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Sorte: a capacidade de alterar o resultado de
situacoes improvaveis a favor da personagem. Esta
Conduta é diferente: ela permite rerolar um nimero
de dados igual ao valor da Sorte em qualquer rolagem
durante uma Etapa de Corrida ou

uma cena de interacao fora da corrida.

' ‘Verbetes

Representam as capacidades dos
pilotos e seus carros, diminuindo o
numero alvo padrao de Sucesso de 5
para 4 caso tenha 1 ponto no Verbete, ou para 3 caso
tenha 2 pontos no Verbete. Todos os Verbetes estao
expostos nos Cartoes de Personagens que acompa-
nham este panfleto. Os Verbetes dos carros marcados
com o icone % também definem seu ntimero de
uso na corrida (ou seja, quantas vezes pode usar).

Habilidad

As Habilidades sao exibidas nos Cartdes de
Q acordo ao bonus descrito na Habilidade, iy " _ o
“«|l atodos os dados lancados \ D
- pelo corredor, do

» Verbete que a situa-
cao descrita se
encaixe na corrida.

'S e LT AW e e
2R R
.

'-':b Pista de Corrida: o desenho da pista define o
e namero de etapas para a conclusao do desafio.
Cada Etapa da Pista demanda um teste para definir
sua posicao na corrida. Apds a definicao inicial cada
jogador terd 2 acoes para escolher o que quer fazer.
Estas acoes nao sao seguidas, mas sim em rodadas
com ordem definida pela posicao dos corredores.
¥ EtapasdaPista: a cada Etapa da Pista os corredores
'mi devem realizar testes de corrida utilizando Condutas
l:l.l e Verbetes correspondentes as suas agoes para
‘e definir sua posicao. Esta fase é obrigatéria pois os
carros estao sempre em movimento.
Nesta etapa também acontecem os
Eventos de Intromissao do mestre.
Eventos de Intromissao: sempre
que um jogador rolar 1 0o mestre
ganha um Ponto de Intromissao.
Quando o mestre acumular Pontos
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de Intromissao equivalentes
a0 namero de jogadores, ele

pode ativar um Evento de Intromis-
sao durante a Etapa da Pista. Cada etapa
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mestre, podendo ele acumular ativacoes.
Acoes: Em cada etapa o jogador tem 2 Acoes. Ele
deve escolher as Condutas e Verbetes que justifiquem |
suas agoes. Exemplos: acelerar, atirar, bater o carro gl s
no oponente, soltar armadilhas, consertar... /\ 7.
Batalha entre Corredores: os corredores em conflito
devem fazer um teste resistido. Para cada grau de
sucesso acima do valor de Defesa do alvo, adicione o
bonus da arma utilizada (leve ou pesada) e subtraia o
bonus da Blindagem do alvo. O resultado representa
a quantidade de Passos de Vitéria que o alvo perde.
Passos de Vitoria e Podio: Em cada etapa os corredo-
res somam sucessos e subtraem falhas e danos sofri-
dos para calcular seus Passos de Vitdria. O total acu-
mulado ao longo de todas as etapas determina a colo-
cacao final dos corredores. O jogador com maior
Passos de Vitéria ocupa o 1° lugar, seguido pelos outros
de acordo com seus totais. Os quatro melhores colo-
cados sobem ao pddio e recebem suas recompensas,
que podem variar conforme a pista e a importancia
do evento.

Comece pela fase das Etapas da Corrida (vide

pagina 7). Cada etapa tem um descritivo de
acordo com o formato da pista. Note se ha

Eventos de Intromissao.
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Contabilize os Passos de Vitoria, e descreva o
posicionamento dos carros para o inicio da
proxima etapa.




