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OVERVIEW
JIPLAYER
EXPANSION

Big Rig and the Final Five adiciona DUAS novas

A
equipes de corrida ao seu jogo. Elas podem ser jogadas juntas

ou separadamente, em qualquer combinac¢é@o com as equipes

do jogo base.

ANTES DO SEU PRIMEIRO JOGO

Encaixe cuidadosamente os rotores
nos helicépteros. Segure a figura do
helicoptero pela parte inferior (ndo pela

base) e pressione perto do centro
do rotor (ndo nas bordas externas). Nao

€ necessario remover os rotores apos a

brincadeira.
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Ao escolher sua equipe, vocé pode optar pelo Caminh&o Grande OU pelos Cinco

Ultimos.

ESCOLHENDO O CAMINHAO GRANDE

1. Monte as partes da figura do caminh&o grande para formar um caminh@o
1 figura de caminh&o grande 1 Quadro da Sego de Caminhdes Grandes 1 Cabine Dianteira para Caminhao Grande comprido e coloque-o na area inicial.

(em trés partes)
2. Pegue a placa da cabine dianteira e a placa da se¢é@o do caminh&o grande,

4 dados de movimento personalizados para caminh@o

’%' 2 4
X~ S
q"" ;‘\ grande, o helicoptero e 10 fichas de dano menor.
I
= S 3. Configure o painel de comando e a secéo do Big Rig
Y L
) dependendo de qual lado das pecas da estrada vocé estiver, sera Util virar

5 figuras finais de motocicletas A Tt Gl GenmnElo Fie (Five B Eines Titls as tabuas do Caminh&o Grande para que fiquem voltadas para a mesma

direc@o das pecas da estrada.

ESCOLHENDO OS CINCO FINALISTAS

e

° " ’ - 3 ) I

Sy w2 = f,," 1. Pegue as 5 figuras finais de motocicletas, as 5 figuras finais.

=
Cinco painéis de comando e de controle, 6 dados de movimento,

4 dados de movimento 6 Cinco Finais 2 helicopteros 15 fichas de dano menor helicoptero e 5 fichas de dano menor.
personalizados para caminhdes grandes dados de movimento (1 para o caminh&o grande, 1 para os cinco finalistas) (Veja Danos Menores, abaixo.) 2. Eeriehe @l o camnrnsl 6hs Clhes HiEs &
Disponha os painéis em fila e coloque as figuras das motocicletas
2 \ \‘t, e A P
8 Fora de estrada \ na area inicial.
fichas de terreno
2R

O caminh&oz&o e as cinco motocicletas finais ndo podem
E possivel usar lideres de equipe ou melhorias de carros da
Choppe Shoppe , mas eles podem jogar na mesma partida que as

DANO LEVE: O Caminhdo equipes de carros que os utilizam.

Grande e as motocicletas das Cinco Ultimas recebem fichas de dano leve em vez das fichas de dano do jogo base. Esse dano
nao tem efeito além de preencher um espaco de dano.
Os marcadores de dano menor séo reparados da mesma forma que os outros danos. No raro caso de todos os marcadores de dano menor

estarem atribuidos e vocé precisar atribuir outro, use um marcador de dano virado para baixo sem efeito.

-

Lancador de Misseis do Caminh&do Grande também atribui fichas de dano menor aos seus alvos. Se isso danificar um carro,

esse carro coloca uma ficha de dano menor abaixo do painel em vez de uma ficha de dano.

«r® wemn
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SUA VEZ

Execute estes quatro passos da sua vez, nesta ordem:

n
1. Atribua um dado a um comando em uma das 3

O Big Rig € um veiculo rodoviario monobloco composto por

secOes do seu tabuleiro de secdes.

2. Ative esse COMANDO.

3 grandes secdes: traseira, central e dianteira. Essas trés secdes & IOV/A @ GEMITIED ERni:

se conectam entre si por meio de engates. 4. Fotografe a partir do arco frontal OU traseiro.

©
" PASSO 1:
ATRIBUIR

Na sua primeira jogada em cada rodada, antes de atribuir um dado de

Traseira Meio Frente

movimento a uma das suas secdes, atribua um dado de movimento ao

. . . comando de Direg¢do Hidraulica na sua cabine dianteira. Isso indicara o
Além do arco frontal, o Big Rig possui um arco traseiro, que
. nimero de mudancas de faixa que o Caminhao Grande poderé fazer nesta
corresponde aos trés espacos atras da sua se¢ao traseira

. . rodada (veja Diregdo Hidraulica, abaixo a direita).
(veja abaixo).

. . A cada turno, atribua um dado de movimento n&o utilizado a um comando
Vocé também tem um helicéptero. Ele funciona

. . em uma das 3 secdes do seu tabuleiro de secoes.
da mesma forma que no jogo base e é ativado
com o comando Ataque Aéreo na segdo central 1 O valor do dado determina quantos

do seu tabuleiro de se¢éo (veja Efeitos do O caminhdo grande ganha vantagem durante a Etapa 3: Movimentagéo.

Tabuleiro de Se¢do do Caminh&do Grande, ~
1 Vocé NAO pode atribuir um dado a uma segéo a qual ja

pagina 6).
tenha atribuido um dado anteriormente.

Os comandos de reparo p exigem um chip com valor 3.

TRASEIRA
Vocé PODE atribuir um dado a um dado danificado.

comando. Isso apenas move o caminhéo grande e

néo ativa o comando.

TRASEIRA

ARCO TRASEIRO

TRASEIRA

CERTO a N A A . .
Os trés espagos a esquerda, a direita e na parte traseira formam o arco traseiro do

Caminh&o Grande. Ao atirar, o Caminhdo Grande pode realizar seu ataque de tiro em

qualquer alvo em seu arco frontal OU traseiro. O Dispensador de Perigo coloca

fichas de perigo no tabuleiro, no arco traseiro do Caminhéo Grande.

PASSO 2:

COMANDO

Ative o comando ao qual vocé atribuiu seu dado de movimento.
Alguns comandos serdo resolvidos antes do movimento, e outros
serao resolvidos depois (consulte Efeitos do Tabuleiro da Secédo Big

Rig, pagina 6).

PASSO 3:

MOVER

A cada turno, o Caminhdo Grande ganha movimentos iguais ao valor
do dado que vocé atribuiu a uma secéo naquele turno. A figura inteira
do Caminh&o Grande se movera independentemente da se¢éo a qual

vocé atribuiu o dado.

O caminh&@o se move como um trem. Conforme a se¢éo dianteira
avanca, a secdo intermediaria ocupa o espaco deixado pela dianteira,
e a secdo traseira ocupa o espaco deixado pela se¢édo intermediaria.
Ao se movimentar, o caminhdo segue em linha reta, a menos que vocé

utilize a direc&o hidraulica (veja abaixo).

O caminh&o n&o utiliza o sensor de estrada a menos que vocé

tenha ativado o comando de tracéo .

DIRECAO HIDRAULICA

O nUmero que voceé atribuiu a

direc&o hidraulica representa

o numero de vezes que o

HYDRAULIC STEERING

caminh&o pode se mover para You can change lanes

this many times this round.

a frente a esquerda ou a
direita durante essa rodada.
Se vocé quiser se mover
para a frente a esquerda ou
a direita, reduza o valor do
dado atribuido a sua direcéo hidraulica em 1. Vocé PODE fazer isso
mais de uma vez em uma Unica rodada, desde que reduza o valor da

dire¢&o hidraulica a cada vez que o fizer.




MOVIMENTAGCAO DE CAMINHOES GRANDES

REGRAS DE INTERACAO

W Massive: O Big Rig é considerado um dos maiores caminhdes do mundo.
O caminh&o s6 considera os espagos em que a se¢do dianteira esta
posicionada. Ao se mover, o caminh&o considera apenas os espagos
em que a secdo dianteira entra. Por exemplo, entrar em um espaco
lamacento com a secéo dianteira custa dois movimentos, mas as

secdes intermediaria e traseira ndo sofrem essa penalidade.

1 Robusto: Se o Caminh&o Grande for movido ou parado por algum efeito (como
uma mancha de 6leo ou gosma téxica), ele NAO sera movido ou parado. Em
vez disso, ele sofre um ponto de dano menor em um comando de sua escolha.
Coloque uma ficha de fora de estrada naquele espaco do tabuleiro. Se houver
outra ficha naquele espago, remova-a. Aquele espago agora é um espaco fora

de estrada. Se vocé ainda tiver movimentos restantes, continue se movendo.

M Confiavel: Se o Caminh&do Grande entrar em um espagco intransitavel, ele ndo sera
eliminado. Em vez disso, sofrera um ponto de dano menor em um comando de
sua escolha. Coloque um marcador de fora de estrada no espago intransitavel.
Esse espaco agora é um espagco fora de estrada. Se vocé ainda tiver movimentos

restantes, continue se movendo.

p Sélido: Se qualquer se¢do do Caminhdo Grande terminar um turno em um espaco
com um helicéptero, o Caminh&o Grande néo é eliminado. Em vez disso, ele
sofre um ponto de dano menor em um comando de sua escolha.

O helicéptero é retirado do tabuleiro e devolvido ao seu dono, que podera

usa-lo novamente em uma rodada futura.

FOGO

Se vocé estiver jogando com o Carnage em Devil's Run

Com a expanséo, o caminhdo gigante ndo pode pegar fogo por nenhum efeito.

Se o Caminhdo Grande entrar em um espaco em chamas, ele sofrera um

ponto de dano menor ao comando de sua escolha. Remova qualquer marcador
nesse espaco e coloque um marcador de fora de estrada nele. Esse espaco agora é
um espagco fora de estrada. Se vocé ainda tiver movimentos restantes, continue

se movendo.

BATENDO

Coloque quaisquer veiculos rodoviarios que colidirem com o Caminhao
Grande em cima daquela secdo do Caminh&o Grande. Role apenas o

dado de direcéo. Néo role o dado de impacto. O OUTRO veiculo

sempre se move; nenhum dos jogadores envolvidos pode optar por rolar

novamente.

PASSO 4: ATI RAR

O Caminhédo Grande pode realizar seu ataque de tiro contra qualquer

alvo em seu arco frontal OU traseiro. Role o dado de tiro:
H Carros danificados geram uma ficha de dano.

Motocicletas danificadas sofrem um pequeno

dano.

O comando do Lancador de Misseis NAO é

Parte do disparo. O Caminhdo Grande pode ativar o langador
de misseis durante a Etapa 2: Comando, disparar
com ele apds se mover e ainda realizar um ataque de

disparo normal durante a Etapa 4: Disparo.

LEVAR UM TIRO

Cada secao do Caminh&o Grande é tratada como um
veiculo grande separado quando um oponente atira nele. Um veiculo
oponente pode atirar em uma segdo do Caminhdo Grande em seu

arco frontal.

O jogador que atira deve escolher qual comando alvejar ANTES de rolar
o dado de tiro. Cada segéo tem dois comandos possiveis para alvejar
(Reparar NAO pode ser alvejado). Ele n&o pode alvejar um

comando que ja esteja danificado.

SOFRENDO DANO Se

um ataque atingir o Caminhao Grande, cologue uma

ficha de dano menor no comando alvo.

Haum "

desbotado atras dos comandos que podem ser alvejados.
Quando o Caminh&o Grande for atingido, coloque a ficha de dano
menor sobre essa forma, cobrindo o comando. Na sua etapa de
atribuicdo, vocé PODE atribuir um dado a um comando danificado. Isso

apenas move o Caminh&o Grande e n&o ativa o comando.

N
HALARD REPAIR TAREETING
BSPENSER 7 pemomae | PP
After you move, damage token from
place 2 face-down this section.
hazard token in p
aspace adfacestty "

4 yurrearcab i N A
R

Em todos os outros casos em que o Caminhdo Grande sofreria danos, o
jogador que controla o Caminhao Grande escolhe onde colocar a ficha

de dano menor.

SER ELIMINADO

Se o caminh&o for eliminado, esse jogador esta fora do jogo. Adicione

imediatamente a linha de chegada - a peca da estrada principal agora é a

peca final.

O caminhao s6 pode ser eliminado de duas maneiras:

1 Se o Caminhdo Grande alguma vez tiver um total de 6 fichas

de dano menor.

1 Se o Caminh&do Grande for despejado da peca de estrada traseira.
O Caminh&o Grande s6 é despejado se TODAS as suas
secdes estiverem na peca de estrada traseira. Caso contrario, a
secdo dianteira permanece em seu espaco atual com uma

ou mais de suas seg6es saindo da parte traseira do tabuleiro.
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BIG RIG
|~ o d Ndn

Dispensador de materiais Lancador de Misseis

EXEMPLO DE MOVIMENTAGAO DE CAMINHOES PESADOS

E a vez de Marty mover o Caminh&o Grande, e ele quer evitar bater no carro verde. Ele vira o dado da Diregdo Hidraulica para O caminh&do passou por um espaco intransitavel, mas como o caminhéo é

baixo em um para mudar de faixa. Ele move o Caminh&o Grande trés espagos, com as se¢des do meio e de tras seguindo o confiavel, sofreu apenas um pequeno dano e o espago se tornou transitavel

caminho que a secéo da frente percorreu. fora da estrada.
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FINALY,

A equipe Final Five é composta por 5 motocicletas.
As motocicletas séo tratadas como veiculos rodoviarios de pequeno porte. ¢
&

L4
Eles funcionam como os carros do jogo 8 ? .
\‘_;
base, com as seguintes

alteracdes:

PASSO 1:

A cada turno, atribua DOIS dos seus 6 dados de movimento néo utilizados a

duas motocicletas.

UMA VEZ POR RODADA, vocé pode, em vez disso, atribuir um dado a uma
motocicleta e outro a um comando em seu tabuleiro de comando e executar a

Etapa 2: Comandar (como faria com um carro).

COASTING

Uma motocicleta pode ser designada para rodar em ponto morto no maximo

quatro vezes (em vez de duas, como um carro).

MARCACOES

PASSO 3:

Se vocé atribuiu dados a duas motocicletas, escolha uma para mover
e atirar. Em seguida, mova e atire com a outra. Observe as marcacdes

para garantir que a motocicleta correta seja movida (veja abaixo).

A deriva

Durante a movimentagdo, uma motocicleta pode passar por cima de
TODOS os outros veiculos na estrada sem causar uma coliséo.

Se uma motocicleta terminar sua manobra no mesmo espaco

que outro veiculo na estrada, ocorrera uma coliséo normal.

Os carros nao derrapam entre as motocicletas a menos que usem o

comando " Drift" .

BATENDO

Quando uma motocicleta e outro veiculo rodoviario compartilham o
mesmo espaco, ndo os empilhe — coloque-os lado a lado. Mesmo assim,

o impacto persiste.

Ao resolver uma coliséo envolvendo uma motocicleta e outro veiculo, role
apenas o dado de direcdo. Nao role o dado de colisdo. A MOTOCICLETA
sempre se move; nenhum dos jogadores envolvidos pode optar por

rolar novamente.

Se a coliséo ocorrer entre duas de suas motocicletas, vocé escolhe

qual delas mover.

Cada motocicleta é decorada com uma marcacgéo que corresponde ao seu respectivo painel de instrumentos.

Ao atribuir um dado de movimento a um painel, certifique-se de mover a motocicleta correspondente.

SOFRENDO DANO
Quando uma motocicleta é danificada, ela
sofre um pequeno dano.

e torna-se inoperavel.

Vire a motocicleta de costas e inverta

o painel de instrumentos.

(Uma motocicleta inoperante pode

voltar a funcionar com o comando

Reparar .)

FOGO

Se estiver jogando com o Carnage em Devil's Run

Com a expanséo, as motocicletas nunca mais gerardo uma
ficha de dano "Em Chamas", mas ainda podem pegar fogo de

outras maneiras, como por meio do terreno ou de efeitos.
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