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VOCE CHEGOU A CIDADE LIVRE...
BEM A HoRA 00 CARNAVAL DO GAOS.
TINA TURBO var promovER MAIS UMA

: W o
m\ { QUASE UM SENTENG BEMORTE

MAS £ DAi? VOGE PRECISA DA SUCATA'E, SE
FOR PRA PASSAR DESTA PRA MELHOR, PELO
MENOS VAI SER DIANTE DE UMA ARENA DE

TORCEDORES ENLOUQUECIDOS.

Carnaval do Caos é uma expansao de Thunder Road: Vendetta
que traz uma nova maneira de jogar. Os competidores entram com
Seus carros na arena e, pelo caminho, recolhem lembrancinhas
estapaflrdias da festa, superarmas poderosas e pedacos valiosos
de sucata. Esta expansdo também traz um conjunto completo

de veiculos e um painel para que vocé e seus amigos possam
acrescentar um quinto jogador as partidas normais ou a expansao.

GOMO VENGER

Diferente do que ocorre em uma partida normal de Thunder Road:
Vendetta, o vencedor de Carnaval do Caos seré o jogador
sobrevivente que tiver juntado mais sucata no fim da partida.

Nao ha linha de chegada.




25 Fichas de Sucata 6 Fichas de Superarma

35 Fichas de Lembrancinhas

9 Fichas de Poste da Morte

1 Tahuleiro-Base 1 Arena
(dupla-face) (dupla-face)

(mais acréscimos)

9 cartas Turno da Tina

12 Cartas de Superarma
(mais duas cartas em branco)

HNERGIZADD

Quando voce atirar e 40 -
carro, rerrole seu i llua"l{u 6ste t;‘,:{l_’l lﬂll l

e luguelmedmam‘ Pegars Mais ‘ﬂr/rareatena,
tumocomestecaf’  Para bgj, "2 1cha de gy - 03lv0
repetir este efeita’ . Viragy
acertandotiros.

(mais duas cartas em branco)
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Siga as instrucdes de preparacao do jogo basico, com estas alteracoes:

Decida com qual lado da arena vocé e seus
amigos querem jogar. (O lado da Ctipula do
Rebogue é mais facil; o lado da Defona 500
€ mais brutal.) Coloque no centro da mesa
o lado correspondente do tabuleiro-hase.
Escolha trés pecas de estrada e encaixe-as
no tabuleiro-base, como ilustrado. (Vocé
pode usar qualquer lado de qualquer uma das pecas de estrada.)

Coloque a arena em cima do tabuleiro-base.
(Ela cobrira parte das pecas de estrada.)

Deixe na caixa todas as fichas de perigo do jogo bésico. No lugar delas,
use as fichas de lembrancinha: misture-as viradas para baixo. Sorteie
e coloque virada para baixo uma lembrancinha em cada espaco de
perigo das pecas de estrada e em cada espaco de lembrancinha da
arena. Se por acaso vocé estiver usando uma peca de estrada inicial,
coloque lembrancinhas em todos os espacos de perigo da peca,
independentemente da quantidade de jogadores. Devolva a caixa as
lembrancinhas remanescentes, sem ver quais sao.

Coloque cada ficha de poste da morte no espaco identificado pela mesma
letra na arena. Todos os postes da morte comecam com o lado cor de asfalto
para cima.

Coloque uma ficha de superarma em cada espaco assim identificado na
arena. Embaralhe as cartas de superarma e deixe a pilha ao lado da arena,
com as cartas viradas para baixo.

Embaralhe as cartas Turno da Tina. Forme uma pilha virada para baixo
com 5 delas ao lado da arena. Devolva as cartas restantes a caixa, sem
Ver quais sao.

Forme uma reserva de sucata ao lado da arena. (As fichas de sucata no sao
um recurso limitado. Se acabarem as fichas da reserva, use substitutos.)

Cada jogador pega a carta Testemunhem! de sua respectiva cor.
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mJOGAR

Siga todas as regras do jogo bésico, a ndo ser quando instrucées diferentes aparecerem neste livreto ou nos

componentes. A cada rodada, todo jogador tem direito a 3 turnos, como sempre, ai é a vez da Tina Turbo (p. 9).
A partida prosseguira durante 6 rodadas ou até 1 jogador ndo ter mais carros operantes (p. 9).

allGATA

A moeda corrente neste jogo é a sucata: para vencer, vocé terd de recolher o mais que puder.
Vocé receberd sucata da reserva das maneiras a seguir:

®  Quando um carro adversario sofrer dano no seu turno, receba 2 de sucata
®  Quando um carro adversério for eliminado no seu turno, receba 3 de sucata

®  Sevoce tiver um carro operante em um espaco de holofote no Turno da Tina,
ela vai premia-lo com sucata (p. 9)

®  Certas lembrancinhas dao sucata no fim da partida (p. 11)

®  Uma vez por partida, vocé poderd jogar a carta Testemunhem! no seu turno para receber
sucata adicional toda vez que atirar ou bater no turno em questao (a seguir)

A quantidade de sucata em posse de um jogador é informacao publica.

DAND E ELIMINAGAD

No seu turno, vocé vai receber 2 de sucata toda vez que um carro adversario ganhar uma ficha de dano. E vai
receber 3 de sucata toda vez que um carro adversério for eliminado. A sucata pode acumular (por exemplo, se
um carro adversario pegar um dano e for eliminado durante seu turno, vocé recebera 5 de sucata no total). Nao
importa a causa do dano nem da eliminacao.

Se acontecer no SEU turno e NAO for o seu carro, a sucata sera SUA.

Se um efeito for causar dano a um carro, mas o carro ndo receber uma ficha de dano (por exemplo, por ja estar
inoperante), nao haverd premiacao em sucata. Ninguém ganhara sucata se um carro for danificado ou eliminado no
Turno da Tina.

TESTEMUNHEM!

Cada jogador comeca a partida com uma carta “Testemunhem!”. Uma vez por partida, no comeco do seu turno, vocé
pode jogar essa carta. Até o fim do turno em questao, vocé recebera 1 de sucata toda vez que atirar ou bater, seja qual
for o resultado. E um prémio que vai se somar & sucata que vocé ganharia normalmente. No fim do seu turno, devolva a
sua carta Testemunhem a caixa do jogo.

ENTRAR NA ARENA

Cada um dos seus carros deve comecar a partida em uma peca de
estrada diferente. Na primeira rodada, o primeiro movimento que

vocé fizer com cada carro terd de ser para entrar em uma peca de
estrada na qual vocé ainda nao colocou um carro.

As setas brancas nas entradas da arena mostram como vocé pode se
mover de uma peca de estrada adjacente para a arena. Consideram-
-se adjacentes esses espacos no que diz respeito a mover-se, atirar e
outros efeitos. No exemplo a seguir, o carro laranja podera entrar no
espaco 1 ou 2 da arena com seu préximo movimento:

FIGA FRID ATE A GENTE CHEGAR

Carros e helicépteros NAO poderao atirar enquanto estiverem em
uma peca de estrada, NEM MESMO DEPOIS DE ENCERRADA A
PRIMEIRA RODADA.

Um veiculo SO podera atirar enquanto estiver na arena. Quando
o fizer, poderd escolher como alvo um carro em seu arco frontal
(mesmo que seja um carro em uma peca de estrada).

Essa restricao aplica-se apenas aos tiros. Nas pecas de estrada,
os carros ainda poderao bater uns nos outros normalmente.




DIRIGIR NA ARENA

Diferentemente dos espacos das pecas de estrada, os espacos da arena sao simétricos.
Ao se moverem na arena, 0S carros seguem as regras a seguir:

®  Assim como no jogo bdsico, na arena, vocé pode mover seu carro para qualquer um
dos trés espacos do respectivo arco frontal. A direcdo para a qual o carro fisicamente
se volta indica quais 3 espacos estdo em seu arco frontal (veja exemplos aqui a direita).

® Diferente do que ocorre no jogo basico, a direcao para a qual seu carro se volta pode
mudar durante sua movimentacao. Ao mover um carro ativo para um espaco da arena
NAO diretamente em frente, vire-o de maneira a se voltar para a direcéo na qual
acabou de se mover (a traseira apontara para o espaco de onde o carro saiu). Vale a
mesma coisa quando um carro sai de uma peca de estrada para entrar na arena.

®  Quando um carro for forcado a se mover (por exemplo, por batida ou efeito
de ficha de dano), NAO mude a direcdo para a qual o veiculo se volta.

® Quando um carro bater em outro, vire imediatamente o carro de baixo
para que fique voltado na mesma direcao do carro de cima. (O carro de
cima seguird as regras de movimentacao ja mencionadas dependendo de
como foi parar ali: se era o carro ativo ou se foi obrigado a bater.)

®  Seum carro ficar inoperante em um espaco da arena, vire-o de cabeca para baixo,
sem mudar a direcdo dele. Se o veiculo recuperar a condicao operante,
desvire-0, mas mantenha-o voltado na mesma direcéo.

SAIR DA ARENA

Vocé NAO pode mover por vontade prépria um carro ativo da arena para uma peca de estrada.
Mas é possivel que um carro seja OBRIGADO a se mover para uma peca de estrada (por exemplo,
ao sofrer uma batida). Quando isso ocorrer, posicione o carro voltado para a arena.

0 carro que sair por uma borda da arena onde NAO houver peca de estrada adjacente serd
eliminado.

HNTE
5 ESQUERDA
DADO DE DIREGAD . FRENTE

0 formato dos espacos da arena nao corresponde CENTRAL

ao formato dos espacos no dado de direcdo. Ao
rolar o dado de direcdo em um espaco da arena,
oriente 0 dado de modo que os icones apontem na FRENTE
direcdo para a qual se volta o carro afetado. DIREITA

EXEMPLOS DE MOVIMENTAGAD NA ARENA

Samanta atribui um dado de resultado 3 a seu carro Médio (M). Ela é obrigada a mové-lo
3 espacos, orientando a traseira do carro em relagcao ao espaco do qual acabou de sair.
Estas sdo algumas das possibilidades:

FRENTE ESQUERDA: Samanta poderia ir para a esquerda e bater no carro de Ethan. Se o fizer,
ela tera primeiro de virar o carro dele, para alinha-lo com o dela, ai resolver
a batida.

FRENTE CENTRAL: Samanta poderia seguir em frente e atirar no carro de Antonio, que se
encontra no arco frontal dela.

FRENTE DIREITA: Samanta poderia ir para a direita e permanecer no asfalto (espaco de estrada
de cor cinzenta). Fazendo isso, ela poderia usar a movimentagao adicional do
dado de estrada para alcancar a lembrancinha.




SUPERARMAS

Vocé recolhe uma superarma quando
seu carro TERMINA a movimentacdo em
um espaco contendo uma ficha de superarma. Isso inclui
movimentos adicionais possibilitados pelo dado de estrada,
por batidas, efeitos das fichas de dano etc., mesmo que seja

o turno de outro jogador ou o Turno da Tina. Revele a primeira
carta da pilha de superarmas e deixe-a virada para cima sobre
o painel do carro em questdo para indicar qual veiculo tem
aquela arma.

Vocé pode usar essa superarma como indicado na carta.
Observe que algumas superarmas impedem o carro de atirar
normalmente durante o passo “atirar”.

#  Nenhum carro pode ter mais de uma superarma.

®  Se um carro terminar a prépria movimentacao
em cima de uma ficha de superarma e j4 tiver
uma delas, nada acontecerd. A arma continuard
ali para ser reivindicada por outro carro.

® 0 carro que tiver uma superarma nao vai deixa-la
cair nem mesmo se sofrer dano ou uma batida.

®  Se um carro com uma superarma for eliminado,
remova a superarma da partida.

LEMBRANGINHAS

Tina Turbo espalhou brindes nervosos
por todo o recinto do Carnaval. Vocé
recolhe uma lembrancinha quando
seu carro TERMINA a movimentagao
no espaco que a contém. Isso inclui movimentos adicionais
possibilitados pelo dado de estrada, por batidas, efeitos das
fichas de dano etc., mesmo que seja o turno de outro jogador
ou o Turno da Tina. Vocé pode usar suas lembrancinhas com
qualquer um dos seus carros, independentemente de qual deles
arecolheu. Vocé pode ver de qual lembrancinha se trata, mas
mantenha-a virada para baixo até o momento de usa-la.

Depois de recolher uma lembrancinha, vocé podera usé-la
para produzir o efeito informado na pagina 11.

®  Salvoindicacdo contrdria, vocé s pode
usar lembrancinhas no seu turno. Se
pegar uma lembrancinha no seu turno,
vocé poderd usd-la imediatamente.

®  Se mencionar “seu carro”, o efeito estard
se referindo ao carro ao qual vocé atribuiu
um dado durante o passo “atribuir”.

% Noseu turno, vocé podera usar
quantas lembrancinhas quiser.

®  Depois de usar uma
lembrancinha, remova-a
da partida.

POSTES DA MORTE

Os postes da morte sao obstéculos gigantescos que
brotam do chao da arena para detonar os carros e causar
devastacao. Todo poste da morte comeca como espaco de
estrada cor de asfalto, mas pode ser virado e transformado
em um espaco intransitavel no Turno da Tina (pagina

seguinte) ou quando alguém usa a lembrancinha “Poste da

Morte” (p. 11). Se houver um carro em cima do poste da
morte quando este for virado para o lado intransitavel, o
carro serd eliminado no mesmo instante.

Espaco de estrada
(cor de asfalto)




ESPAGUS DE HOLOFOTE FI DA ROBADA: g0 B THA

_ . 23 . L Tina Turbo tem o turno dela no fim de cada rodada, depois de cada
Se um dos seus carros operantes : : & g . il
) et I - : participante ter jogado os respectivos 3 turnos. Revele a primeira
estiver em um espaco de holofote no . : = ) i daTi I 3 efeit .
Turno da Tina, ela vai brémid-lo com A, i ca(; adapilha de compra e; (ljna.e resolva os 3 efeitos a seguir na
a quantidade de sucata informada =clFS : Rl

na carta dela (consulte o quadro a : () ' : / ; 1 HOLOFOTE: Cada jogador com pelo menos um carro operante
direita). Os espacos de holofote sdo k ‘ em um espaco de holofote ganha a quantidade de sucata
tratados como obstaculos e, portanto, ' ’ | ' informada na carta da Tina. (Vocé nao recebera sucata adicional
nao podem ser ocupados por helicépteros. : se tiver dois ou mais carros em espacos de holofote.)

TS RS IS TR AT Gy AT ; 2 POSTES DA MORTE: Vire para o lado intransitvel
} cada um dos postes da morte informados na carta da
. Tina e elimine imediatamente os carros que estiverem
. em cima deles. Vire todos os outros postes da morte
IIfllﬂlIPmWS para o lado cor de asfalto (espaco de estrada).
Como ocorre com os carros, a direcao para a qual o
helicoptero fisicamente se volta determina quais 3
espacos estao em seu arco frontal. Ao colocar um
helicoptero em um espaco da arena, vocé escolhe o
espaco adjacente para o qual o veiculo se volta. Os
helicopteros ndo podem ser posicionados em cima de
lembrancinhas, fichas de superarma, holofotes nem
postes da morte.
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3 DECRETO: Leia o decreto da Tina e, em seguida, coloque a carta
dela virada para cima ao lado da pilha de compra, tampando a
carta revelada anterior. O novo decreto continuard em vigor até o
fim da préxima rodada. NINGUEM CONTESTA A TINA. O DECRETO
DELA PREVALECE SOBRE QUALQUER OUTRA REGRA OU EFEITO.

VITORIA Y

A partida termina de uma das maneiras a seguir: EMPATES 9
*®  Se um jogador ficar fora da partida, Em caso de empate, o jogador empatado com mais veiculos
0 jogo terminara no fim da rodada operantes seré o vencedor. Se ainda assim persistir o
atual (apds o Turno da Tina). empate, 0 jogador empatado com mais superarmas serd o
% Se apilha de compra da Tina ndo tiver carta vencedor. Se nem isso desfizer o empate, vencera o jogador
alguma no comeco do turno dela, a partida empatado com mais lembrancinhas ndo usadas.
terminard imediatamente (fim da rodada ). Entenda uma coisa: ndo se divide a vitdria em Thunder
Terminada a partida, cada jogador com pelo menos 1 Road: Vendetta! Se, depois de tudo isso, AINDA houver
carro operante contara quanto tem de sucata (inclusive jogadores empatados, faca-os rolar todos os respectivos
as lembrancinhas “Silencioso de Ouro Macigo”). Os dados de movimento: o maior total determinard o vencedor.
jogadores que estao fora da partida ndo tém como Que continuem rolando dados até o empate se desfazer. Os
vencer e nao contam a sucata. outros participantes terao de assistir ao tira-teima e torcer

QUEM TIVER MAIS SUCATA SERA 0 VENCEDOR. RIS TN B0 o



SUPERARMAS

AMPLIFIGADOR

Quando este carro atirar e acertar,
resolva duas vezes o efeito da ficha
dedano.

Bis .
L
T Lo
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OBATEESTAGA

Este carro no atira. Mas vocé pode rolar
0 dado de acrobacia e mover este carro
aquantidade de espagos resultante em
qualquer direcdo, ignorando os espagos
intermedidrios. Se ele cair em um espago
sem carro, todo carro adjacente pegara
uma ficha de dano virada para baixo.

N : L7

CANHAO-RUTOMATICO

Este carro pode atirar uma vez durante
0passo ‘mover” (e, em seguida,
continuar se movendo). Poderd atirar
outra vez durante o passo “atirar’,
Como sempre.

GANHAO GRANDE 0A Z0RRA

Quando este carro atirar e acertar, 0 alvo
pegard mais uma ficha de dano virada
para baixo.

AMPLIHGADDR: Resolva completamente qualquer efeito
impresso na ficha de dano, inclusive as batidas resultantes. Em
seguida, se o carro que vocé acertou nao tiver sido eliminado,
resolva imediatamente o efeito mais uma vez. Rerrole os dados
necessarios para resolver o efeito da segunda vez (Decolar ou
Tonto, por exemplo).

0 BATE-ESTAGA: Voce nao tem como atirar com este carro, mas, nas
situacdes em que seria possivel atirar com ele, vocé poderd usar o
Bate-estaca no lugar do tiro. Se o fizer, role 0 dado de acrobacia e mova
o carro em linha reta a quantidade de espacos resultante em qualquer
direcao, ignorando os espacos intermedidrios. Se ele cair em um espaco
sem carro, dé uma ficha de dano virada para baixo para cada carro
adjacente. Vocé ganha sucata pelo dano causado dessa maneira. Se ele
cair em um espaco contendo outro carro, resolva normalmente a batida.

ﬂﬂ”lljﬂ A”""M"ﬁﬂ.' Uma vez, durante o passo “mover”

deste carro (antes ou depois da movimentacao), vocé pode
atirar em outro carro. Resolva o efeito do dano. Em seguida,
se ainda tiver movimentos para gastar, continue movendo seu
carro. Se tiver como, esse carro tambhém podera atirar outra
vez durante o passo “atirar”. Vocé ganha sucata a cada dano
que causar.

CANHAD GRANDE DA ZORRA: se o alvo tiver dois espacos

de dano disponiveis, atribua primeiro uma ficha de dano virada
para baixo. Em seguida, atribua normalmente a outra ficha de
dano, resolvendo completamente possiveis efeitos impressos
na ficha de dano. Vocé ganha sucata a cada dano que o tal
carro sofrer. Se tiver apenas um espaco de dano livre, 0 alvo
pegard somente uma ficha de dano, como sempre.

DINAMO D TORGAO

Este carro no atira. No seu tumo, se este
carro se envolver em uma batida, 0 outro
carro terd de se mover, Um carro maior pode
optar por rerrolar o dado de diregdo. Apds
abatida, o carro que se moveu pegaré uma
ficha de dano virada para baixo.

ENERGIZADOR

Quando voc atirar e acertar com este
carro, rerrole seu dado de movimento
& jogue imediatamente mais um

turno com este carro. Vocé poderd
repetir este efeito enquanto continuar
acertando tiros.

ESPETINHO LASER

Este carro pode atirar em linha

reta contra um espaco a qualquer
quantidade de espacos de distancia
de seu arco frontal.

MISSEIS DE DISPERSAD

Quando este carro atirar e acertar,
todo carro adversdrio adjacente ao
alvo pegard uma ficha de dano virada
para baixo.

DIiNAMO DE TORGAD: voce no tem como atirar com este carro. Se

este carro se envolver em uma batida no turno dele, cabera sempre ao
outro carro se mover. Simplesmente role o dado de direcdo. Um carro
maior ainda poderd pedir para rerrolar o dado de direcdo. Resolvida

a batida, o carro que se moveu pegard uma ficha de dano virada para
baixo. Vocé sé pode usar esta habilidade no seu turno. Se este carro se
envolver em uma batida no turno de outro carro, mesmo que seja outro
dos seus, resolva normalmente a batida.

ENERGIZADOR: Resolva completamente qualquer efeito impresso
na ficha de dano. Em seguida, se seu carro ainda estiver operante,
rerrole o dado que vocé atribuiu a ele e jogue mais um turno com

o carro em questdo, atribuindo normalmente o novo dado. Vocé
poderé repetir este efeito enquanto continuar atirando e acertando
novos carros.

ESPETINHO LASER: voce pode escolher qualquer alvo que se

encontre sobre uma linha reta imagindria partindo do seu arco
frontal. Vocé ndo precisa escolher o primeiro carro que aparecer
na linha e pode escolher um outro carro mais distante. Vocé pode
atirar em um carro que ainda esteja em uma das pecas de estrada.

MISSEIS DE DISPERSAD: Quando este carro atirar e acertar,

comece dando uma ficha de dano virada para baixo para
cada carro adjacente ao alvo. Em seguida, dé uma ficha de
dano para o alvo e resolva possiveis efeitos impressos nela,
como sempre. Vocé ganha sucata pelo dano causado a carros
adjacentes, além da sucata recebida gracas ao dano inicial.



LEMBRANGINHAS X

TILTRCHEE A1
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GAVALD DE PAU: yogue esta ficha antes de se mover.

Neste turno, vocé podera mudar a direcao para a qual
seu carro esta voltado quantas vezes quiser e mover-se
através de todos os outros carros sem bater neles.

DOIS CANDS: 1ogue esta ficha antes de se mover. Vocé pode
atirar antes de se mover. (Depois de se mover,
vocé podera atirar outra vez, como sempre.)

MEGAGONSERTD: jogue esta ficha no seu turno, antes

de atribuir seus dados. Remova 1 dano de cada um dos
seus carros. Vocé pode usar este efeito para consertar
um carro e mové-lo em seguida. Se todos os seus
carros se encontrarem eliminados ou inoperantes, vocé
estara fora da partida e ndo podera jogar esta ficha.

PE NA TABUA: Jogue esta ficha depois de se mover.
Vocé podera usar este efeito mesmo se estiver embalado.
Vocé pode usar este efeito depois de resolver outros
efeitos que acontecem no fim do seu passo “mover”
(batidas, recolher lembrancinha ou superarma, por
exemplo). Vocé deve se mover todos o0s 3 espacos.

POSTE DA MORTE: Jogue esta ficha a qualquer momento

no seu turno. Escolha um poste da morte e vire-o para
o lado cor de asfalto (espaco de estrada). Escolha
outro poste da morte e vire-o para o lado intransitavel.
Vocé poderd jogar esta ficha enquanto ainda estiver
resolvendo outro efeito (batida ou dano, por exemplo).

PREGISAD: Jogue esta ficha no seu turno, antes
de rolar um dado de efeitos especiais. Em vez de
rolar esse dado, escolha uma das faces. Escolhida
aface, nao sera possivel rerrolar o dado.

SILENGIOSO DE DURD MM;"W No fim da partida, esta

ficha vale 2 de sucata. Durante a partida, nao vale nada.

TURNO DA TINA

ABRAGEM 0
DESASTRE!

(5 3en gﬂ'ﬁ.

'BORA COLAR NELES!
':_E;}'anslmm gﬂt{}

Se atirar e acertar o carro de um
jogador com mais sucata que vocé,
roube . (Em seguida, ganhe sucata

normalmente por causar dano.)

'BORA CORINGAR!

@}' 38em ﬂ &{&

0s carros movidos em uma batida
rolam o dado de acrobacia para ver a
distancia a qual vo chegar, ignorando

todos 0s espagos intermedidrios.
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CUSTE 0 QUE CUSTAR!
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0s jogadores podem atribuir dados de
QUALQUER valor a seus comandos.
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ABRAGEM D DESASTRE!

Na resolucdo de uma batida,
nao é possivel rerrolar nenhum
dos dois dados. Os efeitos que
determinam qual carro se move
ou qual a direcao do movimento
sem recorrer a um dado (por
exemplo, Dinamo de Torgao)
resolvem-se normalmente.

PERIGO ADIANTE!
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0 resultado do dado de diregao
serd sempre “para a frente” em
todas as batidas e outros efeitos.
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‘BORA COLAR NELES! T

Se vocé atirar e acertar o MASSACRE

carro de um jogador com o Ty
mais sucata que voce, @ o0 _

2o . DECRETOVIGENTE . -

pegue imediatamente para
vocé 1 de sucata dele. Em
seguida, ganhe 2 de sucata
normalmente por causar dano.

‘BORA CORINGAR!

Ao rolar os dados para resolver uma
batida, role também o dado de acrobacia.
0 carro a ser movido vai se mover uma
quantidade de espacos igual ao resultado
e na direcdo indicada. Ignore todos os
espacos intermedidrios. Se um carro maior
pedir rerrolagem, rerrole os trés dados.

uma vez depois de se moverem.

GUSTE D QUE CUSTAR!

Ao atribuir um dado ao seu
tabuleiro de comando, vocé
podera usar qualquer valor. No
caso do comando “nitro”, use o
valor do dado que vocé atribuiu,
mesmo que este seja maior que
o valor que vocé normalmente
conseguiria atribuir.

Os carros na arena podem atirar mais *

PERIGD ADIANTE!

Ao revelar este decreto, escolha o
resultado “para a frente” no dado
de direcdo. Use esse resultado
para resolver possiveis efeitos
que exijam esse tipo de dado.

QUERD VER MASSAGRE!

Depois de atirar com seu carro,
resolva normalmente o efeito

de qualquer ficha de dano. Em
seguida, se tiver um alvo valido,
vocé poderad atirar mais uma vez.
Vocé ganha sucata a cada dano
que causar.



GOMO USAR OUTRAS ENPANSOES”

Vocé pode usar boa parte do contetido das outras expansdes junto com Carnaval do Caos. De maneira geral, se um efeito qualquer entrar

em contradicdo com um dos decretos da Tina, ignore o efeito e obedeca ao decreto. Seguem-se consideractes mais especificas.
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ROTA DO DIABD

Vocé pode usar normalmente as Cinco do Fim. Suas trés primeiras motos devem entrar por
pecas de estrada diferentes. Suas duas udltimas motos podem entrar por duas pecas de
estrada quaisquer, desde que diferentes. Com esta expansao, trate as motos como carros
em todas as situacoes.

A Jamanta? Nao. Nem pensar. A Jamanta ndo tem permissao para entrar na arena.
Tina deixou isso muito claro. A Jamanta sabe por qué.

Vocé pode usar qualquer uma das pecas de estrada alternativas como acesso para a arena.

0 fogo e outros terrenos funcionam normalmente. Perigos ndo sao utilizados nas partidas
de Carnaval do Caos, nem mesmo os desta expansao.

Vocé pode usar a maioria das cartas de efeito/dano continuo desta expansao.
Airbag Defeituoso e Alternador Pifado ndo surtem efeito no Carnaval do Caos.
Remova-as antes de embaralhar as cartas de efeito/dano continuo.

Vocé pode usar todos os lideres de equipe desta expansao. No caso de Tralha e
Madame Boudreaux, trate as lembrancinhas como fichas de perigo.

Voceé pode usar boa parte das melhorias desta expansao. Um carro pode ter uma
superarma e uma melhoria. Algumas serdo mais ou menos lteis com esta expansao do que
com 0 jogo basico. A melhoria Lagartas de Tanque nao surte efeito no Carnaval do Caos.
Remova-a antes de escolher melhorias.

No caso do médulo Ataque Aéreo Avancado, remova Cesta Basica, Voo de Baixa Altitude,
Truque de Tiro e Missdo de Reconhecimento antes de distribuir as cartas.

No mddulo Comandos Extras, remova Sistema de Navegacao e Tracao Positiva
antes de distribuir as cartas.

No médulo Uma Tacada S6, remova Antenas de Radar antes de distribuir as cartas.

0s mddulos Recompensas e Condicoes da Estrada ndo funcionam com Carnaval do Caos.

(*) Expansdes ainda inéditas no Brasil. Nomes provisdrios.
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