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um musico em ascensao, que sonha
Y atingir o estrelato com a sua banda.
-- Ao longo dos proximos meses, vai ensaiar, fazer shows, escrever novas
-+ cangoes e promover a sua banda. Com um pouco de sorte e planos bem
delineados, ira ganhar o maximo de Fama e tornar-se o melhor artista .
revelacao do ano! Como jogar

-



~ SUMARID

No jogo Rock Hard 1977, viverd a vida de um artista de rock and roll em ascensao no final dos anos 70, que almeja tornar-se famoso. Ele é jogado
num maximo de nove rondas (rodadas), cada uma representando um dia tipico de um més diferente de 1977. Ganha a partida se obtiver a maior
quantidade de Fama. A Fama é obtida tanto durante a partida como no final, ao:

= Aumentar os seus “Atributos Base": Talento, Reputacao e Cangoes;
= Obter bonificagdes de producao, desempenho e/ou publicidade;

= Atingir um ou mais objetivos pessoais;

= Conseguir um contrato discografico e ganhar royalties;

= Fazer shows;e

= Passar um tempo nos locais mais badalados abertos até Altas horas.

A partida comeca em Abril e termina no final de Dezembro, ou no final de qualquer ronda (rodada) anterior em que um dos jogadores tenha alcancado
50 oumais Y Fame.

i PORQUE £ QUE ESTE MANUAL DE REGRAS £ ASSIM TAD LONGO? ===

TALENTO ﬁ(FllI"ADAB CANCDES  FAMA
Demasiado longo. Foi o que disseram de Hotel California; Stairway to Heaven; Layla; ®s @9 =

Bohemian Rhapsody. e mmi:i OONTRAT ESCORATE-FTA BO
-

0 manual de regras é longo porque nada, com a possivel excegdo de um longo solo de baixo, é MIDE  ATASHORAS - Doce

mais irritante do que ter de parar e procurar no Google a resposta a uma pergunta sobre o jogo. .

Estas regras detalhadas vao ajuda-lo a evitar a frustrag@o de ndo saber o que fazer a qualquer Yo ey e

ponto da partida. Quando estiver familiarizado com elas, pode passar para a Vers@o de Radio AGUEY AN
(carta de ajuda ao jogador) e consultar as regras apenas quando necessario. '

REQuISTTS

Se aginda ndo conhece o jogo, também pode querer consultar a pagina 23 para ver as dicas para hovos jogadores.
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1tabuleiro
Coloque o tabuleiro com o lado correto para
jogos de 2-3 ou 4-5 jogadores

7fichasde habilidade
(3 para “Doc Sapphire” e 1 para “Shere

"o "o

Darling”, “Rafael Santiago”, “Yolanda
Delacroix” e “Eric Fairchild”)

5amplificadores
(cada um com 4 botdes e para montar
antes da primeira partida).

5 fichasde FitaDemo . .
5suportes [em5 cores) 5 fichas de Contrato discografico

[em5 cores) (em 5 cores)



~ COMPONENTS

**

5fichas de pontuagaode Fama

5marcadores de ordem dos turnos
(palhetas de guitarra)

(Somente para 2 ou 3 jogadores)

909

(Somente para4 ou 5 jogadores)

009

[2a5jogadores)

0

4

8 fichas de Ponto de encontrofamoso

15 fichas de Equipa
(equipe]

)-se com alguém que pode,
amente, arranjar-lhe algo.
| air para uma festa nos

p92
ai com eles?

21 =2 = 1

ecutivo de uma
rassuas

¢ suficiente para
jualquer um.Sg é
sidere-a auto-infligida.

Um fotografo de uma revista nacional
fotografa-o com um misico famoso.

100 cartas de Ponto de encontro
[20x Bastidores, 20x Hoover’s, 20x Bud's,
20x Jax, and 20x Slinky's)

30 cubos de madeira
(6 de cada cor]

Tmarcadorde rondas
(rodadas)
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Dinheiro
(30x $1, 10x $5, 8x $10)

EXPERIENCIA DE VDA

Aquela vez em que negociou um
grande desconto em algum do seu
equipamento ao dizer ao funcionario
da loja, que usava uma camiseta
do Rush, que estava a
comprar em nome

da banda.

EXPERIENCIA DE VIDA

Aquela vez em que foi dancar a
Macarena e divertiu-se. Shhh.. nao
contaremos a ninguém.

12 cartas de Experiénciade vidainicial
(3x de cada Ponto de encontro até “Altas
horas”, exceto o “Slinky's")
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18 cartasde Show aleatdrio
[6x A, 6x B, 6x (]

EMPER

Ser o primeiro a conseguir
um contrato discografico.
Cologue o seu cubo assim

mais Cangdes.
que for pontuado. -

Terminar a partida com f.g

T1T]
mu
DU TUHGRD DLt susre—————
Sero primeirochegarcom /943
qualquer atributo baseao - =7
méximo de 1. Coloque o seu |°
cubo assim que for pontuado. N

4 Quando alc T

o Illll l.l.'l’lll o

Terminar a partida com
mais dinheiro.

M Fimda

] ]

1cartade Estrelaemascensao

8 cartasde Altoteor de aguicar

MOTORISTA DE CAMINAAO Y

Mio tire uma ficha de Falta
a0 trabalho guando faltar

a0 emprego.

REPUTACAD  CANGHES

TALENTO

(]

TINBERD

11}

5cartas de Versaoderadio
(ajuda ao jogador]

Colecionar o maior  —
nimero de simbolos
de Diversao.

Sero primeiro a form,
4simbolos do mesmo ti i
ipo fexc
ﬂm(mlusﬂequue:J.En\uqueu“;ggﬂ 2,
__tubo assim que for pontuado. €9 <]

iar um conjunto de 4

- O tempo perfeito estd a deixar todo
mundo bem-disposto.
Todos os espagos nesta ronda sdo
Espagos Abertos [exceto o de

Contratar egulpalell.

Nao adora guando 0 governo joga
. “Cagaa Toupeira” com odinheiro
do contribuinte?

Ninguém pode Contratar Promogao
| Independente B nestaronda. g
o e

o

15 cartas de Evento



S o PREMRACAD

Cologue o tabuleiro dejogo no centro da mesa, conforme o nimero de
jogadores [2-3 ou 4-5).

o Cada jogador escolhe uma cor e recebe a palheta de guitarra
correspondente [marcador de ordem dos turnos),a fichadeFama, quatro
cubos, um suporte para figurase ainda $1eumafichadeDoce. Cologue a fichadeFama
e cada jogador perto da casa “1" do contador de pontos de Fama no tabuleiro.

nacasa “0" docontador de royalties. Ajuste o botdo marcado como
“Desejo” para*0” e coloque uma ficha de Baixo teor de agiicar no espaco ao
lado, com o lado “OFF" voltado para cima. Ajuste os botdes de cada um dos
“Atributos Base” [Talento, Reputacdo e Cancdes] para 2.

9 Cada jogador recebe umamplificador, colocando um cubo da sua cor

e Embaralhe separadamente os baralhos de bonificagao de Produgao, de
Desempenho e de Publicidade e escolha uma carta aleatéria de cada um.
Coloque as cartas selecionadas viradas para cima nos locais designados no
topo do tabuleiro. Guarde na caixa as cartas de bonificacao nao utilizadas.

Separe as cartasde Show aleatdério em pilhas “A”, “B” e “C". Embaralhe
9 cada pilha separadamente e selecione aleatoriamente trés cartas de
cada. Guarde na caixa as restantes cartas de Show aleatério. Coloque as nove
cartas escolhidas numa pilha virada para baixo comas 3 cartas “C" no fundo,
seguidas das 3 cartas “B” e, por fim, as 3 cartas "A” no topo. Coloque esta
pilha no espaco para shows aleatdrios na secao Noite do tabuleiro.

Separe as cartas restantes nos respectivos baralhos, conforme o

verso das cartas, e embaralhe cada baralho separadamente. Por
agora, ponha de lado as cartas de Personagem, Emprego, Objetivo Pessoal e
Experiéncia de vida inicial. Cologque os baralhos de Eventos, Alto teor deaciicar
e Pontodeencontrovirados para baixo nos espacos designados do tabuleiro.

o Embaralhe as cinco fichas de Ponto de encontro famoso [numeradas de
8 a12 numa partida para 4-5 jogadores) viradas para baixo e cologque

uma aleatoriamente em cada espaco de Ponto de encontro no tabuleiro. Em
seguida, vire-as.

00000

0 Cologue as fichas de Doce e Falta ao trabalho em pilhas separadas num
local conveniente proximo do tabuleiro, juntamente com o dinheiro.
Cologque as fichas de FitaDemo e Contrato discografico perto da area do
“Estudio de gravacao” do tabuleiro.

0 0 primeiro jogador é quem cantou no chuveiro mais recentemente —
ou use qualquer outro método para determinar quem comeca. Coloque
a palheta de guitarra da cor desse jogador na casa mais a esquerda da secao
de ordem dosturnos no canto superior esquerdo do tabuleiro. Para a primeira
ronda (rodada), a partida seguira no sentido hordrio: coloque as palhetas

dos jogadores restantes de forma a que a secio da ordem dos turnos reflita
corretamente a ordem do jogo no sentido hordrio para a primeira ronda.

@ Embaralhe as cartas de personagem viradas para baixo. Comecando
com o primeiro jogador e seguindo no sentido dos ponteiros do
reldgio a volta da mesa, cada jogador tira aleatoriamente duas cartas de
personagem. De seguida, os jogadores escolhem simultaneamente uma
carta de personagem para guardar e colocam o tabuleiro de personagem
correspondente nos seus amplificadores, com o lado do jogo para cima.
Guarde na caixa as outras cartas e tabuleiros de personagem. Encontre a
figura da sua personagem e cologue-a no suporte da sua cor.

Os jogadores que jogam com Doc Sapphire, Shere Darling, Rafael
Santiago, Yolanda Delacroix ou Eric Fairchild pegam nas suas fichasde
habilidade e colocam-nas no seu tabuleiro de personagem.

@ Embaralhe as cartas de Experiénciadevidainicial e, a vez, cada jogador
tira duas aleatoriamente. Se um jogador tirar uma segunda carta com

0 mesmo icone gue a primeira carta, tira-se novamente até que um simbolo
diferente seja tirado. Depois, volte a embaralhar as cartas anteriores no
baralho. Continua-se a volta da mesa até cada jogador ter duas cartas
diferentes, representando Experiéncias de vida memoraveis do passado dasua
personagem. Devolva a caixa as cartas nao utilizadas. O texto nestas cartas é
apenas para entretenimento. Apenas o icone tera algum efeito na partida.

@ Cada um tira trés objetivos pessoais, escolhendo dois para manter.
Guarde na caixa todos os que nao foram escolhidos. Mantenha os seus
objetivos pessoais junto do seu amplificador, ocultos dos outros jogadores
(a nao ser que a cartadiga o contrério). Pode, no entanto, olhar para os seus
préprios objetivos pessoais a qualquer momento.

@ Em ordem dos turnos, todos tiram duas cartas do baralho de emprego.
Os jogadores selecionam simultaneamente uma para guardar.
Coloque a carta de Emprego escolhida no topo do espaco que diz “Mtisico
profissional” no seu tabuleiro de personagem. Guarde na caixa as cartas de
emprego que nao foram escolhidas.

@ Embaralhe as cartas de Empresario e tire um niimero igual ao nimero
de jogadores. Vire essas cartas para cima onde todos as possam Ver.
Em ordem inversa dos turnos, comecando pelo jogador a direita do primeiro
jogador, e seguindo no sentido contrario ao dos ponteiros do reldgio a volta
da mesa, cada jogador seleciona um dos Empresdrios virados para cima e
coloca-o no espaco de “Empresdrio” do seu tabuleiro de personagem.

Vire para cima a carta do topo de cada um dos baralhos de Evento e
Show aleatdrio. Agora esta pronto para arrasar!

PARTIDAS COM 2 00 3 JOGADORES g

A preparacao indicada e a imagem de exemplo sao para
uma partida com 4 ou 5 jogadores. Se estiver a jogar com 2 ou 3
jogadores, assegure-se de usar o lado correto do tabuleiro.

Alem disso, utilize as fichas de Ponto de
encontro famoso numeradasde 7a Tl
(conforme ilustrado abaixo).

Se estiver a jogar com 2 ou (opcionhalmente)
3jogadores, sera necessario consultar as
regras de “Estrela em ascensao” na pagina 23.
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 ELEMENTOSDOJORD
0 SEU AMPLIFICADOR £ TABULEIRO DE PERSONAGEM

M TALENTO  © REPUTACAO  JJ CANGOES ROYALTY DESEJO

3 O5+%x2
2 ©3+x%1
1 62

o # Modferadn - - 4§
- Teclados - Mulher - '

o  SeasuaReputacao forinferior a10, ganhe 1a mais na primeira vez que

~ganhar Reputagdo durante a fase de Dia.

Reﬁ-uva afichade habilidade como lembrete de gue esta foi utilizada e
' coloque-a novamente na fase de Limpeza.

MisIco . .Y

4 wonsson ;|




0 seu amplificador contém botdes para rastrear os seus atributos base: 0Talento », o Reputacao @, e 9 Cangdes Jd, bem como o seu 0

nivel de Royalty (ver pagina15) e é nivel de Desejo [ver pagina 15).Ele também possui um

Abaixo desse espaco, encontra-se o local onde coloca o seu

interruptor ON/OFF para “Baixo teor deacticar”.
Tabuleiro de personagem. O tabuleiro de personagem mostra o nome e apelido

do seu personagem, juntamente com o instrumento que toca, género e habilidade especial (inica. A histéria do personagem esta no verso do
tabuleiro de personagem, mas essas informacdes nao sao relevantes para o jogo, sendo encorajado que o jogador uma prépria histéria para a sua

personagem, se assim desejar.

Cada atributobasecomega no 2. Sempre que ganha um atributo base, basta aumentar o valor no botdo correspondente pelo

Jd CANGSES

nimero de pontos obtidos, até um maximo de 11. Os atributos base nunca podem ficar abaixo de 0 nem acima de 1. Se um espago ne1l

de acao [como um Show aleatério) ou uma carta opcional exigir a perda de mais pontos do que possui, ndo pode executar essa
acao. Caso o efeito de uma carta o leve a perder mais pontos de um atributo dos que tem, o seu valor simplesmente desce até 0.

Se maximizarqualgquer um dos seus atributos base até 11, a partir de entao, sempre que deveria aumentar esse atributo, em
vezdissoganha$1por cada aumento desse atributo que teria ganho. Se o atributo voltar a cair abaixo de 11, nada especial

acontece até que volte a maximizar ovalor.

0S BARALHOS DE CARTAS

Existem diferentes baralhos de cartas que cobrem vdrios aspectos do jogo, desde eventos aleatdrios que ocorrem no inicio de cada ronda até
situagdes interessantes em que se pode envolver em “Altas horas”. Cada um sera explicado na sua seccao correspondente, mais abaixo. Se o texto
de uma carta entrar em conflito com uma regra geral, siga o texto da carta. Se o texto de duas cartas entrarem em conflito, dé preferéncia a carta
de evento. Caso contrario, é tudo rock’n’roll. Resolva a situacdo de forma légica e de acordo com o espirito do jogo.

Se algum baralho acabar (ou seja, uma carta virada para cima volta ao topo do baralho), embaralhe as cartas viradas para cima deste baralho,
vire-as para baixo e continue a jogar. Fora isso, os baralhos nao devem ser embaralhados, com excecdo do baralho de “Alto teor de aclicar”, que

deve ser embaralhado durante a fase de Limpeza de cada ronda.

Quando encontrar uma barra “/" numa carta [ou em qualquer lugar do jogo), ela deve ser lida como “0U”, indicando que tera duas ou mais opcoes

W CARTAS DE EMPREGD

a escolha. Por exemplo, se |he for indicado para ganhar 1pontode
Fama/1fichadeDoce, pode escolher entre ganhar Fama ou Doces,
mas nao ambos.

Quando um icone tiver um nimero vermelho ao lado, significa
gue deve gastar ou pagar essa quantidade de unidades. Quando
o icone tiver um niimero preto ao lado, significa que ganha essa
quantidade de unidades. Quando o icone aparecer em azul, é um
requisito e significa que precisa ter pelo menos essa quantidade
desse icone pararealizar a acao.
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Varia - lance o dado no inicio daronda:
. 12 3-4 5-6
A

As cartas de Emprego representam o que o
seu personagem faz para ganhar dinheiro
até se tornar um masico profissional [isto é,
perder o emprego). Cada carta de Emprego
contém as seguintes informacoes:

= A fase [Dia, Noite ou Altas horas) durante a
qual pode realizar a agao de “Trabalho™;

= 0 montante de dinheiro ganho ao
“Trabalhar” durante a fase correta; e

= Qualquer beneficio especial ou
desvantagem que acompanha a posicao.

Alguns personagens [ex.: Massagista e

Assistente Executivo] tém turnos variaveis. Se trabalha num turno
variavel, deve lancar o dado no inicio de cada ronda paraver em que
fase pode “Trabalhar” nessa ronda:

= Resultado1ou2:

= Resultado 3 ou4: 2 Noite
= Resultado5 ou6: ) Altas horas




Apds lancar o dado para um turno variavel, coloque um cubo da sua
cor junto ao nome da fase na sua carta de Emprego, como lembrete de
gue essa é a fase em que pode “Trabalhar” nessa ronda.

Pode “Trabalhar” no maximo uma vez porronda, mesmo quetenha
acoes adicionais disponiveis. Pode despedir-se do seu empregoa
qualquer momento durante a fase de “Trabalho” atual. Despedir-se
nao requer uma agao separada, mas s6 pode ser feito durante essa
fase (seja ap6s o “Trabalho” ou antes de tomar outra acao nessa fase).

Recebe dinheiro, conforme indicado na sua “Tabela de salario”, ao
colocar a suafigura de personagem no espaco de “Trabalho” do
tabuleiro. Alguns empregos tém uma “Tabela de salario” variavel que
requer um lancamento do dado. Nesse caso, recebe o valor de dinheiro
gue a carta indica de acordo com o niimero do dado.

Fichas de “Faltaao trabalho”. H4 mais navida
de uma estrela do rock do que trabalhar para outra
pessoa, e, por vezes, tera de escolher entre o seu
emprego easua “carreira”. Se fizer algo além de
trabalhar durante o seu turno, nao receberd salario
e devera pegar uma ficha de Falta ao trabalho. Se
algum dia tiver de pegar uma terceira fichadeFalta
aotrabalho, sera despedido (ou decide demitir-se)
e nao podera mais executaraacaode “Trabalho™- @
descarte a carta de Emprego. E 0 momento de seguir
definitivamente em frente com a sua carreira musicall

W CARTAS DE EMPRESARIO

0s Empresarios oferecem um beneficio
especial continuo e tinico. Alguns
Empresarios tém um beneficio que sé pode
ser utilizado uma vez por ronda. Se o seu
Empresario oferece esse tipo de beneficio,
vire a carta de lado ao usa-lo para indicar
gue nao pode ser usado novamente nessa
ronda. Durante a fase de Limpeza, endireite
novamente a carta do Empresdrio.

SCHUYLER MSEN

-0 ergacmq’ar'-

Ganhe @1 a mais quando
fizer um show no Panda
Palace ou Yenser Arena.

Deve pagar ao seu Empresario durante a

fase de Limpeza ao final de cada trimestre,
conforme se segue [ou no final da partida, se
for antes de Dezembro):

= FimdeJunho: 1®
= Fimde Setembro: 3&®
= Fimdapartida: 5®

Senao tiver dinheiro suficiente para pagar ao seu Empresario, perde o
gue lhe resta e, depois, perde 3 pontos de Fama por cada $1 que nao
puder pagar, até um minimo de zero (@ Fama e o dinheiro nunca podem
ser negativos).

Lembre-se de que o seu Empresdrio ndo é seu amigo! Eles podem fazer
coisas magnificas, mas tém um contrato comvocé (e um advogado
muito bom!). Faga o possivel para garantir que poderd pagd-los.

I CARTAS DE BONIFICACAG DE PRI}DU[;M
DESEMPENHG <<, £ PUBLICIDADE &z

Sern primeiro a ter, pelo ©
menos, 1de cada simbolo ~ &
de Expenencla de vida. &}

Sero 0 primeiro a utlllzar 0 espa;n

mais caro de Contratar Promogao
Independente. Cologue o seu
cubo ass:m que for pnntuada :

4 Guandu alcangado $ =

. :::,: [ 8l el 2l

Terminar a partida com .
a Reputa;ao mais alta.
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Essas cartas sao reveladas no inicio da partida e permanecem as
mesmas até ao final. Representam os objetivos que os magos da
industria querem que alcance, e recompensam-no com Fama quando
conseguir atingi-los. Cada bonificacao esta disponivel para todos os
jogadores e pontua da seguinte forma:

13333 Empartidas de 4ou5 jogadores:

= Alcancar a bonificacao primeiro ou melhor cumprir o requisito
final: 8 pontos de Fama.

= Alcancar a bonificacdo em segundo lugar ou segundo melhor
jogador: 5 pontos de Fama.

= Alcancar a bonificacdo em terceiro lugar ou terceiro melhor
jogador: 3 pontos de Fama.

= 5 pontos de Fama para o jogador que alcancar a bonificacao
primeiro ou melhor cumprir o requisito final.
Nenhum ponto de Fama para o segundo ou terceiro lugar.

Em partidasde2 ou3 jogadores:

Se os jogadores empatarem numa posicao, considera-se que ocupam
essa posicao e a posicao imediatamente inferior. Some os pontos de
cada uma e divida-os igualmente entre os jogadores, arredondando
para baixo.

Exemplo: dois jogadores empatam na posicao de maior Talento.
Some os pontos da primeira e da segunda posi¢ao (8+5) e divida por
dois, arredondando abaixo. Os jogadores empatados recebem 6
pontos cada. Quem tiver o préximo maior niimero de Talento recebe
ou partilha 3 pontos.

Todas as cartas de bonificacao, exceto as que sao ativadas no “Fim da
partida”, pontuam imediatamente ao serem alcangadas.




W CARTAS DE OBJETIVO PESSOAL

Independentemente das suas aspiracoes no
mundo do espetaculo, ha sempre espaco para
o crescimento pessoal. Durante a preparacao
da partida, os jogadores devem retirar trés
cartas de “Objetivo pessoal” e escolher duas
para ficar. Diferentemente das bonificacoes
de producao, desempenho e publicidade, os
objetivos pessoais s6 podem ser pontuados
: - pelo jogador que os tirou.
| Final da partida
*G Existem dois tipos de objetivos pessoais: 0s
gue pontuam “Ouando alcancados™ e os que
pontuam no final da partida.

~ Quandpalcanado G |Final da partida ==

* Objetivos “Ouando alcancados” pontuam imediatamente assim que
* 0jogador cumpre a condicao.

Muitos destes objetivos exigem que se execute uma determinada
acao trés ou mais vezes. Este tipo de objetivo inclui espacos para
acompanhar o progresso. A carta deve ser virada para cima quando é
escolhida, para que todos os jogadores a vejam.

Faca um Show no Panda Palace pelo menos trés
vezes. Vire esta carta para cima ao escolhé-la e
coloque o seu primeiro cubo na carta assim que
fizer um Show no Panda Palace pela primeira vez.
Mova o cubo para o espago “2" ao fazer um Show
pela sequnda vez e pontue a carta imediatamente
se e quando fizer um Show pela terceira vez.

Objetivos definal dapartida, por outro lado, envolvem uma
condicao simples que pode ou ndo ser satisfeita no final da
partida. Exemplo: termine a partida com um Desejo de 3 ou superior.
Este tipo de objetivo deve ser mantido escondido dos outros jogadores
e revelado apenas durante a pontuacao final, no final da partida.

W CARTAS DE EVENTO

0 CHEFE OFERECE
UMA BONIFICACAD
" Néo se via o chefe tio desesperado

desde aquela vez em que lhe
pediu doces.

[

| @ ) fCC ESTA A REALIZAR Hw
AUDTTORIAS AD PAYOLA _

—

*Naoadoraguandoo governo joga
. “Cacaa Toupeira” como dinheiro
do contribuinte?
+ @1 adicional se Trabalhar no seu i b
Emprego regular nesta ronda. Ninguém pode Contrata 1
B A T A i L—I Independente Sgg<@@ nestaronda. =8 |

V 7 i V o = o T S 5

:L?_|

Avida estd cheia de surpresas, e o mundo da misica niio é diferente.

Uma nova carta de Evento é revelada no inicio de cada ronda. Um dos
jogadores deve ler o seu texto em voz alta, pois a carta ird influenciar
0 jogo para todos a volta da mesa até que uma nova carta de Evento
seja revelada. Alguns eventos oferecem beneficios imediatos,

enquanto outros afetam o estado do jogo no inicio da ronda. Existem
também cartas de Evento que dao uma bonificagao aos jogadores ao
executarem uma determinada acao ou que permitem executar uma
acao especial uma vez durante a ronda. Ao utilizar um beneficio ou
acao limitado/a a uma vez por ronda, pode-se colocar um cubo de
lembrete na carta de Evento paraindicar que ja foi usado.

Se uma carta de Evento tornar um espaco indisponivel, deve cobrir
esse espaco com a carta até a fase de Limpeza.

W CARTAS DE SHOW ALEATGRIO, DE EXPERIENCIA
DEVIDA INICIAL E DE-PONTO DE ENCONTRG

X A
 FESTADE - ‘
UNIVERSITARIOS
‘| sera por causa do pessoal
bébado, malicioso e
brincalhdo? Da falta de
um palco? Algo o deixol

seriamente forado
“sey ritmo.

o1 s@92 1

eleitos rei
ola vez que foram ]
éiginha do baile, mas, a ca;nmho
do mesmo. descobriu qué -

BASTIDGRES

|esao em Vez
de escandalo

Acabou de passar 15 minutos a tentar
entrar no seu carro, s6 que nap era
0 seu. Deve procurar alguém para
03judar a localizar o carrg?

Ou chama um taxi? '
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A cadaronda, revela-se uma nova carta de Show aleatério.
Estas cartas oferecem oportunidades de atuar em locais pouco
convencionais e ganhar algo que, de outra forma, seria dificil de obter.

As cartas de Experiénciadevidainicial simulam aqueles momentos
inesqueciveis que moldaram a sua juventude e contribuiram para quem
@ hoje. Jd as cartas de Pontode encontro representam novas Experiéncias
e contatos que podem ajudar a alcancar o sonho de se tornar uma estrela
doRock ‘n Roll. Tanto as cartas de Experiéncia de vidainicial quanto as
de Ponto de encontro incluem icones que podem ser combinados em
conjuntos para obter Fama [ver “Formar conjuntos” na pagina 19).

W CARTAS DE DOCE

Ver “Doces” na pagina 13.




Alguns jogam por diversdo, outros por amor, alguns por Fama,

Alguns por uma multidéo que continua a alimentar a sua chama,

Mas eu jogo para ganhar, néio me acuse, nio me culpe,
Quero tudo, esse é o nome do jogo. Que me desculpe.

— Shere Darling, “All"

A partida é disputada por rondas (rodadas), cada uma dividida em varias
fases. Cada ronda representa aproximadamente um més em “tempo
real” e reflete 0 que um aspirante a estrela do Rock faria num dia tipico
desse més. Durante cada fase, o primeiro jogador realiza o seu turno
completo, seguido pelo préximo, e assim sucessivamente até que todos
tenham jogado durante a fase atual. Apds todos colocarem as suas
figuras nos espagos disponiveis do tabuleiro e concluirem as respetivas
acoes, avanca-se para a fase seguinte. Todas as a¢des disponiveis no
jogo sao explicadas abaixo.

As rondas estdo divididas nas seguintes fases:

1. Fasede preparagao: Os jogadores revelam novas informagdes
paraa ronda.

2. Os jogadores colocam as suas figuras nos
espacos disponiveis das zonas de Dia ou A qualquer Hora do tabuleiro e
executam acdes nesses espacos.

3. 3 Fase de acao Noite: Os jogadores colocam as suas figuras
nos espacos disponiveis das zonas de Noite ou A qualquer Hora do
tabuleiro e executam acoes nesses espacos.

4. ‘3 Fase de acao de Altas horas: Os jogadores colocam as

suas figuras nos espacos disponiveis das zonas de Altas horas ou A
qualquer Hora do tabuleiro e executam agdes nesses espacos. As agoes
realizadas nesta fase determinam a iniciativa para a préxima ronda.

5. Fase de Limpeza: Os jogadores limpam o tabuleiro e preparam-se
para a préxima ronda (rodada).

Se estiver a jogar com 2 (ou 3] jogadores, consulte as regras para
“Estrela em ascensao” na pagina 23.

fIM DA PARTIDA

A partida termina no final danona ronda (Dezembro) ou de qualquer ronda
em que, pelo menos, umdos jogadores alcance 50 ou mais pontos deFama
ao fim da fase de Altas horas. Ainda sera necessario recolher Royalties e
pagar ao Empresario, mas ird ignorar os outros passos da fase de Limpeza
e avancar diretamente para a pontuacao final [pagina 22).

FASE DE PREPARACAQ

Siga os passos abaixo pela ordem indicada:

1. Reveleumanova cartade Eventodo baralho e |eia 0 seu texto emvoz
alta. O efeito indicado pela carta prevalece sobre todas as regras do
jogo pelo resto da ronda atual.

2. Reveleumanova cartade Show aleatdrio para a fase de Noite. Remova
da partida a carta de Show aleatdrio anterior.

3. Jogadores comEmpregos que exigemturnos variaveis (como assistente
executivo ou massagista) devem lancar o dado para determinar quando serao
chamados a trabalhar na ronda atual. Estes jogadores podem colocar, como
lembrete, um cubo da sua cor ao lado do nome da fase na carta de Emprego.

4. Caso alguém esteja a jogar como DocSapphire, este é o tinico
momento em que pode (mas nao é obrigado a) oferecer uma das
suas fichas de habilidade Sapphire a outro jogador a sua escolha.

FASES DE ACAG (DIA, NOITE, ALTAS HORAS]

A partida prossegue de acordo com os marcadores da ordem dos
turnos [palhetas de guitarra) colocados na se¢do superior esquerda do
tabuleiro e permanecera igual até a fase de Limpeza [ver pagina 20).

Durante cada fase de acao ( ,ﬁ, *}], cada jogador, na ordem dos

turnos, ira:

1. Opcionalmente, antes das suas acdes, consumir Doces g@’
uma vez [ver “Doces” na pagina 13); em seguida :

2. Executar umaacdo, além de quaisquer acdes adicionais que o
jogador obtiver através de Doces, efeitos de cartas ou habilidades
especiais da sua personagem.

Para executar uma acao, coloca-se a figura

num espaco disponivel do tabuleiro de

jogo e obtém-se o beneficio indicado, apds
verificar se sao cumpridos os requisitos do espago e depois pagar qualquer
custo especificado. Um simbolo de barra [/) indica que é possivel escolher
entre os elementos de cada lado da barra. Por exemplo, para colocar a
figura num determinado espaco, é necessdrio possuir uma demo ou um
contrato discografico (requisito). Depois, paga-se $2 [custo) para obter 2
de Reputacao e 1de Fama [beneficio). Um espago é considerado disponivel
se estiver na seccao de “Qualquer hora” do tabuleiro, ou na seccao
correspondente a fase atual E o espaco estiver vazio (isto é, sem figuras
colocadas nele] ou for um “Espaco aberto” (ver descricao abaixo). Se nao
for possivel pagar o custo de uma acao ou cumprir os requisitos aplicaveis
(como possuir atributos minimos necessarios), nao se pode utilizar o
espaco [salvo se uma carta ou habilidade especial indicar o contrario). As
acoes especificas disponiveis em cada fase estao descritas abaixo.

25 |3

*1

No caso de possuir agdes adicionais concedidas por um Doce, pode
decidir a ordem em que essas acdes serao realizadas. Ao sair de um
espaco para executar uma acao adicional, o espaco que foi deixado
torna-se novamente disponivel. Outros jogadores podem utiliza-lo
durante a fase apropriada (desde que permaneca disponivel).

Espacosabertos: se uma acdo tiver o simbolo de infinito G no seu
espaco, ele pode ser utilizado por qualquer ou por todos os jogadores.
Caso contrario, apenas um jogador pode usar cada espaco de acao de
cada vez. Ao colocar a figura num “Espaco aberto” (O com o fcone
de “Empurrar”, esta deve ser posicionada a esquerda das figuras ja
presentes nesse espaco. Aqui, vocé é a estrela!
Ndo hesite em empurrar os outros para fora do
seu caminho.

IllrI‘ll»




Espacos limitados: Se um espaco nao for um “Espago aberto”, é
considerado um “Espaco limitado”. Nestes espacos, apenas uma

figura pode ser colocada de cada vez, salvo se uma carta ou habilidade

permitir o contrario.

Acoes aqualquer hora: A maioria das agdes s6 pode ser realizada numa

fase especifica, mas algumas (como “Doar sangue”, “Escrever uma cangao”

e “Comprar/Vender Doces” — conhecidas coletivamente como "Acdes a

5@1 CES 5@

Ele entregou-me o casaco
E acompanhou-me até a porta.
Eu estendi-lhe um doce
E sussurrei: “S6 mais uma volta?”.

— Kimmy Kim,"A Little More”

Asvezes, os roqueiros precisam de algo extra para enfrentar
um dia dificil e cheio de compromissos, mesmo sabendo que
isso pode nao ser benéfico a longo prazo. Seja demasiado café, a
adoracao crescente dos fas ou qualquer outra coisa que acelere
o ritmo cardiaco, um “Doce” é o impulso que a sua personagem
pode precisar; uma forma de obter agdes adicionais num turno,
correndo o risco de sofrer consequéncias no futuro.

Sempre que se consome um doce [exceto o dietético), o seu
“Desejo” por mais aumenta em um nivel. Este desejo crescente
pode eventualmente levar a um “Baixo teor de agticar”, caso

os doces consumidos nao contenham energia suficiente para
satisfazer o seu desejo. Quantos mais doces forem consumidos,
maior serd o desejo e, consequentemente, o risco.

0 consumo de Doces no Rock Hard é um processo em trés passos:

wi

Descarte uma ficha de Doce em sua posse e tire P
uma carta do baralho de “Alto teor deagiicar”. bed

Se a carta tirada nao for de “Doce sem aclicar”, aumente o
seu nivel de Desejo em 1(a carta ndo o vai deixar esquecer-se).
Em seguida, lanca-se o dado e compara-se o resultado ao nivel
de Desejo:

Se o nimero do dado forinferior ao nivel de OFF
Desejo, ndo se satisfaz o Desejo e a ficha de Baixo
teor de aglicar deve ser virada de “OFF" para “ON"
[Ver “Baixo teor de aclicar” abaixo)

Um lancamento igual ou superior ao nivel de Desejo
& seguro.

. Execute a acao habitual e quaisquer acdes adicionais obtidas
com a carta “Alto teor de agticar” na ordem que quiser [ou, se for
Eric Fairchild, com a habilidade especial, se a usar]. Estas agdes
sao executadas mesmo que a ficha de baixo teor de acticar estiver
virada para “ON". Deixe a sua figura no dltimo espago que visitou.

Veja que algumas cartas e habilidades especiais (como as de
Kimmy Kim e Lisa Boyd) podem permitir relancar o dado ou
modificar o nimero obtido, desde que essa habilidade ainda nao
tenha sido utilizada durante a ronda atual.

qualquer hora”) podem ser executadas durante as fases de Dia, Noite ou
Altas horas. Estas acoes sao explicadas em mais detalhe na pagina 20.

Assim que todos os jogadores tiverem concluido as suas agdes da fase
atual, a fase seguinte inicia-se, possivelmente com uma nova ordem
dos turnos. Quando todos terminarem as acdes da fase Altas horas, os
jogadores podem avancar para a fase de Limpeza.

A menos que esteja num espaco de “Acdo a qualquer
hora” que ndo seja de trabalho, tem de se mover para um
novo espaco e nao pode voltar a um espaco onde ja tenha
estado nesta ronda. Também continua sujeito a limitacao
de nunca poder fazer mais do que um Show por noite.

Nao embaralhe o baralho de “Alto teor de aglicar” apds consumir
Doces [a menos que este se esgote). 0 baralho sé deve ser
embaralhado no final de cada ronda.

k. BAIXO TEOR DE ACUCAR / RECUPERAGAT

Um personagem cujo interruptor de baixo teor de acticar fique
virado para “ON" DEVE ir para o espaco de recuperacao no final da
fase de Limpeza e permanecer ali durante a sua préxima acao de
Dia ou perde 5 pontos de Fama se a partida terminar. Veja que nao
vai imediatamente para a Recuperacgao apos o nivel de aglicar no
sangue baixar. As acdes previstas sao executadas normalmente,
concluindo a ronda como habitual. A transicao para a Recuperacao
(ou a perda de Fama) ocorre durante a fase de Limpeza.

DESEJO REEUFEKM]

| ESPACD DERECUPERACAD

Quando se vai para o espaco de Recuperagao, nao se executam
acdes de Dia. Em vez disso, apenas se vira a sua ficha de baixo
teor de aclicar para “OFF” e reduz-se o nivel de Desejo em 1.

DESEJO

Recuperagao voluntdria: Se alguém preferir, pode também fazer
uma Recuperacao voluntaria durante a fase de Dia para reduzir
preventivamente o nivel de Desejo em 1.



Boppity-boo, bippity-bopo,
E um longo caminho até ao topo.
Bippity-bopo, boppity-bar,
Quando se estd no segundo lugar

— Doc Sapphire, “Bippity-Bop”
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RECUPERACAD

Ensaiar é uma forma de se tornar melhor no seu trabalho de sonho
e melhorar o Talento do seu personagem (habilidade musical e presenca
de palco).

Dependendo do niimero de jogadores, podem estar disponiveis até
dois estidios de ensaio na fase de acdo do dia:

= Destiidio A custa 1@ e adiciona 1pontoaoseuTalento.

= Qestiidio B custa 2@ e adiciona2 pontos ao seu Talento.

So pode usar um esttidio de ensaio por fase, mesmo que tenha
acoes adicionais disponiveis.

Estrelas de Rock na TV? Va sonhando! Todos sabem que a FM é que
cria carreiras. Fazer uma entrevista na radio é gratuito e concede 1
ponto de Reputacao.

Existem trés acdes consideradas “A¢oes de contratacao” relacionadas
aos efeitos em varias cartas. Estas a¢oes sao: Contratar Promocao
Independente, Contratar Publicitario e Contratar Equipa (Equipe).

A explicacao de cada uma encontra-se abaixo.

ﬁmm PROMOCAG INDEPENDENTE
PUBLICITARIO
EQUIPA (EQUIPE]

CONTRATAR PROMOCAG INDEPENDENTE

Conseguir que as masicas sejam tocadas na radio é dificil, e pagar
por isso [payola) é ilegal. Mas o promotor independente ndo se
importa. Existem dois espagos que permitem contratar um promotor
independente para colocar a misica na radio, enquanto mantém as
suas proprias maos limpas.

. 0 primeiro espaco custa 3@ e requer um contrato
discografico, aumentando a Reputagaoem2e

concedendo 2 pontos de Fama.

o

m%m
| — ]

0 segundo espago custa 2@ e requer uma fita demo ou

"gﬁ/@ contrato discografico, aumentando a Reputacaoem2e

concedendo 1ponto de Fama.



CONTRATAR PUBLICITARID

Visite este espaco para contratar um publicitario que lhe custaréd 1@
e aumentara a Reputacao e a Fama em 1ponto cada.

CONTRATAR EQUIPA (EQUIPE}

]
% A equipa (inicialmente apenas roadies, mas
C? eventualmente especialistas emsom e
iluminagao também) é necessaria para tocar em
locais maiores do que clubes ou shows aleatdrios.

Para “Contratar equipa”, & necessario pagar o custoe
obter uma ficha de equipa da reserva. As fichas de equipa
devem ser mantidas visiveis a sua frente para que os
outros jogadores possam ver quantas foram contratadas. O nimero
maximo de fichas de equipa que se pode ter é trés.

Sd é possivel contratar uma equipa por ronda, mesmo que se
tenham acdes adicionais disponiveis.

Existem varios espacos para esta acao, alguns mais baratos que outros,
sendo que cada espaco s6 pode conter uma figura de cada vez. Assim,
guem chega primeiro consegue um preco melhor para contratar a sua
equipa, enguanto os que chegam mais tarde enfrentarao um aumento no
custo devido a diminuicao da oferta de mao de obra disponivel.
. Além disso, o custo da equipa aumenta a medida

c% 2@ gue se contrata mais vezes, pois eles tornam-

Cg cg 4@ se mais especializados. Cada espaco apresenta
¢ icf 6@ trés precos. Ao contratar a primeira a equipa Cﬁ

SRS , Paga-se o preco mais baixo do espaco utilizado.
Ao contratara segunda ¥ cg, aplica-se o preco do meio. Paraa
terceira Cﬁ CP C& € necessario pagar o preco mais elevado.

Nunca pode haver mais de uma figura em qualquer espaco de
“Contratar equipa” — nem mesmo com a habilidade de Nigel
Hawthorne-Dawe [Empresario) ou com o evento Tempo Maravilhoso.
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ﬂ Se possuir uma FitaDemo [que pode ser adquirida na
fase Altas horas) E a sua personagem tiver, no minimo,
. o Talento, a Reputacao e as Cangdes exigidas numa das
Imhas da Tabela de Royalties, podera obter um Contrato discografico.
Personagens com contratos discogrdficos ganham royalties e,
possivelmente, Fama durante a fase de Limpeza em cada ronda.

A Editora Discografica é um espaco limitado, e apenas
um jogador pode visita-la por ronda. Na primeira visita
a editora discografica, troca-se a Fita Demo por uma
ficha de Contrato discografico da cor correspondente,
que deve ser mantida visivel para todos os jogadores.
N&o é necessdrio comecar no Nivel 1, mas pode obter o seu primeiro
contrato em qualquer nivel para o qual se qualifigue.

Este espaco também pode ser usado para renegociar e melhorar a taxa
de Royalties, caso ja tenha um Contrato discografico.

Nao é permitido visitar este espaco apenas para bloquea-lo; é
necessario cumprir os requisitos para melhorar o nivel de Royalties.
Pode passar diretamente do Nivel 1 para o Nivel 3, se se qualificar
para isso.

0 nivel de royalties é determinado pelos atributos no momento da
negociagdo ou renegociagdo do contrato:

CONTRATO DISCOGRAFICO

= 23 93 23 1 02
/= #5 95 15 @ 2 ©3+k1
D= 28 98 78 3. ©5+k?

Mantenha o controlo do seu nivel usando o cubo no contador de
royalties do seu amplificador. Durante cada fase de Limpeza, ganha o
dinheiro e a Fama indicados pelo nivel. Todos os jogadores comecam o
jogo com nivel 0 nos royalties.

Ver asecgao de Doces na pagina 13.

No cendrio de umjogo com 4jogadores, o jogador ver-
melho, que ainda néo possui nenhuma equipa, coloca

a suafigura no primeiro espago de “Contratar equipa

[equipe]” durante o seu turno e paga $1para contratar
aprimeira equipa. A seguir, € o turno do jogador azul.

0 0jogadorazuljd possui uma equipa. Ele coloca asua
figura nosegundo espaco de “Contratar equipa™
e paga $4 para contratar a sua segunda equipa.
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As abelhas regressam a casa 10
Apds mais um dia a trabalhar, ST

Enquanto os belos e os estranhos EstidioB (70

Saem das tocas para cagar e brincar. 22

— Donovan Sterhn?’, e
“Nimrods of the Night” Estidio A
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& ENSAIAR & SHOWS ALEATORIOS

Os Estidios de ensaio estdo abertos a noite. Ensaiar a noite funciona Os shows aleat6rios mudam a cada ronda e sao considerados Espacos
da mesma forma que durante o dia [ver pagina14). abertos OX0). Nao tém requisitos minimos e nao concedem Fama, a
menos que a cartaindique o contrario.

ik Revele um novo Show Aleatério durante a fase de preparacao de cada
% I:AZER UM SHﬁW ronda. Os shows de nivel "A” ocorrem nas trés primeiras rondas, os de
i . o . nivel “B" nas trés seguintes, e os de nivel “C" a partir da sétima ronda.
Afinal de contas, é para isto que estamos aqui. Ndio é que tenha vestido A c5rtas de Show aleatério usadas podem ser colocadas no fim do
essas roupas parair trabathar, certo? ~ — respectivo baralho de cartas ou removidas da partida.

Para fazer um Show num espaco, o
jogador deve preencher os requisitos
minimos desse espaco para eventos
(indicados abaixo do nome do espaco

no tabuleiro). E necessario que hajaum
espago disponivel (ou uma h?bllldade que APRESENTACAD 1S T TRl
permita utilizar um espaco jé ocupado). @w B | EUITORAS DISCOGRAFIC UNIVERSITARIOS § E IZMICBES
i Serd p E
, Alguns espagos para eventos, como Panda SH ! e ot iy bqebgf::ﬂ?oﬁs |
. i rincalhdo? Daf, 38
*‘ __, = Palace, Yenser Arenae Carter Stadium, ALEATCRIG rasod] umpalco? Algo o ey | artistas copiam grandes
exigem que o jogador tenha uma certa R F8i s imuined seriamente fora d¢ artistas roubam.
. . 7 seu ritmo. 3
quantidade de pessoas na equipa (], Deledl i
- o ; e

alémde um minimo dg atributos base. e e et

0s Empresarios nao sao fazem parta da

equipa e nao irdo trabalhar num Show. A

Carter Stadium também exige um Contrato discografico. - —
DE ALMOCO . fESTAND FESTA PRIVADA -
Sﬂlh CAMPUS : IATE DO SHEIK ¢ NAS COLINAS

Teste surpresa, ES{I’:'I: — § 5
rock! 0 que é talento apanhado a tocar yacht | £ tudo diversao e jogos
ncrighonl 8 (052 S Mas tocar rock num iat até os doces acabarem.

de coisas doces? Vo it
responde: EuZ.Nota, 5 :

MIERSAIUN

21 41

Sé é permitido fazer
um Show por ronda, § \ . Cl
mesmo que haja YT
acoes adicionais , O FESTIVAL
o Ee i, ma ; Woo hoo! Senhora Ryari?
disponiveis. Dizem que dinheiro Ml | S Lembras ol | 12T
= e & é tudo. Mas mantém/ ano, quando disse gue eu
AS agoes at!ltlonals em cunta;loh:am 0 iria a adormecer?Era 5:;1;;2;23?2:;?:;;::;35
Seus 05. 4 il 3
durante a noite podem st ooy encas Adivinh i | possoasiconar2a qulque
. en| i ‘
ser usadas para Ensaiar, ———95 22 : Tt SO
: Aumente imediat.
Trabalhar, ou executar 22 vodl qua,qu:r Hething canhe 2 praquer ombiaio
uma “Ac¢do a qualquer ool S devemte
hora” antes ou depois de
" "
Fazer um Show™.




©:] ACOES DE ALTAS HORAS 2

0 espetdculo terminou, e agora é hora de relaxar e descansar, ,)
certo? Nem pensar! A noite é jovem, assim como vocé. Qualéo - IR PARA A EAMA [;E[m
sentido de ser uma estrela do rock se nio se pode divertirum

pouco? Além disso... nunca se sabe quem se pode encontrar. “Ir para a cama cedo” é a melhor forma de garantir uma boa posicao
na ordem dos turnos para a préxima ronda. Este é um espaco aberto,

As figuras dos jogadores colocadas no tabuleiro durante 0 que permite a mais de um jogador utiliza-lo. Note que, no entanto,
esta fase da partida determinardo a ordem dasagdesna  nhao existe nenhum icone de “empurrar” neste espaco. O primeiroa
ronda seguinte. 0 nimero do espaco ocupado por cada ocupd-lo sera o primeiro a jogar na ronda seguinte, 0 segundo serd o
jogador definira a nova ordem dos turnos: quanto menor  segundo, e assim por diante.
0 niimero, mais cedo o jogador atuara (ver “Organizar a
nova ordem dos turnos” na sec¢ao “Fase de Limpeza” da Ir para a cama cedo impede que se tome qualquer outra
pagina 21). acao nessa fase [antes ou depois], a menos que uma carta

: indique o contrario. Especialmente, ndo pode consumir
“Doce” e “Ir para a cama cedo”.

*P GRAVAR DEMO

Gravar uma “Fita Demo” num Est(dio de gravacao é essencial para
obter um Contrato discografico e para utilizar a acdo mais barata de
“Contratar promogao independente”.

No caso de partidas para 2-3 jogadores, existe apenas um Estidio de
gravacao e “Gravar Demo” custa 3@. Em partidas de 4-5 jogadores,
hé um segundo estiidio de gravacao que custa 4.

I — .
’ _Quando gravar uma demo, tire uma

B ficha de Fita Demo da sua cor.

) PONTO DE ENCONTRO

Para sair num “Ponto de encontro”, deve-se mover a figura para um espacgo
vazio de um dos cinco Pontos de encontro [Bastidores, Hoover's, Bud's, Jax
ou Slinky’s). Veja que cada “Ponto de encontro” tera uma diferente ficha

de “Ponto de encontro famoso”, que mudara a cada ronda. Estas fichas
ajudam a determinar a ordem dos turnos para a ronda seguinte.

Cada Ponto de encontro oferece um tipo de Experiéncia de vida diferente
[Romance, Diversao, Negdcios, Glamour ou Jéquer (Curinga)) e um beneficio
correspondente que é geralmente, mas nem sempre, 0 seguinte:
= Bastidores (Romance aumentodaReputaciooudas cangoes)
= Hoover's [Diversao , concede doces oudinheiro)
= Bud's [Negdcio , oferece vantagens que quebramasregras)
= Jax [Glamour , aumentadaFama ou Reputagdo)

= Slinky's (Joquer (Curinga) 9, diversaosembeneficios especiais)

Ao sair para um desses locais, deve fazer 3 coisas, como explicadas
detalhadamente abaixo:

1. Pontuar os “Pontos de encontro famosos”;
2. Tirarumacartadobaralho correspondente aolocal;
3. Formar e pontuar um conjunto, se possivel.




Pontuar “Pontos de encontrb famhsos"

Na fase de preparacdo, é atribuida aleatoriamente uma ficha de “Ponto
de encontro famoso” a cada local. Estas fichas indicam quais sao os
Pontos de encontro mais procurados para serem vistos nesse més.
Naturalmente, permanecer mais tempo nesses locais significa que sera
necessario dormir um pouco mais no dia seguinte [eles possuem um valor
de palheta de guitarra mais elevado — ver “Organizar a nova ordem dos
turnos” na pagina 21). Isso fara com que a personagem jogue mais tarde
naronda seguinte, mas oferece um beneficio correspondente:

sevisitar o Ponto de encontromais popular, ganhaimediatamente % 2.
Sevisitar o segundo mais popular, ganhaimediatamente % 1.

Tiraruma cartade “Ponto de encontro”

As cartas de Ponto de encontro possuem icones de Experiéncia de vida
em ambos os lados para formar conjuntos e acumular pontos, além de
beneficios especiais no verso. Ao colocar a sua figura num Ponto de

encontro, deve tirar uma carta do baralho correspondente a esse local.

Leia a carta que tirou e siga as instrucoes. Pode haver escolhas de
efeitos, e nesse caso, deve decidir imediatamente.

Se a carta permitir obter um beneficio mediante algum custo, sera
necessario pagar integralmente, a menos que a carta indique o
contrario. Por exemplo, se a carta indicar que é possivel comprar 2
Doces por $1, ndo sera possivel adquirir nenhum Doce caso nao tenha
dinheiro. Da mesma forma, se a carta permitir aumentar o Talento em 3
ao custo de perder 2 de Reputacao, nao podera ganhar o Talento se nao
tiver pelo menos 2 de Reputacao para perder (isto é, se a sua Reputagao
for inferior a 2).

Nao é permitido ignorar uma carta caso seja possivel realizar o seu
efeito, exceto se esse efeito for opcional [por exemplo, se a carta
indicar “pode fazer” seja o que for). Se nao for possivel executar
nenhuma acao indicada pela carta, nada especial acontece: apenas se
mantém com a carta, podendo formar conjuntos com ela quando e se
for possivel, conforme descrito abaixo.

A maioria das cartas tem efeitos imediatos, mas algumas
(especialmente as do Bud's) podem afetar uma agao na proxima ronda
ou numa ronda posterior. Nesse caso, mantenha a carta virada para
cima como lembrete e vire-a para baixo assim que o efeito for utilizado
ou quando este nao for mais aplicavel.

Caso seja necessario descartar uma carta, cologque-a virada para cima
sob o respectivo baralho. Na rara eventualidade de cartas viradas para
cima chegarem ao topo de um baralho, embaralhe-o todo (exceto as
cartas em jogo, se as houver] e coloque-o novamente virado para baixo.

Cartas com efeitos que ainda nao foram utilizados podem, mesmo assim,
ser incluidas num conjunto [veja abaixo). Basta manté-las viradas para cima,
com o texto visivel, mas agrupadas com as cartas viradas para baixo do
mesmo conjunto. Assim que o efeito ativo da carta for cumprido, vire-a para
baixo também. Nao descarte o conjunto, simplesmente mantenha as cartas

agrupadas com os simbolos a vista. | 5

Formar e Pontuar Conjuntos

or de roupas e

ign
Um famoso desig eriodo oferece-se

ixista de meio-pe
Ei?éum-m gratmtameme.
rorganasta: % 1.©
casoconTrhric: @1

Se o jogador agora tiver cartas de “Ponto de encontro” e/ou “Experiéncia de
vida" que sejam todas do mesmo tipo, ou todas de um tipo diferente, deve
agrupé-las paraformar um conjunto com elas e ganhar imediatamente %5.
Estas cartas nao poderao ser usadas para formar outro conjunto.

Ndo é permitido recusar completar um conjunto quando puder, e nao
pode usar nenhum dos icones desse conjunto para fazer outros conjuntos
subsequentes. No entanto, as cartas de Experiéncia de vida que fazem
parte de um conjunto continuam a contar para efeitos de pontuacao de
bonificagdes ou objectivos pessoais, tais como ter o maior nimero de
cartas de Experiéncia de vida de um determinado tipo no final da partida.

Para completar um conjunto, uma carta Jéquer [Curinga) obtida no
Slinky’s pode substituir uma carta de Experiéncia de vida de qualquer
tipo. Se uma carta Jéquer (Curinga) puder completar mais de um
conjunto, decida a qual conjunto ela serd atribuida.

Exemplo: temtreés cartasverdes de Negdcios, duas amarelas de Diversiio e uma
azulde Glamour. Depois, visita o Slinky's e ganhauma carta Joquer [Curingal.
Estapodetomar o lugar de uma cartade Negocios, formando um conjuntode
quatro cartas de Negdcios [todas do mesmottipo). Alternativamente, comojd

possuipelomenosuma cartade outros trés tipos, acartaloquer [Curinga) pode

atuarcomouma cartade Romance, criando um conjunto de quatro Experiéncias
devidadiferentes.

As cartas Jéquer [Curinga), no entanto, nao sao consideradas
Experiéncias de vida de nenhum tipo especifico para além de
» Joquer. Por exemplo, se uma Bonificacao exigir que termine a
partida com o maior nimero de icones de Romance, as cartas
Joquer nao contam para essa Bonificagcao, mesmo que tenham sido
usadas como substitutas de cartas de Romance ao formar um conjunto.

0




S TRABALHAR

As 4 acoes seguintes, que estdo dispostas no topo do tabuleiro de jogo, podem ser executadas durante qualquer fase de acao [ ,3 ou *}].
Além disso, enquanto outras acdes podem ser realizadas apenas uma vez por fase, as “Acoes a qualquer hora” (exceto Trabalhar] podem ser
executadas miiltiplas vezes, caso tenha agdes adicionais disponiveis (exceto que ndo pode “Trabalhar” duas vezes na mesma ronda).

Todos estes sao “Espacos abertos” X0, por isso estas a¢des podem ser executadas por qualquer um ou todos os jogadores. Jogadores que
coloquem a sua figura em um Espaco aberto w durante a fase de Altas horas devem empurrar qualquer figura ja presente para fora do
caminho e posicionar a sua prépria figura a esquerda de qualquer outra ja colocada nesse espaco. Esse procedimento é indicado pelo

& COMPRAR OU VENDER “DOCES™ & D TRABALHAR

Este espaco permite comprar ou vender até trés fichas de Doce por Desde que a personagem tenha um Emprego, pode executar a acao
$1cada. de “Trabalho” durante a fase indicada na sua carta de Emprego. Para
trabalhar, coloca-se a figura no espaco de “Trabalho” na sec¢ao de
“Acoes a qualquer hora” do tabuleiro. Caso nao Trabalhe durante a
fase apropriada, por qualquer razao, recebe uma ficha de “Falta de
trabalho” (a menos que a carta de Emprego indique o contrario). Ver
pagina 9 para detalhes sobre as cartas de Emprego.

TECNICO DE SOM

& DOAR SANGUE

Doar sangue é uma maneira de ganhar dinheiro adicional em caso de ' @ 2
necessidade ou ganancia. Ao executar esta acao, ganha $1dareserva.

" Quando gravar uma Demo,
pague menos $1e nao tire uma
ficha de Falta ao trabalho.

_ Nao é permitido Trabalhar mais de umavez por ronda, mesmo
g .) cﬂMPUR uMA EANEAU que tenha acoes adicionais disponiveis provenientes de Doces.

Escrever uma nova cangao aumenta 2 em 1
o niimero no botdo de Cancoes.

Veja que, embora possa ser tentador pensar
em “Compor uma can¢ao” como uma acao

de ultimo recurso, ignorar a composicao de
cancoes nao é uma boa ideia, pois as musicas
originais sao necessarias para tocar em locais
maiores, obter um Contrato discogrdfico e
concluir certos Objetivos efou Bonificacdes.



FASE DE LIMPEZA

“Ndo se deixe enganar,
E tudo pela Fama.
Ou talvez seja pelo dinheiro,
E talvez sejam a mesma chama.”

— Leo Love, “Love Machine”

Assim que todos os jogadores tiverem concluido as suas agdes de “Altas horas”, seguem-se estes passos:

Searondade dezembro acabou de ser jogada ou se algum dos jogadores atingiu 50 ou mais Fama, a partidatermina

imediatamente. Qualquer jogador com “Baixo teor de aglicar” em “ON" perde imediatamente 5 pontos de Fama. ‘
Em seguida, execute os pontos1e 2 da fase de Limpeza [ver abaixo) e prossiga para pontuar os objetivos e bonificagdes
de fim da partida (ver a pagina seguinte). Caso contrario, continue com a fase de Limpeza conforme descrito: | B ;05412

o

ROYALTY

o RECEBER ROYALTIES: jogadores com Contratos discograficos recebem os seus Royalties em dinheiro e, se aplicavel, em Fama.

PAGAR AD EMPRESARIO: conforme indicado no contador de Rondas, os jogadores devem pagar [ we T d
ao seu Empresdrio da seguinte forma: no final de Junho —‘I@;ﬁnal de Setembro—3@;e no final da — e
partida —5@ Caso nao tenham dinheiro suficiente, perdem 3 pontos de Fama por cada délar em falta. 36

ORGANIZARANOVAORDEM DOS TURNOS: antes de recolher as figuras do tabuleiro, verifica-se

a posicao atual de cada uma na secao de agoes “A qualquer hora” e “Altas horas”. Ordene os marcadores
de ordem dos turnos [palhetas de guitarra) para a proxima ronda, usando o valor ao lado destes espagos, com
o menor valor a jogar primeiro. Se mais do que uma figura de personagem estiver a ocupar o mesmo espaco
(exceto o “Ir para a cama cedo”), 0 que chegou mais tarde é o que joga primeiro na préxima ronda [isto é, ordene
as suas palhetas da esquerda para a direita e de cima para baixo). Se mais do que uma figura estiver num Ponto de encontro, quem tiver
chegado Ia mais tarde é o que joga primeiro na préxima ronda. .

RECOLHER AS FIGURAS: endireitar as cartas de Empresdrio para a posicao vertical. ' i J ‘ -

Recolher cubos, caso seja relevante. Devolver as fichas de acao as personagens, se aplicavel. m“_ 2

Se estiver a jogar com 2 ou 3 jogadores e estiver a usar as regras E ‘c ‘c

, este € o momento de avancar os cubos dela
para o proximo espaco (ver pagina 23).

VERIFICAR “BAIXO TEOR DEACUCAR”: personagens cuja ficha de Baixo teor de acticar est4 “ON"
devem ir para o espaco de “Recuperacao”. Coloque as suas figuras nesse espaco [ver pagina 15).

EMBARALHAR 0 BARALHO DE “ALTO TEOR DE ACUCAR™: caso alguém tenha consumido Doces ou
olhado para uma carta no baralho de Alto teor de acticar durante a ronda, as cartas usadas sao devolvidas : T
ao baralho, que sera embaralhado de seguida. o N LN P e [

PEGUE NAS FICHASDE “PONTO DE ENCONTRO FAMOSO” E DISTRIBUA-AS aleatoriamente pelos
diferentes Pontos de encontro e vire-as para cima. :

009099

ASTIT 1] ] Junho Julho Agosto
um . W ] 1¢
1] - ]
L L] L L] ]
Setembro ’ Outubro Novembro Dezembro  § & )
36 LS NP




PONTUAGAG FINAL

No final da partida, para além dos pontos de Fama ganhos ou perdidos durante a mesma e na tltima fase de Limpeza, os jogadores recebem Fama
adicional por:

= Bonificagdes de Produgdo, Publicidadee = Objetivos pessoais atingitdos no final da partidafE;
Desempenho conquistadas nofinaldapartida FE;

b C iecionarn maior  — :
m’xumem de sim_bolos 1‘9
de Jéquer [turlnga]._ -

~ @m Fimdapartida

ree ; ‘ s [ — :: ‘
l'l:l!::l i ‘:’1’ ::::.'ﬁ '. - Ci -_EI

D ¢

= %2 por cada atributo base que esteja no nivel11, = %1 por cada $3 em dinheiro disponivel
mais %2 pontos adicionais se os trés atributos (arredondado para baixo).
base estiverem nonivel 11; e

M TALENTO  § REPUTACAO 7 CANGOES

o1 o1 o1
10 _,",_p," 1 nlg o 0°

Se, em algum momento, alguém marcar mais de 50 pontos, basta continuar pelo contador de pontuagao e somar o nimero final a 50.

Conforme explicado na pagina 10, se duas ou mais pessoas empatarem em uma bonificagao de final da partida, elas receberao uma
quantidade menor de Fama.

Nao é concedida nenhuma Fama por Equipale), Empresarios, Doces ou outras fichas.

0 jogador com mais pontos de Fama vence a partida, sendo considerado o Melhor Novo Artista de 1977!

Empates em Fama sao desempatados na seguinte ordem:

1. Maior Reputacao
2. Maior quantidade de dinheiro em maos
3. Maior nivel final de Royalties.

Se 0 empate persistir, os jogadores partilham a vitdria.




 ESTRELA EM ASCENSAG - REGRAS PARA PARTIDAS DE 2 0U 3 JOGAD

Por muito que nos esforcemos, hd sempre outra pessoa a
esfor¢ar-se tanto ou mais. Isto é a Estrela em Ascensdo.

No caso de uma partida para dois jogadores, usam-se as regras
principais descritas até agora, mas também sera necessario usar trés
cubos de uma cor que ndo pertenca a nenhum jogador para representar
a Estrela em Ascensao. Ela bloqueia ou ocupa um espaco em cada drea
do tabuleiro de jogo, conforme descrito abaixo.

Se quiser aumentar o desafio, pode usar a Estrela em Ascensao em
partidas para trés jogadores, mas isso nao é obrigatdrio. Caso escolha
nao a usar, basta ignorar esta seccao das regras.

Durante a preparacao, cologque um cubo da cor

da Estrela em Ascensao em cada um dos trés
espacos no tabuleiro de jogo que correspondam
aos listados ao lado do niimero “1” [Abril), na carta
da Estrela em Ascensao. Estes serao os espacos VIS
ocupados pela Estrela em Ascensao durante cada
uma das trés fases: Dia, Noite e Altas horas.

Durante a fase de Limpeza, mova os cubos da Estrela em Ascensao para
o espaco em cada drea do tabuleiro que corresponda ao préximo niimero
mais alto na carta da Estrela em Ascensao [que sempre coincidira como
niimero da ronda atual).

Por exemplo, durante a fase de Limpeza da ronda 1 [Abril), mova os trés

carta da Estrela em Ascensao. Ela ocupara os espacos correspondentes
no tabuleiro durante a ronda 2 [Maio). No final de Maio, move esses
cubos para os espacos com o niimero mais elevado seguinte, conforme
indicado na carta Estrela Nascente, e assim sucessivamente.

A Estrela em Ascensao se comporta como um jogador o faria ao
ocupar um espaco, mas nao afeta a ordem dos jogadores. Seela estiver
em um Espaco Limitado, elabloqueia o espaco.

Para referéncia, os espacgos que a Estrela em Ascensao ocupa em cada
ronda estao descritos abaixo:

MES

.
-

D

ABRIL

Entrevista de radio

Ensaio [Estadio “B")

Bastidores

'MAID

Ensaio [Estadio "A"]

s

Hoover's

JUNHO

Espaco de equipale] 1
[mais barato)

Fox Den

Bud's

~JULHO

Espago de equipale] 2
[segundo mais barato)

Panda Palace
[segundo espaco/abertura)

Jax

AGOSTO

Contrato discografico

Panda Palace (primeiro
espaco/cabeca de cartaz)

Bastidores

- SETEMBRO

Contratar publicitario

Yenser Arena
[terceiro espago/abertura)

Hoover's

OUTUBRO

Contratar promogao
independente $2

Yenser Arena
(segundu/ espago do meio)

Bud's

NOVEMBRG

Contratar promogao
independente $3

Yenser Arena [primeiro
espacolatracao principal)

Jax

DEZEMBRO

Espago de equipa1l
(mais barata)

Estadio Carter

[atragao principal)

Slinky's -

cubos da Estrela em Ascensao para os espacos numerados “2" [Maio) na

~ TDICAS PARA NOVOS JOGADGRES 3

BONIFICACEJES DE PRODUCﬁO, PUBLICIDADE E DESEMPENHO: muitas destas Bonificagdes pontuam assim que sio obtidas. E facil
esquecer de as pontuar, por isso é recomendado verifica-las ocasionalmente.

PREPARACf\O E LIMPEZA: é facil saltar um passo acidentalmente. E recomendado que se verifique cada etapa uma a uma, mesmo apés
varias partidas.

OSCILAC.ﬁES DE PONTUAC.ﬁO:a pontuagao pode variar rapidamente, especialmente quando ha muitas bonificagdes “Quando alcangados”
em jogo. Nao fique desencorajado se comecar a ficar para tras em pontos. Concentre-se nos prdprios objetivos e bonificacdes, sem esquecer
as pequenas coisas. Fama obtida com royalties, shows e Pontos de encontro famosos vao sempre acumulando.

LEMBRE-SE — EDIVERTIDO SER UMA ESTRELA DE ROCK! Guarde a sua energia para o palco e ndo se preocupe em jogar perfeitamente.
Nao ha problema em esquecer uma regra ou outra. Sinta-se livre para interpretar seu papel e elaborar sua histdria de vida tanto quanto desejar.
E se o grupo gostar de musica de fundo durante o jogo, experimente ouvir no Spotify a sempre crescente playlist dos anos 70 criada pela autora.

Bonificagdes e Objetivos pessoais “QUANDO ALCANCADOS" tendem a encurtar o jogo, reduzindo o tempo disponivel para cumprir todos
os seus objetivos. Planeie [planeje) as suas agdes de acordo.

SE SENTIRQUE 0JOGO EMUITO COMPLEXO, ¢ possivel simplificar a experiéncia se jogar sem usar as habilidades tnicas dos Empresérios

ou dos personagens. Elas podem ser adicionadas quando o grupo ja estiver familiarizado com o fluxo geral do jogo. Como alternativa, ou
adicionando, experimente as primeiras partidas sem utilizar os Doces. Basta ignorar a parte de qualquer carta que faca referéncia a Doce, e se
estiver a usar as habilidades das personagens, nao jogue com o Eric Fairchild ou a Kimmy Kim.

AO CONSUMIR DOCES: lembre-se de que, a nao ser que esteja num espaco de agao a qualguer hora que nao seja o de trabalho, ndo podeirao
mesmo espaco mais do que uma vez por turno e nunca pode “Trabalhar”, “Contratar equipale])” ou fazer um Show mais do que uma vez por ronda.




Aok ko ok k DKIERDY & % & ok

JackieFox é uma criadora de jogos sediada em Los Angeles, conhecida
pela trilogia de aventura narrativa “The Adventures of the Chubby
Slugz”. Além de ser uma avida jogadora, Jackie participa regularmente
de transmissoes sobre jogos de tabuleiro, incluindo o “Game Night!” do
Boardgamegeek, onde ainda busca a sua primeira vitoria.

Nos anos 70, Jackie foi baixista da formacao “Famous Five” da inovadora
banda adolescente de rock feminino “The Runaways”. A musica da
banda — incluindo o hit “Cherry Bomb" — aparece em dezenas de

filmes e séries, como “Guardioes da Galaxia”, “Stranger Things”, “Fear
Street”, “Riverdale”, “The Boys”, “True Blood", “Lucifer”, “Entourage”,

“Highlander”, “Mrs. America”, “The Deuce”, “The OC" e “90210".

Além disso, Jackie é campea de “Jeopardy!” por quatro vezes e ex-
advogada de entretenimento. Ela também participou de diversos
documentarios, como “Edgeplay: A Film About the Runaways” e “Look
Away" para a Sky Media.

E sim, muitos dos eventos em “Rock Hard" foram inspirados nas Experiéncias de Jackie na industria do
entretenimento. No entanto, ela nao revela quais sao!

“Jackie Fox testemunhou a ascensio, queda e renascimento do mundo musical de Los Angeles nos
anos 70, com todos os seus personagens inesqueciveis. Uma escritora de primeira classe e um modelo
essencial para muitos, Fox é um tesouro eterno.”

" u " u

— Cameron Crowe [diretor de “Quase Famosos”, “Jerry Maguire”, “Singles” e “Say Anything”]

Autora gostaria de agradecer as seguintes pessoas por seu envolvimento e apoio neste projeto: Mona Shafer
Edwards, Michael O'Connell, Robert Geistlinger, Kevin Carter, Amanda Wong, Jessup Spencer, T) Garza, Dan
Shannon, Andrew Jones, Dan Blanchett, Geoff Engelstein, Rodney Smith, Scott Alden, Lincoln Damerst, Nikki
Pontius, Derek Porter, Colby Dauch, Nick Conley, Luke Olson, Patrick Leder, Chris Lawrence, Barry Edwards,
Marcelo Figueroa, Arun Ramachandran, Jason Levine, Julie Ahern, Ryan Everly, Rainbow Bar and Grill e a sua mae.
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