——Esta-habilidade sé-pode
ser-usada-quando-uma
armadilha-é ativada.

uma hdbiliddde.
Nem fodos os efeitos tém
uma condi¢do necessdria.

0O efeito mosirado acima permite
que um jogador ganhe o Dado de
Impulso. Esta habilidade ndo possui
uma condig@o que limite 0 uso do
efeifo.



