PREPARACAO

SMASHER
Vocé é o chefe. Pegue 3 orcs. Eles estao GAMES

armados com uma pistola e um porrete, ou com um
blaster. Orcs tem RESISTENCIA 3 e jogam 3D6 DADOS (
DE ESCAFEDER
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e arle poe jog% dde‘60:60 ft;: COMPLETAMENTE BEBADOS SAQUEANDO, ATIRANDO E TOCANDO 0 TERROR

Coloque algum terreno. Cada jogador so i

TAMPINHAS DE GARRAFA na drea de jogo, a partir de L 2 CNﬁDO POR MIKE HUTCHlNSON DESIGNER DO

. \ TR ST %
uma altura razoavel. Colque mais 1 tampinha no meio. / ) . \

UMA GRANDE FROTA DE COLOSSAIS NAVES
INTERESTELARES PARTEM DO PLANETA

PARA ATERRORIZAR 0 RESTO DO SISTEMA E
TRAZER PARA CASA DESPOJOS DE GUERRA.

COM 0S ORCS MAIS FORTES E BRUTAIS LONGE,

0S ORCS IDIOTAS COVARDES QUE RESTAM SAEM

EM DESCONTROLE PELA MEGACIDADE DE GlLORK,
DESPEDAGANDO A CIDADE EM UMA ORGIA BEBADA DE
DESTRUIGAO.

Comecando por quem foi o ultimo a
terminar uma bebida... revezem-se para
posicionar um orc por vez, em qualquer ponto da érea
de jogo que esteja a pelo menos 4" de distancia de
todas as tampas e inimigos.

Inicie um cronémetro de 30 minutos.
Agora é hora de cair dentro do jogo. O ultimo CHEFE
a largar uma miniatura manda a primeira ativacao

QUANDO 0S GUERREIROS RETORNAREM EXAUSTOS
DE SUAS CONQUISTAS, 0 QUE ELES IRAO

ENCONTRAR..?
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] \\ Se vocé nao tiver mais nenhum orc " ©
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~ OS CRIAS DETONAMW

TUDO..

~* \de pé tu foi DETONADS e 0 CRONSHETRO

' U \ \passa a contar como encerrado. Uma vez que [ I (] '
‘) vocé foi DETONADO, vocé nao rola a pilha dos : ®
(]

ADOS DE SIRENE, porém adicione um D6 L ‘&l Em SPACE G“_T$ cada modelo precisa
Quando der 30 minutos no )a ela toda vez que pularem vocé. Se todo 3 arrasgalr CO?S'%O ‘ésga propria TORRE
crondmetro mundo foi DETONADO, o jogo termina. ® (@] GAMDAICaRs 08 04805,
pegue 2D6 DADOS DE SIRENE. A partir de : Quando um orc sofre dano, e quando ele é ativado,
agora, antes de cada ativacao, o chefe que vai GANHOU, MAS NAO SE ACHA...

vocé adiciona dados de seis lados a sua TORRE,
ativar um modelo adiciona um D6 aos DADOS

SIRENE e entdo vocé rola todos eles ... O chefe que pegar mais TAMPINHAS DE
GARRAFA ganha o jogo! {Q s 4

/ 2 y ) i (% D G A TORRE precisa tocar o modelo a todo momento. Quando
e v ¥ ‘ vOCé move um orc, vocé tem que mover a TORRE com ele.
Se um chefe derrubar a sua proérpia TORRE: este orc SE ESPATIFA.
# A miniatura beija o chao. Se isso acontecer durante a ativacao de
um cria,esta acdo termina imediatamente.
Um orc ¢AiDO ndo pode sert ativado até que seja CHUTADO de
volta para ficar de pé novamente.Se um chefe fizer a TORRE de
outra pessoa cair, os dados que despencarem sao descartados,
mas o cria continua em pé.

além de quaisquer outros dados que ele ja esteja
carregando consigo

Se sair qualquer trinca, o jogo termina.
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BREVE PELA VOXELHOUSE..

SPACE GITS: 0S “CRIAS” DO ESPACO ‘r.
MAIS CENARIOS, MAIS TRALHAS, MAIS IDIOTAS! =
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VOXELHOUSE
—



Y T e
Esc AFEDEN Do - Se vocé esbarrar em um dos meus orcs,
A PORRADA COME, e sua ativacio
Para ESCAFEDER um org, role 3D6 dentro sa ’ ngrm‘ma' s ,.;lﬂ'mg : ,A‘
area de jogo como DADO DE ESCAFEDER. B > e o
Vocé tem que rolar todos de uma vez. Um
dado por vez (em qualquer ordem), mova o seu

orc diretamente em direcao aquele dado um

numero de polegadas igual ao valor desse dado
e entao descarte-o. Mova a distancia total, se F-| H
puder. Vocé tem que usar todos os seus DADOS 4

DE ESCAFEDER.

Enquanto vocé move seu org, certifique-se de que g pequena

torre de dados esteja tocando nele o tempo todo todo. Se um
dado cair, os outros caem,

Quando um orc toma DANO, para

‘cada ponto de DANO recebido,

seu oponente pega um D6 para

adicionar a TORRRE de seu modelo
ferido.

BRIGANDO EASCUDO

Quando dois modelos BRIGAM, seus chefes contam QQV%
‘3,2, 1... j&’ e entao fazem com as mdos um dos A
golpes: €% CASCUDO, B EMPURRAR ou £ BELISCRO.

€% LASCUDO: vocé dé um cascudo no outro —

modelo, a menos que o outro chefe tenha
escolhido @ EMPURRAR.

Para dar um ¢ASCcUDO, escolha quais armas de
combate vocé estd usando e role todos os seus
DADOS DE cAScuUDO. Cause DANO FORTE com cada
dado que seja igual ou maior que a RESISTENCIA do
outro modelo, e DANO FRACO com os demais.

¥ EMPURRAR: vocé empurra outra cria 3,
a menos que o outro chefe tenha escolhido
BELISCAO.

O cria EMPURRADO é movido pelo seu chefe
junto com a TORRE de dados. Empurre-o
diretamente para longe do oponente.

+ x : DANO
& BELISCAO; vocé pega 1 tampinha do DADO DE (FORTE /

chefe do outro modelo, a menos que o CASCUDO FRACO)
outro chefe tenha escolhido &CASCUDO. ‘

Depois que o golpe é resolvido, se os CABEGADA 1D6)+ 1/2
dois modelos ainda estiverem em contato X

e ambos ainda estiverem de pé, eles
LUTAM novamente, repetindo o processo,
até que sejam separados ou até que um
deles caia.
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DANO
:';:'I‘é:s ALCANCE g:'z: (FORTE /
A “rraco)
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Se o valor for menor que a
RESISTENCIA, ele sofre um
DANO FRACO.



