Metal Quest acontece em um numero
desconhecido de anos apds o fim da
civilizagdo moderna. Os sobreviventes
agruparam-se em vilas ou comegaram a
viver em ruinas, aqueles que lutam
contra monstros e robds do lado de fora
tornaram-se conhecidos como
cagadores.

Vocé é um deles. Seu trabalho é completar missdes, negociar e aprimorar seu veiculo
para poder derrotar monstros e foras da lei e coletar as recompensas por eles.
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O QUE VOCE PRECISA PARA JOGAR
6 ou mais dados de 6 lados, lapis, papel (para registrar Ouro e Armadura dos
monstros) e uma ferramenta cortante.

OBIJETIVO
O objetivo do jogo é coletar tantos Pontos de Recompensa quanto possivel antes do
jogo terminar.

PREPARACAO
1. Corte todos os marcadores e separe-0s em grupos.
2. Crie uma pilha de Encontros e uma pilha de Mercadorias colocando os
respectivos marcadores virados para baixo, ao lado do tabuleiro.
3. Escolha os chefdes que serdo usados (veja Chefdes) e embaralhe-os

junto com os marcadores de Missdo. Deixe-os virados para baixo para
criar a pilha de MissGes e coloque-a préxima a pilha de Encontros.

4. Organize, de forma aleatdria, os marcadores de Area em uma grade de
3x3 no centro da mesa.
5. Coloque os trés marcadores de Mercadoria em Demanda, os dois

marcadores de Melhoria e os trés marcadores de Pochi aleatoriamente
nas Areas de Cidade. Role um dado para cada marcador e coloque-o na
cidade de acordo com o Indicador de Dado da Cidade. Role novamente
se o resultado for 1. Nenhum marcador da mesma categoria deve ser
colocado na mesma cidade.

6. Distribua uma Carta de Jogador, uma Chopper e trés Pegas de Ouro (3
PO) para cada jogador. Role um dado para decidir a posigdo inicial dos
marcadores jogador. Se rola 1, role novamente.

7. O jogador que assistiu mais recentemente ao filme Mad Max comega!

FASES DO JOGO
Existem 3 fases no jogo
1.  MANUTENGCAO
2. MOVIMENTAGCAO
3. ACAo

FASE DE MANUTENGAO

Durante a Fase de Manutengdo, desvire sua Carta de Jogador se ela estiver virada.
Caso o Contador da Aniquilagdo esteja ativo (veja Contador da Aniquilagdo), role um
dado para cada Chefdo no tabuleiro. Para cada resultado 1, avance um espago na
Trilha da Aniquilagdo. Caso exista Marcadores de Mercadoria em Demanda, Melhoria
e/ou Pochi fora de alguma cidade, role um dado por cada marcador para determinar
onde coloca-los. NOTA: Nenhum marcador da mesma categoria deve ser colocado na
mesma cidade.

FASE DE MOVIMENTACAO

Mova seu personagem um espago para qualquer lado ortogonalmente, movimentos
diagonais ndo séo permitidos. Revele e resolva um marcador de Encontro sempre
que vocé se mover (veja Combate). Independentemente do resultado do combate
(vencendo, perdendo ou fugindo), apos ele, descarte o marcador de Encontro virado
para cima na pilha de descarte de Encontros, que deve ficar ao lado da pilha de
Encontros. Se vocé pular esta fase, nenhum marcador de Encontro serd comprado.

FASE DE ACAO
Durante esta fase vocé pode resolver sua Missdo ou realizar quantas A¢des de Cidade
vocé desejar (se vocé estiver em uma cidade).

Agdes de Cidade: sempre que vocé estiver em uma cidade, vocé pode realizar
qualquer nimero das agdes abaixo, exceto a agdo Adquirir uma Missdo:

Vender Mercadorias - deve ser sua primeira agdo se vocé quiser negociar (comprar ou
vender mercadorias). Mercadorias em Demanda valem 6 PO por item, enquanto
outras valem 3 PO por item. Vocé pode vender qualquer quantia e qualquer tipo de
mercadorias. Os Marcadores de Mercadorias vendidos devem ser colocados de volta
na Pilha de Mercadorias virados para baixo, no fundo da pilha de Mercadorias. Se
vocé vender Mercadorias em Demanda, remova o marcador de Demanda de
Mercadorias da cidade e coloque-o ao lado da drea de jogo.

Comprar Mercadorias - revele 4 marcadores de Mercadoria. O prego base sdo 3 PO
por mercadoria. Se vocé revelar duas mercadorias do mesmo tipo, o prego cai para 2
PO por cada uma daquelas mercadorias, se revelar 3 ou mais, aqueles itens custardo
1 PO cada. Apds comprar e pagar pelas mercadorias que quiser, coloque as restantes
viradas para cima na pilha de Descarte de Mercadorias, que deve ficar ao lado da
pilha de Mercadorias. Se a pilha de Mercadorias acabar, reembaralhe as mercadorias
descartadas para formar uma nova pilha.

Adquirir uma Misséo (uma vez por cidade) - Revele dois marcadores de Missdo e
escolha um. Se um marcador de Chefao for revelado, coloque-o sobre uma Area que
ndo seja de cidade e ative o Contador da Aniquilagdo (veja Contador da Aniquilagéo).
Revele mais um ou dois marcadores (dependendo se vocé revelou um ou dois
Chef&es) e escolha um (veja Missées).

Visitar a Oficina Automecdnica - aqui vocé pode comprar quaisquer itens abaixo (se
estiverem disponiveis):

Veiculo/Item Comprar Vender
Chopper gratuito n/d
Cardillac 10 PO 5PO
Interceptor 15 PO 7 PO
Caminhdo 35 PO 10 PO
Carro-Tanque 40 PO 15 PO
Foguete 3PO 1PO
Armadura 1PO n/d
Kit de Reparo 3PO 1PO
Pochi & Melhorias 3P0 1PO
Reparo por Estatistica 1PO n/d
Tabela 2

COMPRANDO E VENDENDO VEICULOS

Vocé deve vender seu veiculo atual antes de comprar um novo. Subtraia 1 PO por
Dano no veiculo e some 1 PO por melhoria. Vocé pode ficar com o Pochi mas deve
colocar os marcadores de Melhoria ao lado da Area de Jogo.

Marcadores de Armadura evitam 1 Dano. Foguetes destroem 1 Armadura do
oponente. Vocé pode usar Foguetes a qualquer momento durante o combate. Kit de
Reparo recupera 1 Armadura. Marcadores de Armadura, Foguete e Kit de Reparo sdo
descartados apds o uso. Cada item ocupa 1 Espago de Carga. Nota: Marcadores de
Armaduras ndo podem ser reparados.

O Pochi é seu fiel companheiro peludo. Ele adiciona +1 a suas rolagens de arma e
possui Armadura 2. Vocé pode evitar Dano ao seu veiculo, fazendo o Pochi absorvé-
lo. Para isso, gire o marcador dele em sentido anti-horario quando receber dano. Se
ele morrer (Armadura 0), coloque o marcador ao lado da area de jogo. O Pochi ocupa
1 Espaco de Carga e néo pode ser reparado.

O Espacgo de Carga de cada veiculo estd indicado na carta, néo é permitido levar
mais itens do que o indicado. (ex: o Cardillac possui uma Carga de 3, o que significa
que ele pode carregar no maximo 3 itens). Cada marcador de Passageiro, Pochi, v32
Hulk, Foguete, Armadura ou Kit de Reparo ocupam um Espago de Carga.

Apos a Fase de Agdo, seu turno termina e é a vez do préximo jogador.



ROLAGEM

Todas as rolagens sdo feitas rolando o niumero de dados igual ao da estatistica usada.
Veja o maior resultado e compare-o com o oponente ou com Numero Alvo na Tabela
1. Se houver mais de um nimero 6, adicione +1 ao resultado. O valor mais alto é o
vencedor. Exemplos abaixo.

COMBATE

Ha dois tipos de combate no jogo; Combate Veicular e Combate de Perseguigdo.
Monstros e chefées com um fcone de Combate de Perseguigéo no marcador indicam
que o tipo de combate. Monstros e Chefdes sem icone devem ser resolvidos com o
Combate Veicular. Monstros e Chefées NUNCA FOGEM e sempre lutardo até a
morte. O jogador a direita do jogador atual fard as rolagens para o monstro/chefdo e
também registrara a Armadura do mesmo.

Etapas do Combate Veicular
1. Escapar - vocé pode fazer uma rolagem de fuga. Consulte a Tabela 1 e
veja a Velocidade do alvo na coluna Estatistica. Se seu resultado for
maior ou igual ao Nimero Alvo, vocé escapou. Se for menor, continue
este combate. Pule esta etapa se vocé ndo quiser tentar fugir.

2. Troca de Tiros - vocé e seu oponente fazem uma rolagem de armas.
Quem conseguir o menor resultado perde 1 Armadura. Se empatar, nada
acontece.

3. Repita as etapas 1 ou 2 até vocé conseguir fugir ou alguém perder toda

Armadura. Se o oponente perder toda a Armadura, vocé ganha Pegas de
Ouro igual aos Espdlios do oponente. Se vocé perder, veja Perdendo o
Combate.

Exemplo de Combate Veicular:

Apache estd em seu Interceptor enfrentando o terrivel Poli Tanque. Apache rola 4
dados, 3 do veiculo e 1 de seu Punho de Ferro, saem os nimeros 6, 4, 3, 5. Poli Tanque
rola 2 dados e obtém dois 6. O resultado de Poli Tanque foi 7 (6 pelo maior valor no
dado e +1 por ter rolado outro 6) causa 1 Dano na Armadura de Apache que teve um
resultado 6 mesmo rolando 4 dados. A batalha continua!

Etapas do Combate de Perseguigdo

1. Escapar — (veja Combate Veicular — Etapa 1).

2. Cena de Perseguicdo - vocé e seu oponente fazem uma rolagem de
velocidade. Quem obter o maior resultado vai para a proxima etapa. Se
empatar, nada acontece e repete-se as etapas 1 ou 2.

3. Atacar - faga uma rolagem de armas. Consulte a Tabela 1 e veja a
Velocidade do alvo na coluna de estatistica. Se o dado mais alto for
maior ou igual ao Nimero Alvo, o ataque foi bem-sucedido e o alvo
perde 1 Armadura. Se for menor, o ataque foi malsucedido.

4, Repita as etapas 1 ou 2 até vocé conseguir fugir ou alguém perder toda
Armadura. Se o oponente perder toda a Armadura, vocé ganha Ouro
igual aos Espdlios do Monstro. Se vocé perder, veja Perdendo o
Combate.

Exemplo de Combate de Persequicdo:

Maria, dirigindo seu Caminh3o (3-4-2), estd engajada em um Combate de
Perseguigdo contra o ardiloso Javalaser (2-1-3). Eles fazem uma Rolagem de
Velocidade, ela rola dois dados (4,3 = 4) e o Javalaser rola trés (3,3,2 = 3). Maria
vence a Cena de Perseguigdo e tentard Atacar. Ela faz uma Rolagem de Armas com 3
dados (4,6,6 = 7) e verifica a Tabela 1. Maria tem Armas 3 e o Nimero Alvo de uma
estatistica 3 ou 4 é 4, dessa forma seu ataque é bem-sucedido! Javalaser ndo
consegue desviar a tempo e é atingido. Ele perde 1 Armadura e explode em uma
espiral de fumaga, poeira e entranhas.

| Valor da Estatistica | 1-2 | 34 | 5+ |
| Numero Alvo | 3 | 4 | 5+ |
Tabela 1

PERDENDO O COMBATE

Ao ser derrotado em combate, seu turno termina imediatamente. Vocé perde todas
as Melhorias e/ou Pochi que tiver (coloque-os ao lado da area de jogo), perca metade
de suas Pegas de Ouro (arredondado pra cima) e perca toda sua Carga e Missées ndo
resolvidas (retorne os marcadores para as respectivas pilhas). No seu préximo turno,
vocé acorda na cidade mais proxima (a sua escolha) e recebe um veiculo inferior
baseado na Tabela 2 (ex: se vocé perder usando o Interceptor, entdo vocé recebe um
Cardillac).

CHEFOES
Ha 3 Chefdes no jogo. O nimero de Chefdes que vocé vai usar depende de quantos
jogadores estiverem jogando.

2 jogadores = 1 Chefdo
3 jogadores = 2 ChefGes
4 jogadores = 3 ChefGes

Vocé pode atacar o Chefdo na drea que ele surgiu, pois ele nunca se move. Para um
jogo mais facil, vocé pode atingi-lo, fugir e tentar novamente (o dano acumula). Para
um jogo mais dificil, o chefdo se regenera sempre que vocé enfrenta-lo, sendo
necessario mata-lo em uma Unica tentativa. Caso vocé saia vitorioso, fique com
marcador de Chefdo para calcular Pontos de Recompensa ao fim do jogo.

CONTADOR DA ANIQUILACAO

Quando o primeiro Chefdo é comprado, o Contador da Aniquilagdo é ativado,
coloque o Marcador de Caveira verde no primeiro circulo do contador. Durante a
Fase de Manutengdo os jogadores rolam um dado para cada Chefdo revelado e em
jogo; se o resultado for 1, mova o marcador um espago para frente. Se o marcador

alcangar a Caveira preta, o jogo termina e todos os jogadores perdem 10 Pontos de
Recompensa.

FIM DE JOGO
O jogo termina quando:
a. O Contador da Aniquilagdo chegar na caveira, o que significa que os
Chefdes ndo foram derrotados;
b. O ultimo Chefdo foi derrotado; ou
c.  Um jogador alcanga 10 PR de missdes e/ou chefes (opcional)

PONTOS DE RECOMPENSA

Ao fim do jogo, some seus Pontos de Recompensa. Cada tarefa vale 1 PR, cada chefdo
vale 5 PR, a cada 10 PO que vocé tiver, receba 1 PR. Se o Contador da Aniquilagdo
estiver na caveira preta, -10 PR. O vencedor é o jogador com mais PR.

MISSOES
Confira a lista abaixo para ver sua tarefa:

A - Encontre e Derrote Bog, o Ceifador (3-3-3-CP) no Deserto da Caveira. Role um dado para
procura-lo. Com um 4, 5 ou 6, vocé o encontra.
RECOMPENSA: 10 PO

B - Encontre e Derrote o Presa Metalica (3-3-3) nas Terras Devastadas. Role um dado para
procura-lo. Com um 4, 5 ou 6, vocé o encontra.
RECOMPENSA: 10 PO

C - Encontre e Derrote o Sargento Linhadechegada (3-3-3-cp) nos Canyons Uivantes. Role
um dado para procura-lo. Com um 4, 5 ou 6, vocé o encontra.
RECOMPENSA: 10 PO

D - Encontre e Derrote a Rainha Jim (2-3-3) em O Clar&do. Role um dado para procuré-la.
Comum 4, 5 ou 6, vocé o encontra.
RECOMPENSA: 10 PO

E - Busque o Costeleta Foguete em Puerto Mori e leve-o para a Necrépolis. Pegue um
Marcador de Passageiro. O Costeleta Foguete ocupa 1 Espago de Carga.
RECOMPENSA: 10 PO

F - Busque Joe, o Organico em Pontevila e leve-o para Edificio 13. Pegue um Marcador de
Passageiro. Joe, o Orgdnico ocupa 1 Espago de Carga.
RECOMPENSA: 10 PO

G - Busque o Johnny em A Torre e leve-o para Puerto Mori. Pegue um Marcador de
Passageiro. O Johnny ocupa 1 Espago de Carga.
RECOMPENSA: 10 PO

H - Busque o Diesel Eretus na Necrdpolis e leve-o para Pontevila. Pegue um Marcador de
Passageiro. O Diesel Eretus ocupa 1 Espago de Carga.
RECOMPENSA: 10 PO

I - Ache o Volante Quebrado que foi perdido nas Terras Devastadas. Role um dado, se
resultar em um valor impar, vocé encontrou o item.
RECOMPENSA: 10 PO

J - Ache o Escapamento Reforgado que foi perdido nos Canyons Uivantes. Role um dado, se
resultar em um valor impar, vocé encontrou o item.
RECOMPENSA: 10 PO

K - Ache a Antena Amplificada que foi perdida no Deserto da Caveira. Role um dado, se
resultar em um valor impar, vocé encontrou o item.
RECOMPENSA: 10 PO

L - Ache o Capacete Duplo que foi perdido em O Clardo. Role um dado, se resultar em um
valor impar, vocé encontrou o item.
RECOMPENSA: 10 PO

M - Resgate Jaeger, o Carregador, no Deserto da Caveira. Role um dado. Com 5 ou 6, vocé
consegue resgata-lo. Com 1~4, vocé é emboscado por Traficantes de Escravos (2-2-2) e deve
combaté-los.

RECOMPENSA: 15 PO

N - Resgate Torrada, o Headbanger, em O Clardo. Role um dado. Com 5 ou 6, vocé consegue
resgatd-lo. Com 1~4, vocé é emboscado pelos Abutres (2-2-2) e deve combaté-los.
RECOMPENSA: 15 PO

O - Resgate Rictus, o Ordculo, nas Terras Devastadas. Role um dado. Com 5 ou 6, vocé
consegue resgata-lo. Com 1~4, vocé é emboscado pela Gangue dos Mutantes (2-2-2) e deve
combaté-la.

RECOMPENSA: 15 PO

P- Resgate Bill, o Menino Fera, nos Canyons Uivantes. Role um dado. Com 5 ou 6, vocé
consegue resgata-lo. Com 1~4, vocé é emboscado por Motoqueiros (2-2-2) e deve combaté-
los.

RECOMPENSA: 15 PO

Nota: Todos as Missées ativas ficam acima da carta de Veiculo do jogador, virada para
cima. Missées completas ficam abaixo da carta de Veiculo, viradas para baixo.
*Estatisticas do Monstro (Armas — Armadura — Velocidade — Combate de Persegui¢@o))
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Marcadores & Cartas

Corte nas linhas pretas e guarde essa carambada de componentes em algum lugar
para poder jogar outra vez e outra vez e outra vez!
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CARTAS DE VEICULO
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MARCADORES DE ENCONTRO

MARCADORES DEMERCADORIAS

MARCADORES DE FOGUETE,
MELHORIAS, POCHI E CHEFOES

KITS DE REPARO



MARCADORES DE AREA

CONTADOR DA
ANIQUILACAO

MARCADORES
DE TAREFAS

TERRRS DEVASTADAS

DESERTO DA CRYEIRA

PUERTO mORI

EDIFiCIO 13

A TORRE

PONTEYILA

Fase de Manutengdo

MINIATURAS (Corte na linha cinza & dobre na linha pontilhada)
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