Un jeu de poursuite impitoyable au volant
de votre monstrueux 4 x 4 x 4 préféere

2 -4 joueurs

CONTENU DU COFFRET

® Plateau de jeu @ 4 camions Bigfoot 4 x 4 x 4
® 16 cartes "‘voitures'” (sur une feuille) ® 1 feuille d'adheésifs
@ 2 dés

BUT DU JEU

Reussir le premier a “écraser” quatre voitures avec votre carmion
Bigfoot 4 x 4 x 4.

PREPARATION DU JEU

1. Detachez les petits adhésifs de la feuille el collez-enun al'asiare
de chaque camion (fig. 1). L'adhésif Bigfoot peut se placer ou 'on
vaut comme élement decoratif.

Fig. 1

2. Détachez ensuite les cartes “voitures”.

1. LE JEU

1. Chaque joueur choisit un camion Bigfoot qu’il place sur le point
de départ de sa couleur; les 4 points de départ se trouvent au
centre du jeu. Les joueurs prennent ensuite les quatre cartes
“voitures” de la couleur assortie a leur camion, et en placent une,
montrant une voiture en bon état, sur 'un des points noirs du
circuit. lls conservent les trois cartes restantes.

2. Choisissez le joueur qui commence la partie, le jeu se poursuivant
ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.

3. Lorsque c'estavous de jouer, lancez le dé, puis procédez de 'une
ou "autre des maniéres suivantes:

® Deplacez votre camion Bigfoot d'un nombre de cases égal au
nombre total indigué sur les deux des.

@ Deplacez votre carte “voiture” d'un nombre de cases égal au
nombre total indique sur les deux dés.

® Deplacez votre camion Bigfoot selon le nombre indigué sur

I'un des des et votre carte "voiture” selon le nombre indigué sur
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TABLEALU 1 Reécapitulatif des déplacements des véhicules
Sur e terrain & avant &n armdra en dépassament
carcuit accidents diagonals
. Oui
[t our | oul oul OUI | NON | enfasan
le tiGir
MNOMN
Voiture oul NON oul oul NON ne peut pas
depasser

ig.2 Exemple de déplacement si chacun des deux dés indique 3.

Circuit -

Carte “voiture"
Terrain accidenta

Camion Bigfoot

. CAMION BIGFOOT
assage du circuit en terrain accidenté

-haque fois que vous passez:

1) du circuit en terrain accidenteé

2) du terrain accidenté au circuit

3) sur une carte “voiture” pour 'écraser
vous faut changer de conduite, c'est a dire, passer de la conduite
normale” a la conduite “4 roues motrices"” ou vice versa; chague
hangement de conduite compte pour un point du nombre indique
ar le ou les des en plus du point necessaire au déplacement.

ar axemple

e —

CTION NB DE POINTS NECESSAIRES

B 1 point pour deplacement
. Passage enterrain accidenté | 2 points: | 1 point pour changement
de conduite

o . N

Deplacement d'une case an

terrain accidenté . 1 point :
1T'point pour déplacement
- Retour sur le circuit 2 points: | 1 point pour changement
-y — de conduite
Ecrasement de la voiture 1 point pour déplacement
sur la prochaine case 2 points: | 1 point pour ecrasemeant

de la voiture
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Exemple d'utilisation de 7 points sur les dés

2 eme exemple

Si vous voulez écraser une voiture dés que vous sortez du terrain
accidente, vous n'avez besoin que d'un point supplémentaire sur le
de& lorsque vous regagnez le circuit, Vous utilisez donc 2 points (au
heu de 3) pour:

1-vous déplacer d'une case

Z-changer de conduite

J-écraser une voiture,

HDTIGN NB DE F‘DINTS NEGESSAIFIES

1 point pour déeplacement
1. Passage en terrain accidenté | 2 points:| 1 point pour changement
de conduite

7, Déplacement d'une case en

terrain accidenté 1.pomt
1 point pour déeplacemenrt
3. Retour sur circuit et B recinke. 1 point pour changement
écrasement de la voiture POINLS de conduite et écrasement
— b _F v_:_:glj_l.l[e_
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Exemple d’utilisation de 5 points sur les des
3. ECRASEMENT D’UNE VOITURE

Dés que votre camion Bigfoot arrive sur la voiture d'un autre jousur
ifin de Vecraser, son deplacement est considéré comme termineé.
“renez la carte “voiture” que vous placez devant vous en la
etournant de fagon a ce qu'elle montre une voiture en mauvais état.
30n proprietaire doit immediatement placer une autre de ses cartes
‘woiture” sur I'un des points noirs non-occupés du circuit.

S“B: vous ne devez pas écraser vos propres voitures.

3i vous n'avez pas utilise le nombre indiqué par I'un de vos dés, vous
wuveaz maintenant déeplacer votre voiture.




4. BLOCAGE PAR DES VOITURES

Si votre propre voiture se trouve sur votre passage ou si vous n'avez
pas assez de points sur les des pour atteindre et écraser une voiture
adverse votre camion Bigfoot doit alors contourner la voiture gui le
géne.

S. COMMENT POUSSER UN CAMION BIGFOOT
Si le camion d'un adversaire se trouve sur votre passage, poussez-le
vers I'avant de telle sorte qu’il soit toujours une case devant vous.

Fig.5
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Cases de 1 er 2 ame 3 eme
depart deplacement deplacement déplacement

Vous pouvez tourner a droite ou a gauche aprés avoir

poussé le camion d'un adversaire, le laissant ainsi derriére vous. (Il
n‘est pas possibie de pousser un camion adverse dans un virage).
Fig. &

Cases de 1er 2 éeme 3 ame
dapart deplacement déplacemeant deplacemant

REMARGQUE: Vous pouvez pousser le camion d’un adversaire hors
de la planche de jeu.

6. RETOUR DE VOTRE CAMION

BIGFOOT SUR LA PLANCHE DE JEU

Sivotre camion a été pousseé hors de la planche de jeu, vous perdez
votre prochain tour,

A votre tour suivant, vous regagnez le plateau de jeu a partir de
n'importe quelle case départ libre.

e

Continuez a deplacer ainsi votre camion Bigfoot et votre voiture.
Lorsque vous n'averz plus de carte “voiture”, vous devez continuer a
jouer en essayant de gagner les cartes de vos adversaires.

LE GAGNANT
Le joueur que reussit le premier a "écraser” quatre voitures, gagnela
partie.
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