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Le Cirque du Chaos est une extension pour Thunder Road :
Vendetta qui renouvelle I'expérience de jeu. Foncez dans
I'aréne a bord de vos bolides pour y ramasser des sacs a
surprises, de puissantes super armes et surtout : [a précieuse
ferraille. Une toute nouvelle équipe rejoint également la
course avec son lot complet de véhicules, permettant ainsi a
un 5¢ joueur de relever cet incroyable défi automobile.

REMPORTER LA BATAILLE

Contrairement 2 I'Edition Maximum Chrome, vous devez
survivre et détenir le plus de ferraille a la fin de la partie
pour triompher du Cirque du Chaos. || n’existe aucune ligne
d’arrivée a franchir.
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1 équipe compléte : véhicules, dés, tableaux de bord et de commande

1 plateau Aréne
(recto verso)



MISEIENELALE, B O

Appliquez la mise en place habituelle (cf. pages 4-5 du livret de Maximum
Chrome) avec les changements suivants.

n Décidez collectivement dans quelle aréne vous J
souhaitez jouer (le Carburarium est plus facile,
le Rallye Mortel plus violent). Posez le plateau /’ )
Fondations au milieu de la table avec la face ~

correspondante visible. Choisissez 3 tuiles i /
Parcours parmi toutes celles disponibles et :

insérez-les comme indiqué ci-contre.

Posez le plateau Aréne par-dessus celui des fondations, face
choisie visible (il chevauchera une partie des tuiles Parcours).

Laissez tous les pions Danger dans la boite Maximum Chrome.

Mélangez uniquement les pions Sac a surprises face cachée

puis, toujours sans les révéler, placez-les aléatoirement sur

chaque case de danger des tuiles Parcours et chaque case

du plateau Aréne. (Si vous utilisez une tuile de départ, posez des

pions sur toutes les cases de danger sans tenir compte du nombre

de joueurs.) Remettez les sacs a surprises restants dans la boite

sans regarder leur recto. —

Placez chaque pion Pilier tueur sur la case du plateau Aréne qui
correspond a sa lettre, face route visible.

ensuite les cartes Super arme et posez ce paquet face cachée prés
du plateau.

Mélangez les cartes Tour de Tina, empilez-en 5 face cachée
prés du plateau Arene et remettez les autres dans la bofte sans
regarder leur recto. —

Créez une réserve de pions Ferraille a portée de main. (La ferraille est
une ressource illimitée ; si la réserve s'épuise, utilisez un substitut.)

H Placez 1 pion Super arme sur chaque case  de I'aréne. Mélangez

ﬂ Chaque joueur récupére la carte Soyez témoins ! de sa couleur.







Appliquez les regles de Maximum Chrome, hormis lorsque le livret ou le matériel de cette extension
indique le contraire. Chaque joueur effectue 3 tours par round comme d’habitude, puis Turbo Tina joue
le sien (cf. page 9). La partie dure 6 rounds ou s'acheve des qu’un joueur est évincé (cf, page 9).

FERRAILLE

La monnaie de ce monde brutal est appelée ferraille, et vous devez en accumuler le
plus possible pour remporter la victoire. Vous pouvez gagner les pions Ferraille de la
réserve de plusieurs maniéres :

® lorsqu’un véhicule routier adverse subit un dégat pendant votre tour, gagnez 2 ferraille ;
# lorsqu’un véhicule routier adverse est éliminé pendant votre tour, gagnez 3 ferraille ;

® sil'un de vos véhicules routiers fonctionnels est sur une case de projecteur pendant
le tour de Tina, celle-ci vous récompense avec de la ferraille (cf. page 9) ;

® certains sacs a surprises rapportent de la ferraille en fin de partie (cf. page 11);

# une fois par partie, pendant votre tour, vous pouvez jouer votre carte Soyez témoins ! pour gagner des
bonus de ferraille chaque fois que vous tirez ou entrez en collision pendant ce tour (cf. ci-dessous).

Le montant de ferraille que détient chaque joueur est une information publique.

DEGATS ET ELIMINATION

Pendant votre tour, vous gagnez 2 ferraille chaque fois qu’un véhicule routier adverse recoit un pion Dégat
(face visible ou cachée), et 3 ferraille si un tel véhicule est éliminé. Ces gains sont cumulatifs (par exemple,
si une voiture adverse subit un dégat et est éliminée pendant votre tour, vous recevez un total de 5 ferraille).
Peu importe ce qui cause les dégats ou I'élimination : si un véhicule routier ADVERSE en est victime pendant
VOTRE tour, vous gagnez la ferraille.

Ignorez ce gain si un véhicule routier devrait étre endommagé mais ne subit pas le dégat (parce qu'il est déja
dysfonctionnel ou qu’un effet de jeu lui permet de I'éviter). Personne ne gagne de ferraille lorsqu’un véhicule
routier est endommagé ou éliminé pendant le tour de Tina.

SOYEZ TEMDINS !

Chaque joueur commence la partie avec une carte Soyez témoins !. Une fois par partie, vous pouvez la jouer
au début de votre tour pour gagner 1 ferraille chaque fois que vous tirez ou entrez en collision jusqu’a la fin de
ce tour, quelle que soit I'issue du tir ou de la collision. Ce bonus s'ajoute a la ferraille gagnée grace aux autres
regles ci-dessus. Ala fin de ce tour, remettez votre carte Soyez témoins ! dans la boite.



CONDUIRF DANS LARENE

Contrairement aux tuiles Parcours, les cases du plateau Aréne sont organisées en trois
zones « symétriques ». Appliquez les regles suivantes pour déplacer vos véhicules routiers
dans l'aréne.

® Comme d’habitude, vous pouvez avancer sur I'une des trois cases
situées dans votre arc avant. La direction vers laquelle est tourné
votre véhicule détermine son arc avant (cf. exemples ci-contre).

® Lorientation de votre véhicule routier peut changer pendant son
déplacement. S'il avance vers une case d'aréne qui n’est PAS située
droit devant lui, faites pivoter sa figurine dans la direction vers laquelle
il se déplace (dos a la case qu'il vient de quitter). Cette regle s'applique
aussi lorsque vous entrez dans I'arene depuis une tuile Parcours.

% Ne changez PAS I'orientation d’un véhicule routier qui se déplace
involontairement (par exemple a cause de dégats ou d’une collision).

# Lorsqu’un véhicule routier provogue une collision, faites pivoter |'autre véhicule
dans la méme direction que lui (aprés avoir potentiellement changé I'orientation
du véhicule responsable, selon qu'il s'est déplacé volontairement ou non).

®  Siunvéhicule devient dysfonctionnel sur une case d’aréne, retournez
sa figurine sur le toit sans changer son orientation. S'il est réparé par la
suite, remettez-le sur ses roues, toujours dans la méme direction.

QUITTER L'ARENE

Vous ne pouvez PAS choisir de quitter I'aréne avec un véhicule actif ; seul un déplacement
INVOLONTAIRE (collision, dégats...) peut le renvoyer sur une tuile Parcours. Lorsque cela
se produit, faites pivoter sa figurine en direction de I'aréne.

Si un véhicule routier quitte I'aréne par un bord du plateau qui n’est PAS adjacent a une
tuile Parcours, il est éliminé.

: \ AVANT
LE DE DE DIREGTION GAUGHE

La forme des cases du plateau Aréne ne
correspond pas aux chevrons sur le dé de

direction. Lorsque vous lancez ce dé pour résoudre
un effet sur une case d'aréne, orientez-le afin que
le chevron pointe dans la direction vers laquelle
est tourné le véhicule affecté.




SUPER ARMES

Vous gagnez une carte Super arme

lorsque votre véhicule routier TERMINE

son déplacement sur une case qui contient I'un de ces
pions. Le bonus du dé de route, les collisions, les effets
des dégats, etc. comptent dans ce déplacement —y
compris pendant le tour d’un autre joueur ou celui de
Tina. Piochez la premiére carte du paquet Super arme et
posez-la face visible au-dessus du tableau de bord de ce
véhicule pour indiquer qu’il en est désormais équipé.

Le texte de la carte explique comment utiliser chaque
super arme. Certaines d’entre elles empéchent le
véhicule de tirer a I'étape 4, mais offrent un autre
bénéfice en échange.

% Un véhicule routier ne peut s’équiper
que d’une seule super arme.

#  Siunvéhicule routier termine son déplacement sur
la case d’une super arme alors qu’il en possede
déja une, rien ne se passe. Un autre véhicule
pourra venir récupérer cette arme plus tard.

®  Une fois équipé d'une super arme, un véhicule ne
peut plus s'en séparer — méme s'il subit des dégats,
est victime d’une collision ou devient dysfonctionnel.

# Siunvéhicule équipé d’une super arme est
éliminé, retirez cette carte de la partie.

SACS A SURPRISES

Turbo Tina a éparpillé des butins
dans toute I'arene. Vous gagnez un :\
pion Sac a surprises lorsque votre

véhicule routier TERMINE son déplacement sur sa case.
Le bonus du dé de route, les collisions, les effets des
dégats, etc. comptent dans ce déplacement — y compris
pendant le tour d’un autre joueur ou celui de Tina. Vous
pouvez utiliser vos sacs a surprises avec n'importe
lesquels de vos véhicules routiers, peu importe celui

qui I'a ramassé. Vous pouvez regarder le recto du pion
lorsque vous le gagnez, mais laissez-le ensuite face
cachée devant vous jusqu’au moment de le dépenser.

Leffet de ces pions est détaillé page 11. Une fois que
vous les avez gagnés, vous pouvez les utiliser selon les
regles suivantes.

®  Sauf mention contraire, vous ne pouvez
dépenser un sac a surprises que pendant
votre tour. Si vous en ramassez un pendant
votre tour, il est utilisable immédiatement.

® Sil'effet d’'un sac a surprises indique « votre
véhicule routier », il s'agit du véhicule actif
pendant le tour ol vous utilisez ce pion.

8 Vous pouvez dépenser n'importe
quel nombre de sacs a surprises
pendant un méme tour.

®  Apres avoir utilisé et résolu un sac a
surprises, retirez-le de la partie.

PILIERS TUEURS

Ces obstacles géants jaillissent du sol de I'aréne pour
percuter les véhicules et générer encore plus de chaos.
Chaque pilier tueur commence la partie sur sa face route,
mais peut étre retourné et devenir un terrain impraticable
pendant le tour de Tina (cf. page 9) ou lorsque le sac a
surprises Piliers instables est utilisé (cf. page 11).

Si un véhicule routier se trouve sur la case d'un
pilier tueur lorsque celui-ci est retourné sur sa face
impraticable, il est immédiatement éliminé.

Face route Face impraticable



PROJEGTEURS TOURDETINA

Si le moindre de vos véhicules
routiers fonctionnels se trouve sur
une case de projecteur pendant le
tour de Tina, cette derniére vous

récompense avec le montant de n
ferraille indiqué sur sa carte

(cf. ci-contre). Traverser des cases de projecteur n'a aucun
effet, mais elles sont considérées comme des obstacles
sur lesquels un hélicoptére ne peut pas se poser.

HELICOPTERES

Comme pour les véhicules routiers, I'arc avant d’'un
hélicoptére correspond aux 3 cases vers lesquelles
il est tourné. Lorsque vous placez ou déplacez un

hélicoptére dans I'aréne, choisissez son orientation.

DECRET ENVIGUEUR
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Un hélicoptére ne peut pas entrer sur les cases qui
contiennent un sac a surprises, une super arme, un
projecteur ou un pilier tueur.

LE JOUEUR QUI DETIENT LE PLUS DE FERRAILLE
REMPORTE LA PARTIE!



LLARIFICATIONS |

SUPER ARMES

AMPLIFIGATEUR ™ : résolvez intégralement I'effet

du dégat, y compris s'il provoque une collision.

Ensuite, si votre cible n’est pas éliminée, appliquez-le
immédiatement une deuxieme fois. Si cet effet implique
d'utiliser des dés (comme Tonneau ou Embardée),
relancez-les avant de résoudre la seconde itération.

GANON AUTOMATIQUE : pendant son étape de
déplacement (y compris avant ou apres avoir avance),

ce véhicule routier peut tirer UNE FOIS sur une cible.
Résolvez le dégét, puis le véhicule actif continue d’avancer
s'il lui reste des déplacements. Il peut de nouveau tirer a
I'étape 4 (si possible) et gagne de la ferraille pour chaque
dégat qu'il inflige lors de ces deux tirs.

MITRAILLEUSE SOURIANTE* : si ses deux emplacements
de dégat sont libres, la cible y place d'abord 1 pion face
cachée avant de subir le second dégat comme d’habitude,
en résolvant son effet (le cas échéant). Gagnez de la
ferraille pour chaque dégat que vous lui infligez ainsi. Si
un seul de ses emplacements est disponible, la cible ne
subit que 1 dégat comme d’habitude.

MISSILES /i SOUS-MUNITIONS : lorsque ce véhicule tire
et touche sa cible, infligez d’abord 1 pion Dégat (standard
ou mineur) face cachée a chaque véhicule routier adverse
adjacent a elle. La cible subit ensuite 1 dégat comme
d’habitude, en résolvant son effet (le cas échéant).
Gagnez de la ferraille pour chaque dégat qu'il inflige ainsi
a sa cible d'origine et aux véhicules adjacents.

*Ces armes n’ont aucun effet si la cible est une moto.

ENERGISANT : résolvez entierement I'effet du pion Dégat infligé 2 la
cible. Si votre véhicule est encore fonctionnel, relancez ensuite le dé
de déplacement que vous lui avez assigné a I'étape 1 et effectuez un
autre tour avec le nouveau résultat. Vous pouvez réitérer cet effet tant
que vous continuez de tirer et de toucher votre ou vos cible(s) avec ce
véhicule.

BROGHETTE LASER : vous pouvez choisir n'importe quelle cible en
ligne droite dans votre arc avant, pas forcément la premiére en vue.
Elle peut étre placée derriére un ou plusieurs autre(s) véhicule(s)
routier(s), et méme se trouver encore sur une tuile Parcours.

LF DEFONGEUR : ce véhicule routier ne peut pas tirer. Lorsqu'il devrait le
faire, vous pouvez utiliser Le Défonceur a la place. Dans ce cas, lancez
le dé de cascade et déplacez-vous directement d’autant de cases en
ligne droite dans n'importe quelle direction, en ignorant toutes les cases
intermédiaires. Si vous atterrissez sur une case inoccupée, infligez

1 dégat face cachée a chaque véhicule routier adjacent et gagnez de la
ferraille pour chacun de ces dégats. Si votre case d'arrivée contient un
autre véhicule routier, résolvez la collision comme d’habitude.

DYNAMO PROPULSIVE : ce véhicule routier ne peut pas tirer. Lorsqu'il est
impliqué dans une collision pendant son propre tour, c’est toujours l'autre
véhicule qui est déplacé (méme si une moto équipée de cette arme
percute une voiture). Lancez uniquement le dé de direction, qui peut

étre relancé comme d’habitude par le propriétaire du plus gros véhicule.
Apres avoir résolu la collision, le véhicule déplacé subit 1 dégat face
cachge. Cette super arme n'a aucun effet sur les collisions qui impliquent
ce véhicule routier en dehors de son tour ; résolvez-les normalement.



SACS A SURPR

ISES |

VIRAGE ILLIGITE : jouez ce pion avant de vous déplacer.
Pendant ce tour, votre véhicule routier peut changer
de direction n'importe quel nombre de fois et traverser Branau
les cases occupées sans provoquer de collision.

GARE A L'IMPACT!

GANON DOUBLE : jouez ce pion avant de vous déplacer pour
tirer immédiatement sur une cible. (Vous pouvez effectuer
un autre tir a I'étape 4 de votre tour, comme d’habitude.)

VITESSE GRAND V : jouez ce pion aprés vous étre déplacé,
méme lors d’'une mise en roue libre. Résolvez son effet
apres tous ceux qui se produisent a la fin de votre étape
de déplacement (comme les collisions, le ramassage 2Lma
d’'un pion Super arme ou Sac a surprises, etc.). Vous

devez avancer de 3 cases supplémentaires, pas moins.

PILIERS INSTABLES : jouez ce pion a n'importe quel moment
de votre tour. Choisissez un pilier tueur et retournez-le face
route visible, puis retournez-en un autre face impraticable
visible. Vous pouvez jouer ce pion pendant I'application d’'un

DANGER A LHORIZON!

. 2 . , o 'ANARCHIE,
autre effet, comme une collision ou la résolution d'un dégat. ,;lfg";f ﬂj H,'FE |
MEGA REPARATION : jouez ce pion au début de votre tour, Brom
avant d'assigner vos dés, pour retirer 1 pion Dégat de
chacun de vos véhicules routiers. Vous pouvez utiliser cet
effet pour réparer un véhicule et I'activer pendant ce tour. Si
tous vos véhicules routiers sont éliminés ou dysfonctionnels,
vous étes évincé de la partie et ne pouvez pas jouer ce pion.

PREGISION : jouez ce pion avant qu'un dé spécial
J P g P ET QUE GA SAUTE!

ne soit lancé pendant votre tour. A la place, réglez
ce dé sur la face de votre choix ; il ne peut plus Branuue
étre relancé jusqu’a la fin de cette action.

SILENGIEUX EN OR : ce sac a surprises
vous rapporte 2 ferraille a la fin de la partie. R
[ n"a aucun effet en cours de jeu.

GARE A L'IMPACT !

Aucun dé ne peut étre relancé
lors des collisions. Les effets Branus
qui déterminent sans lancer de

dé quel véhicule est déplacé

ou dans quelle direction

(comme la Dynamo propulsive)

s'appliquent normalement.

DANGER A ’HORIZON !
Lorsque ce décret est révélé,
réglez le dé de direction

sur droit devant. Utilisez ce
résultat pour résoudre tous
les effets qui impliquent ce dé
jusqu’a la fin de ce round.

GARDEZ LECAP!

TOUS LES MOYENS
SONT BONS !

3 FeRRALE

UANARGHIE, G’EST LA VIE !

Pendant son étape de tir, aprés la résolution
de tout dégat infligé par son premier tir, un
véhicule routier peut effectuer un second
tir s'il lui reste une cible éligible (la méme
ou une autre). Il gagne de la ferraille pour
chaque dégat ainsi infligé.

ET OUE GA SAUTE !

Pendant la résolution d’une collision, lancez
également le dé de cascade et déplacez le
véhicule concerné d’autant de cases que le
résultat dans la direction prévue, en ignorant
toutes les cases intermédiaires. Si le propriétaire
du plus gros véhicule souhaite effectuer une
relance, celle-ci s'applique aux trois dés.

GARDEZ LECAP !

Sivous tirez et touchez une cible
dont le propriétaire possede
plus de ferraille que vous,
prenez-en 1 dans sa réserve
personnelle et ajoutez-la a la
votre. Gagnez ensuite 2 ferraille
pour le dégat infligé.

TOUS LES MOYENS SONT BONS !
Ignorez les résultats de dés
requis pour activer les ordres du
tableau de commande : chaque
dé peut étre de n'importe quelle
valeur. Concernant Nitro, utilisez
la valeur réelle du dé assigné,
méme si elle est supérieure a la
limite habituelle.
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