


OPERA: Most Wanted
Adaptacédo das corridas e fugas do video-game “Need for Speed” para as regras do OPERA RPG.

Ol4, eu sou Roj, co-autor do OPERA RPG e desenvolvedor deste netbook.

Neste cendrio de RPG, os limites de velocidade estédo la para serem desrespeitados, mas na vida
real, dirija com responsabilidade, utilize o cinto de seguranca e ah, qualé, eu ndo estou escrevendo para
retardados... Se voceé fizer m#### no transito, assuma que vocé € um navalha fi###HH#H#H#H### e ndo venha
jogar a responsabilidade por suas c####### ao volante nos jogos de RPG.

Para jogar OPERA: Most Wanted, vocé precisa de cdpias de algumas fichas presentes neste
netbook, lapis, borracha, de 2 a 4 jogadores, e das regras do OPERA RPG.

Se vocé ainda ndo comprou o seu OPERA RPG, vocé pode se virar com o Shareware do OPERA,
disponivel para download em www.r pgoper a.com
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RP&G de Co»ida?

Carros tunados, perseguicbes policiais e desafios em alta velocidade; elementos
presentes em video-games, principalmente na série “Need for Speed”.

Agora, esses “rachas” chegardo aos jogos de RPG (depois do esquecimento dos RPGs
sobre seres das trevas e sobre parlamentares em campanha de reeleicdo, tinhamos que
inventar alguma coisa para continuarmos como inimigos publicos nimero um da moral e dos
bons costumes).

Atualmente, cenas com carros em jogos de RPG resumem-se a algumas rolagens de
Teste de Conducdo de Veiculos. Neste cenario, essas regras serdo expandidas, e a disputa
entre os carros serdo acompanhadas curva por curva, sera um jogo de corrida dentro do jogo
de RPG.

O video-game “Need for Speed” pode ser considerado um simulador “over-power” de
corrida, pois o realismo de sua simulacao é deixado de lado para aumentar a velocidade.

Este nivel de realismo “herdico” do video-game sera seguido nesta adaptacdo, o0s
jogadores poderdo aprontar altas barbeiragens com seus carros com poucas chances de se
esbagacarem, porém, ao contrario do video-game, existira a chance deles se esbagacarem.

No video-game, quando vocé capota o carro, ele volta piscando na tela e continua a
corrida, no RPG, isso ndo pode acontecer, pois tiraria a coeréncia da historia que esta sendo
contada.

Outras modificacdes serdo necessarias, como a eliminacdo do Nitro Regenerante ou a
conversdo do Speedbreaker em Pontos de Sorte, pois a adaptacdo precisa respeitar algumas
diferencas entre as diferentes midias, pois nem tudo que funciona no video-game, funciona no
RPG.

A edicdo “Most Wanted”, da série “Need for Speed”, € a escolhida para essa adaptacao
por apresentar mais elementos de role-play do que os anteriores, pois apresenta uma historia
de vinganca, com outros pilotos declarando desafios e policiais fazendo ameacas. Tudo bem
que estrutura do roteiro da histéria € semelhante a de um filme pornd (eles se encontram na
periferia, eles correm, os policiais 0os encontram, eles correm, a garota da a dica de uma
corrida, eles correm, os pilotos fazem um comentario sobre a falta de qualidade dos programas
de tv durante as tardes de domingo, eles correm,...), mas ainda assim, &€ uma historia.

Nesta adaptacdo, alguns personagens do video-game serdo apresentados, mas a
histéria do video-game sera substituidas por varias sugestdes de disputas, para que cada
Observador crie 0 seu préprio roteiro.

A destreza no joystick sera substituida pela estratégia nas regras, os efeitos de som e
video serdo substituidos pela interagdo com o Observador e os outros jogadores, a compra de
equipamentos sera substituida pelos Pontos de Experiéncia, mas o anseio por velocidade sera
0 mesmo.

Indice
Capitulos Apéndices
01-Regras Avancadas de Conducéao de Veiculos: - - - 02 > Carros
02-Regras para Tabuleiro de Corridas: - - - 16 > Personagens
03- Tuning: - - - 24 > Exemplo de Jogo
04- Desafios: - - - 28 > Fichas de Personagem
05- Policia: - - - 31 > Ficha-Tabuleiro
> Tabelas de Corrida




01-REGRAC AVANCADAS DE CONDUSCAD DE VEICULDS

Os Testes de Conducdo de Veiculos serédo
mais complexos neste cenario.

As cenas de corrida terdo a mesma
importancia que as cenas de combate, portanto,
alguns novos atributos dos veiculos serédo levados
em consideracdo: Além de Controle, Chassi,
Chassi/8, Blindagem e Tragcdo, os veiculos
passardo a ter numeros para Marchas, Aceleracéo
e Frenagem.

E com os personagens, alguns atributos
mudam também.

E como se fosse um personagem que passa
de um cenario comum para um cenario de artes
marciais, a Habilidade Briga ndo é o suficiente,
pois 0s combates desarmados sao mais
detalhados neste cenario, portanto, ele precisa
escolher uma Arte Marcial e anotar os golpes que
ele pode dar.

Em um cenéario com Disputas de Veiculos,
além da Habilidade Conducéo (tipo de veiculo), o
personagem precisara das Habilidades Aceleracdo
(tipo de veiculo), Acrobacia (tipo de veiculo) e
Coliséo (tipo de veiculo).

As corridas de carros serdo um novo jogo
dentro de um jogo de RPG, portanto, leia com
atencdo as regras e exemplos antes de tentar
Observar esse cendrio para seus jogadores.




Haltilidades do Motorista

Para dirigir um veiculo, o personagem contard com seus bonus na Habilidade Conducéo
de Veiculos, mas para uma melhor diversificacdo dos personagens neste cenario, essa
habilidade foi dividida em:

Habilidade Conducio de Veiculo: E a habilidade basica que sera contada em testes
normais de direcdo, como ao fazer uma curva arriscada ou tentar evitar uma batida. E a
habilidade normal de qualguer motorista.

Ela representa também qual é o maximo de Controle que o motorista pode exigir de um
veiculo. Um motorista mediocre ndo consegue se aproveitar de todos o0s recursos de um
veiculo com excelente Controle.

O maximo de Controle que um motorista consegue aproveitar em um carro € a soma de
sua Destreza com sua Habilidade de Conducéo.

Exemplo: Um motorista com Destreza=6 e habilidade Conducédo=1 (Total de 7),
considera um carro de Controle=9 como sendo um carro de Controle=7

Habilidade Aceleracdo de Veiculo: E a habilidade necesséaria para acelerar o veiculo
de maneira eficiente e trocar as marchas no momento exato.

Porém, algumas vezes, o Controle do carro pode limitar a Aceleragdo do motorista, pois,
por melhor que seja a sua habilidade, ele ndo tem como utiliza-la em um carro com aceleracéo
fraca.

E uma limitacdo semelhante & da Conduc&o, porém, na Conducéo, é a habilidade do
motorista que limita o carro, e na Aceleracdo, é o potencial do carro que limita a habilidade do
motorista.

Exemplo: Um motorista com Destreza=6 e habilidade Aceleracdo=1 (Total de 7), &
considerado como de habilidade Aceleragdo=6 em um carro de Controle=6.

Caso alguma modificacdo interfira no motor do carro (turbo, nitro, etc), esse limite sera
aumentado.

Exemplo: Naquele mesmo exemplo anterior, caso um turbo de baixa pressédo seja
instalado no carro, sua aceleragcdo aumentara em +2, portanto, o limite para a Aceleracdo do
motorista para 8, sendo o suficiente para ele utilizar seus 7 pontos de Aceleragéo.

Habilidade Acrobacia com Veiculo: Quando o motorista realiza saltos, derrapagens ou
outras acrobacias com seu veiculo, essa € a habilidade que sera utilizada. Pode ser acumulada
com a Habilidade Conducao em Testes de Frenagem.

Habilidade Colisdo com Veiculo: Em algumas situacdes, o alvo precisa ser atingido, e
0 motorista com essa habilidade sabe 0s pontos certos para causar mais danos e sofrer
menos. Cada nivel dessa habilidade significa +1 para o Teste de Colisdo, 1 ponto de dano a
mais no alvo atingido e 1 ponto de dano a menos no proprio carro quando esse motorista
consegue uma batida.

E interessante lembrar também que um personagem n&o adquire habilidades como
Colisdo com Veiculo ou Acrobacia com Veiculo dirigindo normalmente por ai. Algo em seu
histérico deve justificar esse aprendizado.

Essas habilidades tém seu custo normal, tanto para criagdo como para evolucado de
personagem.
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Atrilutos do Automovel

Apesar do humano que ocupa o0 assento do motorista, um carro pode ser considerado
COmMoO uma outra criatura, pois possui 0s seguintes atributos:

Controle: E o atributo Destreza do veiculo. E uma média da estabilidade com a
aceleracao e os freios do veiculo. Este é o nUmero que sera contado nos testes de Conducéo,
Acrobacia, Coliséo e Aceleracéo.

Chassi x8: Representa a quantidade maxima de danos que o veiculo suporta antes de
virar “ferro-velho”.

Chassi: Este sera o numero de referéncia para situacdes que envolvam dano.

Blindagem: E quantidade de danos que é absorvida pelo veiculo, impedindo que o seu
Chassi seja reduzido. Este valor também protege os ocupantes do veiculo se o dano nao for
direcionado pelo vidro do veiculo. Como Armaduras, a blindagem € representada por dois
nameros: 0 primeiro representa a absorcdo de batidas ou armas brancas, o segundo, a
absorcao de projéteis de armas de fogo.

Marcha Baixa / Marcha Alta / Extra (Nivel de Confiabilidade): Indicam a velocidade
que o carro alcanga na Marcha Baixa, na Marcha Alta e assumindo o risco da Extra. Carros
andando nas velocidades Extras precisam de teste de Nivel de Confiabilidade para nao
estourar o motor. A marchas seréo explicadas com maiores detalhes no teste de aceleracao.

Aceleracdo / Frenagem: S&o bbénus ou penalidades para os testes de Aceleracao e
Frenagem.

Tracdo: Sao elementos como suspenséo e flexibilidade da estrutura do veiculo, que
permitem ou hdo um melhor desempenho em pistas irregulares. O seu valor indica quanto deve
ser reduzido ou acrescido a penalidade imposta pelo tipo de terreno que o veiculo esta
trafegando. Sua utilizacdo sera exemplificada no tépico “Terrenos Irregulares”.

Peso Médio: Veiculos de mesmo Peso Médio podem ter valores de Chassi diferentes,
pois o Chassi ndo representa apenas o peso, mas também a eficiéncia da sua estrutura.

Nivel de Realismo “Need for Speed”

Em “Need for Speed”, veiculos sobem em calcadas e passam por trechos de terra sem
muito abalo no controle, e muito menos, danos.

Para simular tal “invulnerabilidade” neste RPG, as penalidades de Tracdo podem ser
desconsideradas.




Testes

Nos testes de controle de veiculos sempre sdo contados a Destreza do motorista, mais o
Controle do veiculo e mais a Habilidade do motorista referente ao teste que esta sendo feito. A
Velocidade muitas vezes entra como penalidade, assim como os Modificadores de Situacao,
gue muitas vezes séo as condi¢cdes do terreno ou de visibilidade.

Para agilizar os testes, a somatéria da Destreza, da Habilidade do motorista e do Controle
do veiculo serdo marcados na ficha de veiculo no campo correspondente ao tipo de teste que
sera utilizado. Apenas as penalidades e os bonus variardo de acordo com cada jogada.

Teste de Conduc&o: E o mais comum dos testes. E realizado quando o motorista tenta
se desviar de outro veiculo, tenta fazer uma curva em alta velocidade, tenta passar por um
local estreito,...

Conducao =
((Destreza + Hab.Conducao)+(Controle)-(Velocidade)-(Modificad. de Situac&o))

O Controle do veiculo sera limitado pela Destreza+Condu¢do do Piloto, ou seja, um
veiculo com Controle=8 serd considerado 7 na soma para testes com um piloto com
Destreza+Conducdo=7, pois o piloto ndo consegue arriscar 0 maximo de dirigibilidade do
veiculo.

Teste de Aceleracdo: E a grande diferenca nas regras deste cenario.

Em histérias onde cenas com carros ndo sdo importantes, o jogador pode simplesmente
declarar a velocidade que pretende dar ao seu carro, e o teste de Conducéo € feito baseado
nisso, sem se importar com a distancia percorrida. O jogo, neste caso, seria arriscar uma
velocidade maior, e portanto, uma penalidade maior, do que o adversario para tentar pega-lo
ou fugir dele; ou entdo, manter uma velocidade igual ou menor, torcendo para que o adversario
erre.

Neste cenario, a distancia percorrida vai importar, e cada aceleracdo precisara ser
conquistada, e ndo apenas declarada.

A cada round que o personagem quiser aumentar a velocidade do seu carro, ele faz um
teste de Aceleracao contra sua Destreza, Habilidade Aceleracdo e Controle do seu carro. Cada
1 ponto de sucesso significa 10km/h acelerados no carro.

Aceleracéao =
((Destreza + Hab.Aceleracao)+(Controle)+(Aceleracéo)—(Modificad. de Situac&o))

A Destreza+Aceleracao do piloto seréd limitada pela Aceleragdo do Veiculo, ou seja, um
veiculo com Controle+Aceleracdo=6 reduzira para 6 a Destreza+Conducédo=8 de um piloto na
soma para testes, pois o piloto ndo consegue utilizar toda sua técnica na poténcia reduzida do
veiculo.

Este procedimento pode tomar muito tempo de jogo em uma corrida longa, portanto, 0os
rounds passam de 5 para 20 segundos.

No primeiro round da corrida, ou sempre que 0 carro parar, seu aumento de velocidade
por Teste de Aceleracdo parte do O e utiliza apenas 1D6, nos proximos rounds, a contagem de
aumento de velocidade sempre comeca na Marcha Alta.

Teste de Frenagem: Em algumas situacdes, o motorista pode precisar diminuir a sua
velocidade ao invés de aumentar.

Faca um teste de Conducédo, ndo se esquecendo das penalidades de Velocidade, e os
pontos de sucesso serdo os Pontos de Frenagem. Cada PdF reduz em -5km/h a Velocidade.



Testes de Frenagens sdo permitidos depois de situagdes repentinas, como uma
ultrapassagem que deu errado, um obstaculo que surgiu inesperadamente na pista ou que
resulte de uma falha em um Teste de Conducéo.

Para curvas, ultrapassagens ou outros eventos previstos no inicio do round, o jogador
deverd fazer os testes com as penalidades da velocidade com que ele decidiu avancar no inicio
do round, o Teste de Frenagem servira apenas para diminuir o dano depois da falha no Teste
de Conducgdo. Depois de ser feito o teste para se determinar se o veiculo fora de controle
atingiu ou nao algo, o veiculo terminara o round parado, mesmo que nao atinja nada (se houver
obstaculo, ele sera atingido com a velocidade descontada a frenagem antes de parar).

Um teste de percepcdo pode ser exigido para permitir o Teste de Frenagem, como
guando um carro surge inesperadamente em um cruzamento com pouca visibilidade.

Um personagem com a Habilidade Acrobacia com Veiculo pode utilizar derrapagens
laterais e outros recursos para incrementar essa frenagem, portanto, ele pode acumular seus
bonus com essa Habilidade no teste antes de rolar os dados.

E os bbénus pela Caracteristica Fisica Reflexos Rapidos também entram nesse teste.

Observacao:
Vocé pode dispensar esse teste se o motorista precisar de apenas 5 Pontos de Frenagem
para reduzir a velocidade desejada.

Teste de Acrobacia: Sempre que o0 motorista optar por uma manobra fora do
normal, como saltos ou derrapagens, este sera o teste pedido.

Dependendo da precisdo necessaria, esse tipo de manobra pode ser impossivel para
motoristas sem a Habilidade Acrobacia com Veiculo, e até mesmo para motoristas com essa
habilidade que ndo tenham calculado o cenario da manobra antes.

Saltos perfeitos precisam de uma velocidade precisa; nem mais, nem menos; e precisam
também de rampas com a distancia e a inclinacdo exatas.

Derrapagens exigem um solo ideal, e podem precisar de um balanceamento especial no
carro.

Vocé pode interpretar o cendrio e dar penalidades ou bénus para esses motoristas
acrobatas, de -6 para as mais dificeis a +6 para as precisamente calculadas.

Outra idéia interessante seria dar a Habilidade Psiquica Acrobacia com Veiculos, para
que ele possa ter bdnus ao calcular esses shows automobilisticos.

Com rampas preparadas ou improvisadas, vamos ao resumo do teste:

Acrobacia =
((Destreza + Hab.Acrobacia)+(Controle)-(Velocidade)-(Modificad. de Situacéo))
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Velocidade
Dependendo da velocidade em que o veiculo se encontra podem ocorrer Penalidades

para Testes ou Aumento nos Danos.

Velocidade Penalidades

/ Danos

Até 20 Km/h
Até 40 Km/h
Até 80 Km/h
Até 120 Km/h
Até 160 Km/h
Até 220 Km/h
Até 300 Km/h
Até 500 Km/h
Até 1.000 Km/h
Até 2.000 Km/h
Até 4.000 Km/h

e
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Dificutdade de Manobras

A Dificuldade da Manobra é representada por um namero que multiplicara a Penalidade
de Velocidade do motorista que tenta (ou precisa) realiza-la.

Alguns exemplos de manobras que poderdo multiplicar a sua Penalidade por
Velocidade:

Fator Manobra

x1 Curva de 40° a 80°

X2 Curva de 81° a 100°

x3 Curva de 101° a 14Q0°

x1 Passar por local estreito

X2 Passar por local estreito em
curva

x3 Passar em local estreito com
muitas curvas

x1 Desviar de alvo repentino
distante

X2 Desviar de alvo repentino
proximo

X3 Desviar de alvo repentino por
local estreito

Observacao: A largura da pista pode interferir na dificuldade de uma curva.

Os valores da tabela foram definidos para uma pista normal; uma pista estreita pode
aumentar em +1 o fator de multiplicacdo da Velocidade, e uma pista larga pode reduzir em -1
esse fator, sendo que o fator final de multiplicacdo sempre devera respeitar os limites de x1 e
x3.

Caso esteja sendo feita uma curva de um tipo de pista para outra, considere a largura da
pista onde se esta entrando para calcular esse modificador de fator de multiplicagéo.




Terrenos Dresulares

O tipo de terreno por onde o veiculo esta trafegando dificulta seu controle ou mesmo
impede sua passagem.

A tabela abaixo apresenta alguns tipos de terrenos e suas penalidades.

Condicao Mod
Estrada em boas condi¢des 0
Estradas ruim / esburacada / de terra -3,-4
Estrada com asfalto quebrado, Estrada de -6,-7
terra com buracos e alguma lama
Estrada esburacada, molhada, enlameada, -9,-
com inclinacdes e obstaculos 10

Em Testes de Frenagem, uma pista molhada ou suja de 6leo pode reduzir os Pontos de
Frenagem pela metade.

Os valores listados no parametro Tracdo apenas cancelam as penalidades sem nunca
acrescentar boénus nas jogadas, isto é, um jipe (Tracdo +3) trafegando por uma estrada
esburacada (-3) ndo tem nenhuma penalidade; mas o mesmo jipe trafegando em um trecho
com obstaculos, buracos e muita lama (-9) tem uma penalidade de -1 (3 - 9 = -6).

Valores de Tracdo negativos, como em carros com suspensdao rebaixada (-2) sé devem
ser aplicados se existir alguma penalidade, isto €, se o tal veiculo baixo estiver trafegando em
uma estrada normal, ndo sofre nenhuma penalidade no controle, mas se estiver trafegando em
uma Estrada de terra (-3), tem uma penalidade total de -5 (-3-2= -5).

Terrenos muito inclinados também podem modificar o desempenho do veiculo. O
modificador basico nessas situacdes (independente da Tracdo do veiculo) é a metade menor
do Chassi/8 do veiculo; em descidas esse modificador € positivo para a Aceleracdo e negativo
para o Controle, mas nas subidas, a metade menor desse modificador serd negativa para
ambos.




Perdendo o Sontrole

Sempre que o veiculo tentar alguma manobra ou sofrer algum dano por colisdo que
ultrapasse sua blindagem, um Teste de Conducéo precisa ser feito para manter o controle do
veiculo.

No caso de Testes de Conducao por colisdo, os pontos de danos que ultrapassaram a
blindagem serdo uma penalidade extra para esse teste, o que tornara praticamente impossivel
o controle do veiculo nas colisbes em alta velocidade.

Se o motorista falhar em um teste de Condugé&o ao tentar uma manobra significa que ele
perdeu o controle do veiculo. Esta perda de controle pode ir de uma retomada de marcha a um
completo desastre.

E impossivel de se prever todas as possibilidades de um acidente de transito, os
veiculos e os elementos do cenério sdo infinitos, e, portanto, impossiveis de se prever em
apenas uma tabela.

Improvise os resultados, que podem variar de simples carros batidos na esquina a
carros pendurados em arvores e motoqueiros esbagacados no motor de um caminhé&o.

Em motos, jet-skies e demais veiculos em que o piloto fica por fora, sempre que o
piloto falhar em algum teste ou levar algum dano, € feito um Teste de Equilibrio, envolvendo a
Destreza com bonus de Conducéo para piloto e passageiros, e com eventuais pontos de dano
como penalidade. Se falhar no teste, € tombo, e os danos da velocidade sdo causados de novo
enquanto ele rola no asfalto ou na agua (reduzir em 1/4 caso de equipamento de prote¢édo ou
superficie macia).

Como referéncia genérica para esses testes, vocé pode utilizar a seguinte tabela:

Falha por | Efeito
lou?2 O veiculo erra a curva e demora para retomar, o que custa metade de
pontos sua Velocidade Atual
3ou4 O veiculo derrapa e além de perder metade de sua Velocidade Atual, ele
pontos pode raspar em algum obstaculo.
Role uma Probabilidade de Cenario, e caso exista algum obstaculo, ele
sofrerd apenas a metade menor dos danos, mas precisara de um novo
Teste de Conduc¢do para manter o controle apés essa ralada.
50u6 O veiculo fugiu do controle e pode colidir.
pontos Um Teste de Frenagem pode ser feito antes da Probabilidade de
Cenério para tentar diminuir a Velocidade, e o consequente dano, mas
mesmo que ndo ocorra a colisdo com algum obstaculo, o veiculo roda na
pista (ou fora dela) e sua Velocidade Atual zera no final do round.
Ele levard D2-1 rounds para manobrar e voltar para a pista (se tiver

condicoes).
Mais do O veiculo fugiu do controle e pode colidir ou apenas capotar.
que 6 Sem Teste de Frenagem, o0 veiculo capota com danos iguais ao

pontos Chassi/8 do veiculo x Velocidade, e se o resultado dos dados desse
teste for impar, o carro termina o capotamento com as rodas para cima.
Além disso, é feita a Probabilidade de Cenério é feita, e mesmo que ndo
ocorra a colisdo com algum obstaculo, o veiculo roda na pista e sua
Velocidade Atual zera no final do round.

Ele levara D3-1 rounds para manobrar e voltar para a pista (se tiver
condicdes).

Falha Sempre que o correr uma falha critica que resulte em menos do que 7
Critica pontos, um novo Teste de Controle deve ser feito para evitar que essa
falha seja considerada como sendo maior do que 6 pontos.




Prolatilidade do Cenadio

Este é um fator aleatdrio e subjetivo em uma cena com veiculos.

Sempre que uma Probabilidade de Cenario for pedida pela tabela de Perda de Controle,
2D6 séo rolados e o resultado é buscado na seguinte tabela, que simula os elementos mais
provaveis para um veiculo “beijar” depois de uma perda de controle, e podem ser substituidos
ou desconsiderados de acordo com alguma particularidade do cenario.

Um veiculo perde o controle e a tabela indica colisdo com um guard-rail, porém, na
montanha em que houve essa perda de controle, ndo existem guard-rails nas curvas, logo,
podemos substituir guard-rail por precipicio... Quem quer ver um carro dando cambalhotas?!?).

2D6 Alvo Atingido (dano)
2 Nada, mas role outra vez se a pista for Estreita ou Normal
3 Nada, mas role outra vez se a pista for Estreita
4 Pedestre (Velocidade x1)
5 Veiculo, apenas com Pouco ou Muito Trafego (Diferenca de Velocidades x Chassi/8 do alvo)
6 Se houver, Veiculo no sentido oposto (Soma de Velocidades x Chassi/8 do alvo)
7 Veiculo, apenas com Médio ou Muito Trafego (Diferenca de Velocidades x Chassi/8 do alvo)
8 Se houver Trafego, Veiculo; sendo, Obstaculo na beira da pista (Velocidade x D6+2)
9 Protecdo na borda da pista, mureta, guard-rail, etc (Velocidade xD3)
10 Se nédo houver protecdo na borda da pista, Obstaculo fora da pista (Velocidade x D6+2)
11 Se ndo houver protecdo na borda da pista, Obstéaculo fora da pista (Velocidade x D3+5)
12 Role essa tabela outras 2 vezes.

Nivel de Realismo “Need for Speed”

Em “Need for Speed”, veiculos derrapando para fora da pista dificilmente batem em
alguma coisa na beirada da pista, parece que as cidades foram planejadas especialmente para
desordeiros promoverem rachas de carros por suas ruas, até os habitantes da cidade sabem
disso, pois ninguém sai de casa enquanto os rachas estdo acontecendo.

Para simular essas condicdes, vocé pode trocar os resultados dos numeros 4, 6, 8, 11 e
12 como sendo “Nada”.

Tra(eso

Pedestres e outros veiculos, além de servirem como obstaculos em Probabilidades de
Cenario, servem para dificultar o desempenho dos motoristas, pois eles sempre tentaréo evitar
tais colisdes.

De acordo com a intensidade do Trafego, uma penalidade genérica sera aplicada em
todos os Testes de Aceleragdo e de Conducado (inclusive para aqueles cobrados em
ultrapassagens e colisdes).

Exemplos de Pouco Trafego ocorre em bairros afastados ou durante a madrugada no
centro da cidade. Médio Trafego ocorre nas ruas principais de alguns bairros e nas ruas do
centro fora do horario de trabalho. E Muito Trafego ocorre no centro da cidade durante o dia.

Trafego no sentido oposto pode aumentar ainda mais essa penalidade, e, em algumas
situagOes, dependendo da interpretacdo do Observador, o transito pode estar congestionado,
impedindo qualquer manobra ousada em alta velocidade dos jogadores.

Essa penalidade por trafego néo é decidida apenas pela quantidade de veiculos; a largura
da pista também interfere.
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Sao consideradas Pistas Largas aquelas com aproximadamente 10m de largura, como

uma rodovia com 2 faixas e bons acostamentos.

Pistas Médias sao as com aproximadamente 7,5m, como as avenidas urbanas.

E Pistas Estreitas sdo as com aproximadamente 5m de largura, como as ruas de bairros.

Lembre-se que veiculos estacionados na pista podem estreita-las, por exemplo, uma
Pista Média, com veiculos estacionados em uma de suas bordas, passa a ser considerada uma

Pista Estreita.

Para resumir essas penalidades, utilize essa tabela:

Trafego / Estreita Médias Larga
Pista
Pouco -2 -1 0
Médio -4 -3 -2
Muito -6 -5 -4

Com veiculos no sentido oposto a penalidade aumenta em -2.
Dirigindo na contramdao as penalidades (trafego/pista + veiculos em sentido oposto)
sao dobradas, e um teste pode ser exigido a cada 300 metros (3 marcas)

Danos

Geralmente, sdo [((Danos de Velocidade) x (Chassi/8 do Alvo)).

Em Colisdes de veiculos, os Danos de Velocidade sdo baseados na velocidade do
causador da batida, e o Dano de Chassi/8 de um veiculo é aplicado no outro.

Em colisdes Laterais (quando um veiculo colide frontalmente contra a lateral de outro, e
ndo quando os veiculos emparelhados se esbarram, lateral contra lateral) o veiculo que é
atingido lateralmente recebe 1 ponto de multiplicacdo a mais no Chassi/8 (um carro que
receberia danos (Chassi/8=6 x (Velocidade=3) recebera (Chassi/8=7 x (Velocidade=3)), pois 0s
carros geralmente tém estrutura para suportar apenas danos frontais ou traseiros.

Em colisbes Traseiras (um carro alcanca e atinge o outro por trds), o Dano de
Velocidade sera baseado na diferenca da Velocidade dos carros envolvidos.

Em colisbes Frontais (dois carros colidem de frente), o Dano de Velocidade sera
baseado na soma da Velocidade dos envolvidos.

Para cada meio metro de altura de Queda, o veiculo leva o seu Chassi/8 de dano, e é
descontado do valor final dos danos o niumero da Trac&o do veiculo.

Os Passageiros de veiculos pequenos também sofrem os danos, sendo que apenas 0s
danos acima de 6 séo fixos, os danos abaixo de 6 sdo aleatérios (D6). Esses danos podem ser
reduzidos em 25% (dano/4 é descontado dos danos) dependendo da estrutura de seguranca
do veiculo (cabine refor¢cada, gaiola de protecdo,...), e podem ser reduzidos pela metade se,
além disso, outras medidas preventivas estiverem sendo utilizadas (cinto-de-seguranca ou air-
bag,...).

Em veiculos muito grandes (6nibus, transatlanticos), alguns passageiros podem néo
receber alguns se eles ocorrerem em apenas uma area do veiculo.

Utilize a regra de explosdes nestes casos, onde o dano € diminuido em 1 ponto para
cada metro de distancia do ponto de impacto.

Os Alvos nédo Fixos (como humanos sendo atropelados), recebem os danos totais
((Chassi/8 do Carro) x (Velocidade)). No caso de um alvo vivo, ele pode tentar um teste de
Destreza para amortecer a queda e reduzir os danos pela metade.

Em alvos néo fixos, os danos até 6 pontos sdo considerados aleatorios; s6 0s acima
disso sao fixos.
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Chassis dos Alvos

Quando seu veiculo tromba em um objeto, o objeto leva os danos ((dano da
Velocidade)x(Chassi/8 do seu veiculo)) e o seu veiculo leva ((dano da sua
Velocidade)x(Chassi/8 do objeto)).

Eis os chassis de alguns objetos que insistem em né&o sair da frente do seu veiculo:

Alvo Chassi

urubu 1(x4)=4

como ndao chega em um numero (x8), os Danos de
Velocidade sao divididos por 2

Humano (adulto) 1(x8)=8
Placa de transito 1(x8)=8
daqueles de aluminio, finos
Arvore Média 5(*8)=40
Parede Grossa 8(*8)=64
Parede Fina 5(x8)=40
Poste 7(x8)=48
daqueles fortbes, de cimento
Muro Reforcado 8(x8)=64

Barraquinha de Feira 3(x8)=24
Cancela de Pedagio 2(x8)=16
Quiosque de Revistas | 5(x8)=40
Degrau alto de Calcada |1(x8)=8

Danos Direcionados

Sempre que acontece uma batida, um disparo, ou até uma queda, esses danos
amassam e arranham a lataria mesmo que absorvidos pela blindagem.

E sempre que algum ponto de dano ultrapassar essa blindagem, 1D6 deve ser rolado a
cada 5 pontos de danos para determinar qual parte do veiculo foi afetada.

D6 Danos Direcionados a cada 5 danos
1 O carro péra de funcionar porque o motor, o radiador, ou
alguma outra peca quebrou.
2 Pneus,freio, suspensao ou eixo,
-D3 no Controle do carro.
3 Algo esta enroscando, -D3 no Controle e a Velocidade cai
pela metade.
4 Combustivel, agua ou 6leo esta vazando, o carro s6 andara
por mais d6 minutos
5 Danos na lataria, e, dependendo da posicao da batida, la se
vao os fardis ou alguma porta pode travar.
6 Algum equipamento do carro quebrou, como limpador de
vidros, computador de bordo, etc.

Se o0 Chassi do veiculo baixar de 0, o carro ndo anda mais.



Nivel de Realismo “Need for Speed”
No video-game, o carro pode bater e capotar que nao sofre nenhum dano, nem reduz o
seu desempenho.
Porém, esse tipo de efeito prejudicaria muito o senso de realismo de um jogo de RPG,
além de tirar parte da diversao de poder ver um personagem de jogador se espatifar num muro.
E por isso que, nessa adaptacdo, ao contrario dos video-games, colisbes podem matar.
E ndo existe aquele botdozinho para colocar o carro de volta na pista quando ele
derrapa para fora. Mas tem sangue e cacos de vidro quando ocorre uma batida, ndo é uma boa
troca?

Aerolacias

Acrobacias ndo sado importantes para ganhar corridas, mas atraem muitas apostas
quando sao exibidas na preparacdo do grande evento.

Para saltos, ou para andar com metade dos pneus do veiculo levantado, algum treino e
preparacdo sdo necessarios para uma finalizacdo sem acidentes, mas para derrapagens,
qualguer um pode comecar, o problema é saber onde o carro vai parar depois que 0 giro
comecga.

Existem muitos fatores que influenciam o desempenho de um carro nessas manobras,
tais como velocidade, intensidade da curva, pressdao dos pneus e tipo de solo; e o
conhecimento de todos estes elementos estd na habilidade Acrobacia (veiculo) do
personagem. O jogador sO precisara rolar o dado e torcer para que as penalidades néo
estraguem a festa.

Cada veiculo tem a sua velocidade correta para cada manobra, o Observador podera
interpretar bénus (por conhecer o terreno, por ter o veiculo modificado para essa manobra) ou
penalidades (a velocidade esta muito alta, o terreno esta irregular), e as penalidades basicas
de acordo com a manobra sao:

Manobra Penalidade

Derrapar 90° -3

Derrapar 180° -6
Derrapar de Ré Acumular -2 ao tipo de derrapagem.

Empinar Moto -3

Andar sobre 2 rodas de Carro -9

Salto Calculado -3

Salto Improvisado -6

Salto Acidental -9

Curvas podem ser feitas com derrapagens, mas a média de velocidade cai para a metade
mesmo em caso de sucesso no teste.

Falhas por -1 ou -2 em Testes de Acrobacia significam que o veiculo ndo terminou a
manobra na posicéo que o piloto esperava.

Observacao Saltos: Em saltos, ndo se esqueca de aplicar a regra de danos por queda e
acumular esses danos na penalidade.

Nivel de Realismo “Need for Speed”
Em saltos, esqueca de aplicar a regra de danos por queda e acumular esses danos na
penalidade.
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Rrisas Solre Rodas

Eventualmente, alguns motoristas podem querer partir para a ignorancia com seus carros,
e as possibilidades de colisdo sao varias.

Se um dos carros estiver fugindo, aquele que tenta a colisédo deve alcanca-lo antes para
que a colisdo ocorra.

O motorista que realiza a manobra para tentar a colisdo deve vencer um Teste de
Conducéo, podendo sofrer as consequéncias normais por perda de controle do veiculo em
caso de falha.

Com o alvo em movimento, no caso de colisdo traseira ou frontal, a penalidade por
Velocidade é normal, mas no caso de colisao lateral, a penalidade por Velocidade é dobrada
(a ndo ser em casos em que os veiculos estdo emparelhados).

Caso o alvo esteja tentando escapar da coliséo, ele também pode manobrar e tentar um
Teste de Conducéo. Neste caso, ocorrera uma Disputa de Diferencgas, aquele que conseguir
a maior diferenca em seu teste terd sucesso em sua intencgao.

Dependendo de onde ocorre o confronto, as penalidades por Velocidade sdo alteradas
em ambas as situacdes (com o alvo tentando escapar ou nao):

- Se o0 confronto ocorrer em uma pista com 10m ou menos de largura (uma pista larga),
0 atacante tem sua penalidade por Velocidade dividida por 2.

- Se o confronto ocorrer em area aberta, o alvo tem sua penalidade por Velocidade
dividida por 2.

Duelo
Caso ambos os motoristas estejam tentando se colidir, a coliséo frontal é inevitavel, a ndo
ser que um tente pegar o outro pela traseira ou pela lateral. Neste caso, os envolvidos rolam
uma Disputa de Conduc¢é&o como iniciativa e apenas o vencedor pode tentar um ataque.
Quando a disputa passa para esse nivel, o round continua valendo 30 segundos, pois 0s
carros precisam de muitas manobras antes de se mirarem novamente.

Diferenca de Velocidade

Muitas vezes, a diferenca de velocidade entre os veiculos envolvidos na briga pode
favorecer o veiculo mais rapido depois que ele consegue controlar a manobra de seu carro.

Para utilizar esse elemento estratégico em seus jogos, veja na tabela de Penalidades por
Velocidade qual a penalidade referente a diferenca de velocidades dos veiculos. Essa
penalidade sera somada aos pontos de sucesso do carro mais rapido (um veiculo esta a
100km/h e o outro esta a 150km/h; sdo 50km/h de diferenca, sdo 2 pontos de penalidade por
estar a mais de 40km/h; sé&o esses 2 pontos que seréo descontados dos pontos de sucesso do
veiculo mais lento).

Lembre-se de que esses pontos por diferenca serdo descontados dos pontos de
sucesso no teste, e, portanto, interferem apenas na comparacdo entre os dois motoristas, e
Nao No sucesso ou nao do teste (se algum dos pilotos falhar no teste, essa comparacdo nem
precisa ser feita).
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Resumindo:

Habilidades Fisicas do Piloto:
Conducdo de (veiculo)
Aceleracao de (veiculo)
Acrobacia de (veiculo)
Coliséo de (veiculo)

Atributos do Veiculo:

Controle: dirigibilidade do veiculo

Aceleraca / Frenagem: Modificadores para esses testes

Tragc&o: Modificador de acordo com as irregularidades na pista

Marcha Baixa / Alta / Extra (NC): Velocidade basica para aumentar a velocidade depois
de Testes de Aceleracdo / Velocidade maxima normal do carro / Velocidade maxima do carro
forcada por acessorios (pode estourar o motor se o Nivel de Confiabilidade falhar nessa
velocidade Extra)

Chassi: Danos suportados

Chassi/8: Numero que é multiplicado com o fator de velocidade para causar danos

Blindagem: Absorcdo de danos para batidas / tiros.

Testes:

Teste de Conducéo: Conducéo do Piloto + Controle (limitado pela Conducgéo do Piloto)
do Veiculo

Teste de Aceleracdo: Aceleracdo (limitada pelo Controle+Aceleragcdo do Veiculo) do
Piloto + Controle do Veiculo + Bénus de Aceleracao do Veiculo.

Teste de Frenagem: Teste de Conducédo + Bénus de Frenagem + Nivel da Acrobacia do
Piloto + Bonus de Reflexo Rapido.

Teste de Acrobacia: Acrobacia (com veiculo) do Piloto + Controle do Veiculo

Teste de Coliséo: Teste de Conducéao + Nivel de Colisdo do Piloto.
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02-Resras para Talbuleiro de Corridas

O grande diferencial para a disputa de corrida com essas regras € a necessidade de um
tabuleiro.

Este tabuleiro de corrida é uma ficha tabuleiro, pois a posicéo atual de cada veiculo vai
sendo anotada a cada round de corrida.

Marcar qual carro esta na frente ndo € a Unica funcdo deste tabuleiro, ele serve para
mostrar qual a distancia que o carro pode percorrer com cada velocidade e quais curvas o
piloto terd que enfrentar no round, ou seja, a observacédo do tabuleiro tem funcéo estratégica.

Taluleiro

E aqui que os Testes de Aceleracgio fardo a grande diferenca.

A presenca do tabuleiro sera muito importante para as cenas de corrida.

Entenda por um tabuleiro o tracejado da pista com marcas a cada 100m, ou entao,
marcas de 100m segmentando um mapa.

Cada round neste tabuleiro ocorrera em 20 segundos.

O carro que estiver na frente realiza as suas ac¢des primeiro. No caso de carros
emparelhados, ndo faz diferenca quem rolar4 primeiro, pois aquele que conseguir mais
velocidade ultrapassara automaticamente o outro, sem necessidade de testes.

Os jogadores escolhem simbolos (de preferéncia, letras, ou qualquer outro elemento de
escrita simples) que representardo seus veiculos, e eles serdo anotados no tabuleiro em suas
marcas finais.

Observacdo: Lembre seus jogadores de apagarem suas marcas anteriores para nao
confundir os demais jogadores com marcar repetidas na pista.




Aeelerando

Apds um Teste de Aceleracdo, a Média de Velocidade do carro é determinada, e o carro
ultrapassara 1 marca a cada 20km/h desta Média de Velocidade, que deve ser anotada na
ficha.

Observacao: E importante que os jogadores marquem sempre em suas fichas a Média
de Velocidade de seus veiculos, pois a qualqguer momento pode ocorrer um teste e esse valor
de Média de Velocidade pode servir de comparacao para outros testes, mesmo depois do seu
round.

Existem dois tipos de Testes de Aceleracao:

- O Teste de Aceleracdo Normal é o primeiro teste feito por cada motorista em seu
round. Cada ponto de sucesso no Teste de Aceleracdo significa 10km/h a mais no final da
Marcha Baixa do carro para determinar a sua Média de Velocidade, mas o jogador pode optar
por uma Média de Velocidade menor para o round.

Exemplo: Um jogador rola 10 nos 2D6, e como o0 seu Teste de Aceleracdo é 14, ele
ficou com 4 pontos de sucesso. Sua Marcha Baixa termina em 100km/h, logo, neste round
sua Média de Velocidade pode ser de 140km/h.

- O Teste de Aceleracgéo Inicial é feito quando o carro esta partindo do 0 km/h, o que
ocorre na largada ou quando ele para durante a corrida apés uma perda de controle.

E como um Teste de Aceleragdo normal, mas apenas 1D6 é rolado no teste, e cada
ponto de sucesso significa 10km/h para a Média de Velocidade do veiculo, partindo do Okm/h.

Exemplo: Um jogador rola 5 no 1D6, e como o seu Teste de Aceleragéo é 14, ele ficou
com 9 pontos de sucesso, portanto, ele vai pode iniciar com 90km/h de Média de
Velocidade.

Falha Critica: Sempre que ocorrer uma falha critica (12 nos 2D6 ou 6 no 1D6), mais
1D6 pode ser acrescentado ao teste, para diminuir ainda mais os pontos de sucesso. No caso
de Testes de Aceleracao Inicial, sempre um 6 for rolado, mais 1D6 é acrescentado, podendo
até zerar a Média de Velocidade, o que significa que o motor morreu e o motorista esta tendo
problemas para liga-lo novamente.

Uttrapassando os Limites do Sarro

Carros normais sao projetados para funcionarem de maneira segura, com o minimo de
desgaste; mas, carros projetados para ter a maior velocidade a qualquer custo castigam o
motor sem do.

Alguns recursos fazem com que o veiculo ultrapasse a sua Marcha Alta e atinjam a
velocidade Extra. Porém, enquanto estiver na Extra, o motor sofre um desgaste absurdo, e
existe o risco dele quebrar.

Sempre que 0 motorista conseguir Pontos de Aceleracao suficientes e optar por ficar na
velocidade Extra por mais de um round seguido, o Nivel de Confiabilidade do motor é testado
com 2D6, e se o numero rolado nos dados atingir esse nivel, ocorre a quebra do motor.
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Corendo no Talbuleiro

Apés determinar a Média de Velocidade do veiculo por meio de teste e possivel reducéo
para facilitar os testes, o0 jogador conta quantas marcas ele vai ultrapassar no tabuleiro e faz
seu simbolo , porém cada veiculo, curva ou situacdo que exija um teste neste caminho do
veiculo, o respectivo teste deve ser feito (Teste de Ultrapassagem no caso de veiculo, Teste de
Conducéo no caso de curvas).

Em algumas perdas de controle (causados por falhas em testes), a Média de Velocidade
do veiculo pode diminuir, diminuindo também a quantidade de marcas percorrida pelo veiculo.

Porém, em algumas situacdes, essa reducédo de Média de Velocidade pode indicar uma
posicao anterior & posicdo onde ocorreu o teste. Nesses casos, 0 veiculo fica na marca onde
foi feito o tal teste, mas sua Média de Velocidade é reduzida normalmente, podendo até
mesmo chegar a Okm/h.

Veiculos com Okm/h podem ser ultrapassados sem a necessidade de teste, contando
que exista espacgo na pista.

Observacdo: Alguns jogadores inexperientes poderdao querer reduzir a sua Média de
Velocidade no meio do round, quando descobrirem a penalidade que terdo em algum teste.
Fica a cargo do Observador permitir ou ndo essa mudanca.

Lembre-se de que o jogador pode ndo ter muita idéia do que esta fazendo quando
planeja seus atos, seja por desconhecer as regras ou por desconhecer o funcionamento de
carros, mas o personagem que ele esta representando pode ter alguma experiéncia, e seria
uma falha na realidade do seu jogo ele bobear em alguma curva. Se o jogador se assustar
guando fizer as contas no meio do round, dé uma chance nas primeiras vezes.

Eu disse: Nas primeiras vezes...

Velocidade
Com essa ... 0 carro percorre esta Distancia | ... esta em ... e estaem
Velocidade,.. em 1 round de 5 segundos... 1 minuto... | 20 segundos.
10km/h 12,5m 150m 50m
20km/h 25m 300m 100m
40km/h 50m 600m 200m
80km/h 100m 1.200m 400m
120km/h 150m 1.800m 600m
160km/h 200m 2.400m 800m
200km/h 250m 3.000m 1.000m
220km/h 275m 3.300m 1.100m
240km/h 300m 3.600m 1.200m
280km/h 350m 4.200m 1.400m
300km/h 375m 4.500m 1.500m
320km/h 400m 4.800m 1.600m
360km/h 450m 5.400m 1.800m
400km/h 500m 6.000m 2.000m
440km/h 550m 6.600m 2.200m

Considerando que cada marca equivale a 100m, a cada 20km/h que o carro alcanca em
sua Média de Velocidade, ele ultrapassa uma marca.
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Ultrapassagens

Sempre que um carro tiver condi¢cées de ultrapassar outro, ele pode precisar passar por
um Teste de Ultrapassagem para ter sucesso.

Se a pista for normal (3x a sua largura, 7,5m no caso de um carro), faga um Teste de
Conducéao normal.

Uma passagem estreita (2x a sua largura, 5m no caso de um carro) dobra as penalidades
de Velocidade no Teste de Conducéo.

Se um veiculo terminar o round na mesma marca que outro, mas com velocidade
superior, ele precisa fazer um Teste de Ultrapassagem, mas mesmo tendo sucesso, ele
terminara o round emparelhado com o outro.

Lembre-se que varios carros emparelhados no mesmo ponto de uma pista larga podem
impedir a passagem.

Se esta ultrapassagem ocorrer em uma curva, aumente em 1 o nimero de multiplicacao
da Velocidade.

Observacao:
Uma pista normal para um carro sera considerada estreita para um caminhdo e larga
para uma moto.

Fechando a porta

Porém, pode ser que o carro que esta sendo ultrapassado tente impedir essa manobra.

Nestes casos, um teste precisa ser realizado pelos envolvidos.

O normal seria um Teste de Disputa de Conduc&o, mas como existe a possibilidade de
algo dar errado para qualquer um dos veiculos neste momento, ambos os envolvidos
precisardo passar por um Teste de Conducgdo. Aquele que conseguir a maior diferenca no
teste, tera sucesso em bloquear ou ultrapassar. Essa € a Disputa de Ultrapassagem, uma
Disputa de Sucessos dos Testes de Conducéao.

Um empate de sucessos significa que ambos terminaram o round emparelhados (quem
estava tentando ultrapassar perdeu muita velocidade tentando a ultrapassagem e fica com a
mesma velocidade do outro veiculo).

Se a pista for larga (4x a sua largura, 10m no caso de um carro), 0os testes serao
normais.

Se a pista for muito larga (mais de 4x a sua largura), o carro que esta tentando fechar a
pista precisara ousar muito, e sua penalidade de Velocidade sera dobrada.

E se a pista for média (3x a sua largura, 7,5m no caso de um carro), o carro que esta
tentando ultrapassar tera uma penalidade de Velocidade dobrada.

Em uma pista estreita essa manobra é quase impossivel, o carro que esta tentando
ultrapassar tera uma penalidade de Velocidade triplicada.

E é bom lembrar que veiculos com Média de Velocidade zerada ndo podem entrar em
uma Disputa de Ultrapassagem.

Diferenca de Velocidade

Muitas vezes, a diferenca de velocidade entre os veiculos envolvidos na ultrapassagem
pode favorecer quem esta ultrapassando.

Para utilizar esse elemento estratégico em seus jogos, veja na tabela de Penalidades por
Velocidade qual a penalidade referente a diferenca de velocidades dos veiculos. Essa
penalidade ser4 somada aos pontos de sucesso do carro que esta ultrapassando (um veiculo
esta a 100km/h e o outro estd a 150km/h; sdo 50km/h de diferenca, sdo 2 pontos de
penalidade por estar a mais de 40km/h; sdo esses 2 pontos que serdao descontados dos pontos
de sucesso do veiculo que esta tentando o bloqueio).
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Lembre-se de que esses pontos por diferenca serdo descontados dos pontos de sucesso
no teste, e, portanto, interferem apenas na comparagédo entre os dois motoristas, e ndo no
sucesso ou nao do teste (se algum dos pilotos falhar no teste, essa comparagcdo nem precisa
ser feita).

Quando a ultrapassagem né&o da certo

Se a ultrapassagem ocorrer, 0 motorista que esta sendo ultrapassado pode tentar um
esbarrdo. Essa regra ja foi vista em brigas sobre rodas.

Mas se 0 sucesso de motorista que estiver tentando evitar a ultrapassagem for maior do
gue o do motorista que esta tentando ultrapassar, a ultrapassagem nao ocorre.

E o que o motorista que ndo conseguiu ultrapassar faz com aquela velocidade que ele
tinha a mais?

Ele pode tentar um Teste de Frenagem para reduzir sua Velocidade a uma intensidade
igual ou inferior & do veiculo da frente, e em caso de fracasso, temos uma colisdo na pista e
um consequente Teste de Controle para os envolvidos, com a diferenca entre as velocidades
servindo para multiplicar os Chassi/8 para a determinacéo dos danos de cada um.

Ou entédo, o motorista pode tentar passar na marra!!!

Sim, se as regras da corrida no seu cenario de jogo nao citarem esse tipo de atitude, a
agressao pode ser uma solugéo. Deixe bem claro para os seus jogadores o tipo de cenario em
que eles estdo jogando e expligue no momento do evento, caso o0 personagem dele conheca
as regras e saiba se isso € proibido ou ndo (em alguns tipos de corrida, essa atitude pode até
ser elogiada!).

Para tentar passar na marra, o jogador deve declarar sua intencédo antes da rolagem de
dados. Sua multiplicacdo de penalidade por Velocidade sera reduzida em 1 (sempre
respeitando o limite minimo de 1), e depois, os Testes de Conducdo e suas Disputas de
Sucesso séo feitas normalmente.

Em caso de derrota, ocorre colisdo com a traseira do veiculo da frente sem oportunidade
de frenagem. E mesmo em caso de vitdria, caso a diferenca entre 0s sucessos seja menor ou
igual & penalidade por Velocidade que o carro ultrapassante teve no teste, ocorre a
ultrapassagem, mas ocorre também uma colisdo lateral, com direito a multiplicacdo de
chassis/8 pela diferenca de velocidade para causar danos e seus consequentes Testes de
Controle.

Aedes

Apesar de ter tempo para varios rounds de acdo normal nos 20 segundos de um round
dirigindo, o personagem tera dificuldades para realizar outra agdo enquanto dirige (atirar, trocar
o CD do CD-player, olhar um mapa).

Caso o0 personagem tente realizar uma agdo ao mesmo tempo em que dirige, ele
precisara decidir qual acdo tera penalidade de -4, a acdo extra ou o teste de direcdo (que,
mesmo em uma reta, sera pedido quando o personagem tenta fazer outra atividade ao mesmo
tempo).
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Cituagdes de Tabuleiro

Estamos lidando com um jogo que tenta representar a realidade, porém, com a
necessidade de ser uma atividade divertida e pratica, sem muitas complicacdes técnicas.

Essas regras permitem uma boa interacdo com essa situagdo de disputa de volantes e
motores, com varias possibilidades estratégicas e uma razoavel liberdade de acao, porém,
alguns detalhes devem ser compreendidos e considerados para que a diversao do jogo nao se
perca em discussdes sobre calculos exatos.

Média de Velocidade

A primeira situacdo que deve ser entendida por todos é que a velocidade atingida pelos
veiculos através dos Testes de Aceleracdo, sdo MEDIAS DE VELOCIDADE, e nido a
velocidade com que o veiculo percorreu todo o trajeto. Exemplo: Ao chegar na curva, o piloto
reduz a velocidade, mas tenta retoma-la rapidamente na saida da curva para ndo baixar muito
essa media.

Por conveniéncia, a velocidade considerada para os testes sempre serd essa da Média,
independente de ser uma curva ou um retao.

Pista Limpa

Todo round o personagem precisa de um Teste de Aceleracdo para determinar essa
Média de Velocidade, porém, esse teste pode parecer desnecessario em uma pista reta sem
trafego.

Sim, nessa situagédo, em que o piloto n&o precisa fazer teste algum no round, a velocidade
maxima do carro pode ser alcancada sem a necessidade de testes no proximo round.

Terreno Ruim

Em algumas pistas, existe a penalidade de tracdo, porém, se nao existirem curvas essa
penalidade nem seré sentida no jogo.

Lembre-se de aplicar as penalidades por tracdo no Teste de Velocidade (que precisa ser
feito todo round nesse caso, mesmo que seja uma Pista Limpa), e determine algum ponto da
pista onde existe alguma irregularidade e todos deverdo fazer um teste para passar por la
(multiplicando a velocidade por 1).

Cruzamentos

Eventualmente, algum piloto desmiolado pode estar correndo dentro de uma cidade, com
carros passando em cruzamentos sem suspeitar que tem um alucinado a solta.

Em cruzamentos com movimento, todo inicio de round, assim que o primeiro veiculo da
competicdo passar por 14, 1D6 pode ser rolado, e o resultado determinara se existe ou nao
algum carro atravessando a pista e qual sera a penalidade no Teste de Conducéao.

Determine a chance de veiculo atravessando a pista como sendo um nimero de 1 a 6.

Considere 1 para ruas com pouco movimento e 6 para ruas movimentadas, com todos
0s niveis intermediarios sendo simulados pelos outros niumeros.

Se o numero rolado no dado for maior do que esse limite, ndo tem carro passando, mas
se 0 numero rolado for igual ou menor ao limite, esse numero rolado sera a penalidade que o
piloto ter&d em seu Teste de Controle para se desviar desse carro.

O jogador pode pedir um Teste de Frenagem para reduzir a velocidade de seu veiculo
nessa situacéo repentina. Se ele tiver sucesso em um Teste de Percepcéo, libere o Teste de
Frenagem para ele, e ele podera continuar normalmente seu caminho com sua nova
velocidade reduzida se conseguir se desviar.

Os demais pilotos terdo a mesma penalidade se passarem por esse cruzamento, porém,
deverdo decidir sua Média de Velocidade antes, pois nao terdo direito ao Teste de Frenagem.

Emparelhados

Se dois pilotos estiverem na mesma marca, eles deverdo decidir suas Médias de
Velocidade ao mesmo tempo, caso contrario, o0 segundo jogador tera a vantagem de saber o
gue-aconteceu com o primeiro jogador e poderd mudar sua Média de Velocidade, mas em uma
corrida, ele ndo teria tempo de adotar essa estratégia.
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Caminhos Diferentes

Eventualmente, dois pilotos poderdo tomar caminhos diferentes para chegar em um
mesmo ponto.

O problema ocorre quando ambos estdo chegando nesse ponto de reencontro. Quem
rolard os dados primeiro?

Conte quantas marcas faltam para cada um chegar até esse ponto. Aquele que estiver a
menos marcas de distancia joga primeiro.

Linha de Chegada

Passara primeiro na linha de chegada aquele que passar por ela tendo 1 ponto de
deslocamento suficiente para ultrapassar mais uma marca, chegando a casa posterior a da
linha de chegada.

Mesmo que outro piloto passe depois por essa marca com uma velocidade maior, quem
passou primeiro pela ordem de jogada de dados (quem estad na frente joga primeiro) passa
primeiro pela linha de chegada.

Apenas quando dois veiculos terminam suas jogadas empatados na linha de chegada
pode ocorrer a vitoria de um veiculo que jogou depois, contando que sua velocidade seja maior
do que a do veiculo que chegou primeiro e contando também que ele consiga ultrapassar o
veiculo que estava na frente (uma emocionante ultrapassagem a poucos metros da linha de
chegadal).

Ficha-Tabuleiro de Sorrida

As fichas-tabuleiro servirdo ndo sé para marcar o desempenho dos jogadores, mas
também, para ilustrar melhor o cenério de jogo.

Apesar de serem apenas tracos sobre fundo branco hexagonado, essas linhas simulam a
estrutura de uma cidade, e mesmo sem indica¢des ou ilustracdes, alguns pontos de referéncia
poderao surgir.

Vocé escolhe qual ser4d o mapa de sua cidade de jogo, podendo até combinar as bordas
de alguns para criar cidades maiores, e com o passar das historias, surgira a necessidades de
alguns pontos de referéncia, como boates, clubes, oficinas mecénicas ou até mesmo a
residéncia de alguns dos personagens.

Mesmo sem desenhos na ficha-tabuleiro (que atrapalhariam a anotacdo das iniciais dos
corredores), esses pontos de referéncia podem ser marcados em uma ficha-tabuleiro do
Observador, que pode passar essas informagdes conforme 0s personagens de seus jogadores
precisem interagir com elas, ou entdo, sempre que surgir um novo ponto de referéncia durante
0 jogo, o Observador pode marca-lo em seu mapa para futura consulta.



Resumindo

Tabuleiro com marcas a cada 100m e rounds de 20 segundos

Quem estiver na frente rola os dados primeiro.

Na sua vez, o jogador faz um Teste de Aceleracdo, decide qual sera a sua Velocidade,
calcula quantas marcas passara no cenario (1 a cada 20km/h) e faz os testes necessarios pelo
caminho.

Intensidade de trafego, largura e estado da pista, dificuldade da curva, e outros fatores
entrardo com penalidades ou multiplicadores para a tabela de velocidade.

Velocidade Penalidades
/ Danos

Até 20 Km/h
Até 40 Km/h
Até 80 Km/h
Até 120 Km/h
Até 160 Km/h
Até 220 Km/h
Até 300 Km/h
Até 500 Km/h
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Numa ultrapassagem em uma pista normal, um Teste de Conducgdo normal é feito. Se o
veiculo ultrapassado dificultar as coisas, uma Disputa de Testes de Conducdo entre 0s
envolvidos é feito, e o veiculo tentando a ultrapassagem tera sua penalidade por velocidade
multiplicada por 2. Caso passe no teste, quem esta ultrapassando tera somado ao seu sucesso
a penalidade referente a diferenca entre as velocidades dos carros.



03-Tuning

Marehas e Velocidade

Duas informacdes importantes para determinar o desempenho do seu carro sdo o final de
sua Marcha Baixa e o final de sua Marcha Alta.
O final da Marcha Alta, e representa a velocidade maxima que o veiculo consegue
desenvolver sem forgar o motor.
As marchas tém relacao direta com os Testes de Aceleracao.
Em Testes de Aceleracdo Normais, cada 1 Ponto de Aceleracdo (ponto de sucesso no
Teste de Aceleracdo) € o suficiente para aumentar a Média de Velocidade em 10km/h, mas a
soma de velocidade sempre parte do final da Marcha Baixa do carro, independente da
velocidade desenvolvida no round anterior.
A Marcha Alta do carro geralmente é a terca parte final da velocidade do carro.
Um carro que termina sua Marcha Alta em 200, comeca em 140 (200/3=66, 200-66=134)
Um que termina sua Marcha Alta em 260, comeca em 160 (250/3=86, 250-86=164).
Baseado nisso, podemos calcular que, quanto maior o final da Marcha Alta, mais longa
ela sera, e, portanto, mais Pontos de Acelerac@o serdo necessarios para atingi-la.

Resulando as Marefas

Uma das maneiras de aumentar a velocidade que um carro pode atingir é regulando suas
marchas.

Aquela conta de Marcha Alta= 1/3 final da Velocidade indica a configuracdo normal da
marcha.

Sobre essa configuracdo, o final da Marcha Alta pode ser aumentado ou diminuido,
porém, isso interfere no inicio da Marcha Alta também.

Se vocé quiser aumentar o final da Marcha Alta em 20km/h, o inicio da Marcha Alta sera
reduzido em 20km/h. E o inverso também acontece: Se vocé diminuir o final da Marcha alta em
20km/h, o seu inicio sera aumentado em 20km/h. Uma oficina mecanica pode fazer esse
servico por $200.

Exemplo: Um carro Marcha Baixa=160/Marcha Alta=240, 20km/h a mais na Marcha Alta
resultariam em Marcha Baixa=140/Marcha Alta=260.

O maximo de modificacdo que a regulagem permite sdo 20km/h.
Essa regulagem aumenta as estratégias que podem ser criadas dependendo da
capacidade do piloto e da situacao da pista.

Dica de Garagem: Cada motorista deve analisar a sua relacdo com o carro antes de optar por
uma regulagem de marchas.

Um motorista com boa Aceleragédo deve arriscar uma marcha alta mais longa, pois apesar
de enfrentar a marcha alta antes, ele pode conseguir a maior velocidade final que ela
proporciona.

Ja um motorista com Aceleracao fraca, deve evitar a marcha alta longa, e, dependendo
do carro, pode até optar por uma marcha curta para melhorar sua média de velocidade.
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Upsrading

Suspenséo Progressiva, Metais de Liga Leve, Freios ABS, Spoilers, etc. As melhorias sao
varias para melhorar o Controle do seu carro.

Todas essas pec¢as, com suas caracteristicas analisadas em separado consumiriam muito
tempo para serem calculadas no Controle do carro, e, é claro, demandariam de um curso de
mecanica para que o jogador soubesse qual as melhores pegas para o0 seu carro.

Esse € um trabalho para o mecanico de confianca do seu personagem motorista. Eis uma
lista dos valores aproximados para cada melhoria em seu carro:

Upgrade Custo
De 4 para 5 $1.000
De 5 para 6 $2.000
De 6 para 7 $5.000
De 7 para 8 $20.000
De 8 para 9 $50.000
De 9 para 10 $200.000

Esse upgrade nunca passara de 10, e vocé pode optar por impedir um upgrade maior do
gue 2 para a configuracao original de fabrica de cada carro.

Esquentando o Moto>

Existem alguns recursos que forgam o motor a extrapolar os seus limites. Como resultado,
A velocidade final do motor aumenta, o veiculo passa a contar com a Velocidade Extra, porém,
ele pode fundir.

Sempre que o0 motorista ultrapassa sua Marcha Alta e alcanca a sua Velocidade Extra, um
Teste de NC (Nivel de Confiabilidade) deve ser feito. Se o nimero rolado nos dados for maior
do que o NC, o motor estoura.

Modificagdo Otimizagdo | Turbo Baixa | Turbo Alta
do Motor Pressao Pressao
Aumento de Velocidade +10% +20% +30%
Aumento de Aceleracao +1 +2 +4
Nivel de Confiabilidade 11 11 10
Descontrole 0 -1 -2
Custo $800 $3.000 $4.000

A “Otimizacdo do Motor” é um conjunto de pecas e modificacbes que permitem que o
motor alcance o seu limite.

A peca principal do “Turbo” forca a entrada de ar no motor, e, portanto, acelera o seu
funcionamento.

Em todas essas modificacdes, a porcentagem para Aumento da Velocidade (a Velocidade
Extra) é calculada ap6s uma possivel regulagem de Marcha Alta.

Exemplo: Um carro 120/160 que faca a Otimizacdo do Motor passara a ser um carro
120/160/170(11).

Aléem dessas modificacdes, garrafas de Nitro podem ser instaladas no carro, para que o
motorista controle a mistura de Oxido Nitroso no motor, reforcando quimicamente a sua
exploséao.

O Nitro aumenta ainda mais a Aceleragdo do veiculo, e seu bénus € cumulativo com
outras modificacbes no motor.




CLo

Porém, o arranque repentino que o Nitro proporciona pode causar descontrole do carro
ou quebra de motor. Penalidades sdo dadas para a Conducdo e um teste de Nivel de
Confiabilidade precisa ser feito.

A penalidade por descontrole é cumulativa com a de outras modificagcdes, Caso o
veiculo ja tenha Turbo instalado, o Nivel de Confiabilidade do Nitro € que sera utilizado, e caso
o teste seja feito na Velocidade Extra do veiculo, o NC cai -1 ponto.

O Nitro ndo é permanente, cada garrafa custa $100 e dura 2 minutos (6 rounds de
corrida); mas o jogador pode escolher em quais rounds ira ativar o nitro mesmo depois de
rolados os dados do Teste de Aceleracgao.

Por alterar apenas temporariamente as caracteristicas do veiculos, o Nitro tem seus
nameros de teste marcados em separado na ficha.

Duas garrafas de nitro podem ser colocados no mesmo carro, porém, elas podem ser
utilizadas ao mesmo tempo, resultando nas informacdes da tabela abaixo; ou uma de cada vez,
duplicando o tempo de duracéo (12 rounds).

Modificagdo 1x Nitro 2x Nitro
Aumento de Aceleracao +4 +6
Nivel de Confiabilidade 10 9
Descontrole -2 -3
(cumulativo com outras modificagfes)
Custo $1.000 $1.500

Nivel de Realismo “Need for Speed”

No video-game, os motores ndo estouram, mas no RPG, essa opc¢do de Nivel de
Confiabilidade deixa o jogo bem mais divertido, principalmente quanto é o seu adversario quem
abusa do motor e faz fumaca preta.




B

Deteetores de Radar

Por $2.000,00, pode ser instalado no veiculo um detector de radar, que avisa se algum
sinal de radar esta batendo no carro.

Esse equipamento é ilegal, e pode colocar o motorista em problemas se for localizado
pela policia.

Nivel de Realismo “Need for Speed”

Ao contrério do video-game, esse aparelho ndo capta a aproximacao de carros da policia,
e muito menos gera uma imagem GPS com a localizacdo de todos os carros da policia na
proximidade.

O Unico sinal que é recebido é um apito intermitente, indicando que de algum lugar vem
um sinal de radar que esta atingindo o carro.

Radio Comunieadores

Por $1.500,00, um sistema de radio-amador com botdo de acionamento no proprio
volante pode ser instalado no carro, para permitir troca de ofensas durante as corridas ou
captacédo do radio da policia.

Consertos

Batidas e raladas ocorrem o tempo todo, e consertos saem caro.

O custo dos consertos depende dos danos sofridos. A porcentagem de danos sofridos
comparada com o Chassi total serd4 a porcentagem do valor do veiculo novo a ser paga pelo
conserto.

Exemplo: Um carro com Chassi:48 com preco 0 Km de $15.000,00, ao sofrer 24 danos
(50% do Chassi total), precisara pagar $7.500,00 de conserto (50% do valor 0 Km).

Se o motor do veiculo for destruido (na rolagem de Danos Direcionados), todo o
Investimento em modificacdes do motor serdo perdidos.

E existe um outro problema: Se o0 mecanico responsavel pelo conserto falhar em seu teste
de mecanica, além do conserto demorar mais para ser realizado (o tempo basico é de 1 dia
para cada 10 danos, cada ponto de falha é um dia a mais no conserto), o veiculo ficara com -1
em seu Nivel de Confiabilidade ao atingir o maximo de sua Marcha Alta ou mais.



04-Desafios

Nivel de Realismo Need for Speed

No video-game, as corridas ocorrem durante o dia, e as areas centrais da cidade quase
nao tem transito...

Ah nao, né!...

Final de semana, comeco da madrugada, a galera amontoada na frente das lojas de
conveniéncia e no estacionamento da boate da avenida. Som alto saindo dos carros e minas
circulando.

Aos poucos, alguns carros tunados comecam a desfilar pelas ruas, o ronco diferenciado
de seus motores avisa a sua chegada.

Aparéncia do Carro:

Os patrticipantes desses rachas s0 tiram seus carros preparados das garagens para se exibir e
correr, € N4o costumam parar muito para se exibir.

Mesmo escondendo as suas placas para evitar a identificacdo pela documentacao, a aparéncia
customizada torna Unicos esses carros, que nao passam desapercebidos por ai.

Depois de algum tempo infernizando a vida de policiais, seus carros ficam marcados, e sO de
passar tranquilamente pelas ruas eles ja sdo capazes de atrair varios carros em sua
perseguicao.

Para resolver isso, pode-se investir $5.000,00 numa nova customizac¢do da aparéncia do carro,
dando uma cara diferente na charanga para confundir os policiais.

Olhares dos “street racers” se cruzam, a circulacdo dos boatos sobre quem € o melhor
aumenta, todos esperam um confronto.

Desafios séo feitos, celulares tocam, desafios sdo aceitos, as apostas comecam a
aparecer, tudo é feito nos bastidores, quem n&do tem grana para apostar, ou ndo conhece
ninguém que tem, nem se toca da grana que esta se acumulando nas apostas e nem da
corrida que esta prestes a acontecer.

Apostas e Prémios

Dinheiro para equipar os carros, dinheiro para fazer as apostas, dinheiro para pagar os
consertos, dinheiro € o que faz girar esse carrossel de cavalos velozes e barulhentos.

Nos bastidores, existe toda uma estrutura profissional de apostas, que utiliza celulares,
internet e webcams, tudo com transmissdo segura de dados, para aceitar apostas de todo o
mundo.

Dessas apostas, uma porcentagem é separada para pagar um prémio para o vencedor da
corrida, que varia de $1.000,00 a $50.000,00, podendo aumentar se o corredor também fizer
apostas.

Quanto maiores as apostas, maiores 0s prémios, portanto, quanto mais famosos os feitos
de um corredor, mais publico (e mais grana) ele atraira para as corridas que ele participa.

A entrada da policia em uma corrida ndo € motivos para interromper o evento: Se
ninguém conseguir chegar na linha de chegada, os apostadores do carro que chegou mais
perto do final levam toda a grana, e se algum carro conseguir completar a corrida, mesmo com
a policia na sua cola, ele recebe o dobro da premiagéo.




De repente, os celulares tocam, quem apostou é avisado do local da corrida, que
comecara em menos de dez minutos.

A agitacdo dos baladeiros d4 uma esvaziada, quem sabe, corre para o ponto de largada,
guem néo sabe, tenta seguir alguém que sabe.

Em 5 minutos, todos estdo la: em uma rua escura do bairro industrial, num ponto da
rodovia afastado da cidade, ou em qualquer outro local que tenha asfalto mas néo tenha
trafego.

Os corredores alinhados, a platéia fazendo o cerco, de algum lugar, chega a ligacdo de
que as apostas ja foram feitas, e que a corrida pode comecgar.

Uma garota anda entre os carros levantando um lencgo preto e branco, a torcida sai da
pista, os motores roncam, o lenco cai da mao dela, o desafio comeca, e pode ser:

Arrancada: E disputada em uma avenida com poucas curvas, com no maximo 2km de
distancia.
E um desafio com poucas possibilidades de dar tempo para uma intervencéao policial.

Circuito: E determinado um caminho que comeca e termina Nno mesmo ponto, € 0S carros
devem dar um nimero combinado de voltas neste trajeto.

E o desafio preferido da torcida, pois podem ver os carros passando varias vezes, porém,
€ o desafio com a maior possibilidade de intervencao policial.

Corrida: E determinado o ponto de largada, o ponto de chegada, e o caminho que se deve
seguir de um ponto a outro, sem a permissao para tomar atalhos.

Duelo: Ocorre quando a rivalidade entre dois corredores extrapola os limites.

E qualquer tipo de desafio, mas s6 os dois rivais podem participar.

Na largada, cada piloto entrega o documento do seu carro, e aquele que ganhar o
desafio, leva o carro do adversario.

Pega-Radar: E como um Rally, mas nem sempre ganha quem chega primeiro.
Os checkpoints séo radares de trafego, aqueles postes que mostram a velocidade dos veiculos
gue passam e tiram fotos daqueles que estdo acima do limite de velocidade.

As velocidades indicadas pelos radares sao anotadas e somadas no final da prova.
A cada round que se chega depois da chegada do primeiro carro, 50 pontos sdo descontados
da soma.

Aquele com a maior soma vence o desafio.
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Rally: Sao determinados o ponto de largada, o de chegada, e varios checkpoints.
Ganha aquele que sair da largada, passar por todos os checkpoints (pelo caminho que
quiser) e chegar primeiro no ponto de chegada.

Juizes

Pontos chaves dos desafios sempre sdo ocupados por pessoas que confirmam a
passagem dos veiculos com fotos enviadas por celular. Alguns fazem isso sé para poder
participar um pouco mais do evento, outros, por ordem direta dos organizadores do evento.
Uma porcentagem das apostas vai para eles.

Etica nos Rachas

Apesar de ilegal, os rachas tem seu codigo de ética, e a boa etiqueta diz que néo se
“fecha a porta” para amigos.

Se vocé tentar impedir uma ultrapassagem fechando o caminho de um adversario, além
de possibilitar uma colisdo, vocé vai ganhar um inimigo.

Pode-se alegar que nao viu, que estava manobrando para fazer a curva, mas que o
tempo esquenta, esquenta.

Algumas dessas indelicadezas podem até ter desdobramentos fora das pistas.

Em algumas situacbes, dependendo do prémio, ninguém se importa em ganhar um
inimigo.

Observacdao: Limites de Participantes

As regras round a round deste jogo envolvem muitas decisfes de cada jogador com
relacdo aos niveis de dificuldades que podem ser escolhidos para se fazer uma curva,
portanto, ndo € recomendavel que mais do que 4 veiculos participem da mesma cena.

Mais do que quatro participantes podem reduzir o ritmo do jogo, pois cada jogador precisa
esperar muito tempo até que volte a sua acao.

O fato de 4 jogadores participarem do jogo nao quer dizer que todos 0s quatro precisem
participar de todas as corridas. Geralmente, os desafios envolverdo personagens do cendrio, e
metade do grupo participando ja garante a diversao dos outros que ficardo na torcida.

Quando a policia entra em cena, o numero de elementos pode aumentar muito. Para
agilizar a cena, é recomendavel que se faca round normal apenas com aqueles que estdo na
frente. Veiculos que ficaram para trds podem apenas acompanhar a perseguicdo com um
eventual teste de conducéo para ver se eles ainda estao la.
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Carros da policia podem entrar na corrida, e para fugir, o corredor precisa conseguir 1km
de distancia do policial, ou entéo, terminar o round com dois ou mais cruzamentos de distancia
entre eles.

Os policiais tentardo induzir o fugitivo ao erro, ou entdo, tentardo fecha-lo em alguma
passagem estreita.

Cabe ao Observador interpretar a situacao para avaliar se podem chegar reforcos, se 0s
policiais podem desistir da persegui¢cdo, quanto tempo os policiais poderdo procurar o fugitivo
pelas redondezas.

Persegui¢cdes muito longas, com os policiais ndo conseguindo fechar o fugitivo e com o
fugitivo ndo conseguindo se distanciar dos policiais, podem deixar o jogo chato, portanto, tente
resumir a perseguicdo com a desisténcia policial ou com furgdes policiais bloqueando a frente
do fugitivo.

Nivel de Realismo Need for Speed:
Para nao deixar o jogador muito tempo sem o carro em caso de apreensodes, libere o
veiculo assim que o personagem conseguir o dinheiro para pagar a retirada.




Multas

4

Quanto maior o tumulto causado, maior serd o prejuizo para 0 motorista, isso &, se

conseguirem pega-lo.

Infracéo Punicéo
Excesso de $100
Velocidade
Participar de $1.000,00
Racha
Fugir de Apreensdo do veiculo. Liberacdo apés D4 semanas e pagamento de
Abordagem $500,00, podendo aumentar para $2.000,00 se envolver perseguigéo
Policial longa.
Destruicdo $500 + Prejuizos causados

Atropelamento

Apreensao do veiculo e processo criminal.
Liberagc&o do veiculo ap6s D4 semanas e pagamento de $500,00.
Pagamento de $5.000,00 para responder o processo em liberdade.

Alteracéo do
Veiculo

Apreenséo do veiculo e retirada das alteracdes (turbo e nitro).
Liberacéo do veiculo ap6s 2D4 semanas e pagamento de $1.000,00.

Alteracao na Placa

Apreenséo do veiculo e processo criminal.
Liberacéo do veiculo apés D4 semanas e pagamento de $500,00.
Pagamento de $1.000,00 para responder o processo em liberdade.

Sem carteira de
motorista

Apreenséo do veiculo e $1.000,00
Liberagcdo do veiculo apés 4 semanas, pagamento de $500,00 e
apresentacao da carteira de motorista.

Reincidéncia

A primeira reincidéncia inclui:

- Apreensdao do veiculo. Liberacdo apds D4 semanas e pagamento de
$500,00.

A segunda reincidéncia inclui:

- Apreenséo da carteira de motorista.

A terceira reincidéncia inclui:

Processo criminal. Pagamento de $1.000,00 para responder o
processo em liberdade.
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Os veiculos, apesar de serem conS|derados como equipamentos contam
com atributos que devem ser combinados com os do seu motorista, dando origem a uma
nova ficha, a unido homem-maquina.

The Most Wanted

Essas sdo as verdadeiras estrelas do cenério. E essa a cara que 0s personagens
terdo nas ruas, iSso €, se tiverem recursos para comprar essas maquinas.

Lexus: 1S300 $54.000,00 1.000Kg

Controle: 6 Tracéo: 0
Aceleracdo/Frenagem: 0/+1

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8= 48

Marchas 140/210/ ()

Fiat: Punto $54.00,00 900Kg

Controle: 6 Tragéo: 0
Aceleracdo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 130/200/ ()

Chevrolet: Cobalt SS $52.00,00 1.000Kg

Controle: 6 Tracéo: 0
Aceleracédo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 150/ 220/ ()

Volkswagen: Golf GTi $70.00,00 1.200Kg

Controle: 6 Tragéo: 0
Aceleracdo/Frenagem: 0/+1

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 150/ 220/ ()
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Audi: TT 3.2 quattro $70.000,00 900Kg

Controle: 7 Tracdo: 0
Aceleracédo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 150/ 230/ ()

Audi: A3 3.2 quattro $64.000,00 1.200Kg

Controle: 7 Tracdo: 0
Aceleracdo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 150/ 230/ ()

Mitsubishi: Eclipse $60.000,00 1.000Kg

Controle: 7 Tragéo: 0
Aceleracado/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 160/240/ ()

Audi: A4 3.2 FSI quattro $70.000,00 1.000Kg

Controle: 7 Tragéo: 0
Aceleracdo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 150/ 230/ ()

Toyota: Supra $80.000,00 1.000Kg

Controle: 7 Tragéo: 0
Aceleracado/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 160/250/ ()
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Renault: Clio v6 $80.000,00 1.100Kg

Controle: 7 Tracdo: 0
Aceleracédo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 160/240/ ()

Mazda: RX-8 $64.000,00 1.000Kg

Controle: 7 Tracéo: 0
Aceleracédo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 160/240/ ()

Cadillac: CTS $64.000,00 1.000Kg

Controle: 6 Tragéo: 0
Aceleracdo/Frenagem: 0/+1

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 160/240/ ()

Ford: Mustang GT $72.000,00 1.000Kg

Controle: 7 Tracdo: 0
Aceleracdo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 160/ 240/ ()

Mitsubishi: Lancer Ev VIII $72.000,00 1.000Kg

Controle: 7 Tracéo: 0
Aceleracédo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 170/250/ ()
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Mercedes-Benz: SL 500 $150.000,00 1.100Kg

Controle: 7 Tracéo: 0
Aceleracédo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 170/ 260/ ()

Pontiac: GTO $70.000,00 1.000 Kg

Controle: 7 Tragéo: 0
Aceleracdo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 180/270/ ()

Vauxhall: Monaro VXR $70.000,00 1.000Kg

Controle: 7 Tragéo: 0
Aceleracado/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 180/270/ ()

Porshe: Cayman S $120.000,00 900Kg

Controle: 8 Tragéo: -1
Aceleracdo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 170/ 250 / 260 ( - ) turbo especial de fabrica

Subaru: Impreza WRX STi $84.000,00 1.000Kg

Controle: 7 Tragéo: 0
Aceleracdo/Frenagem: +1/+1

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 170/ 250 / 260 ( - ) turbo especial de fabrica
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Mazda: RX-7 $62.000,00 900Kg

Controle: 7 Tracéo: -1
Aceleracédo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 170/ 250/ 270 ( - ) turbo especial de fabrica

Mercedes-Benz: CLK 500 $150.000,00 1.100Kg

Controle: 8 Tracdo: 0
Aceleracdo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 170/260/ ()

Lotus: Elise $96.000,00 1.000Kg

Controle: 8 Tragéo: -1
Aceleracdo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 160 / 240 / 250 ( - ) turbo especial de fabrica

Aston Martin: DB9 $180.000,00 1.000Kg

Controle: 8 Tragéo: 0
Aceleracdo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 170/ 250 / 260 ( - ) turbo especial de fabrica

Porshe: 911 Carrera S $150.000,00 900Kg

Controle: 8 Tracéo: -1
Aceleracdo/Frenagem: +1/+1

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 170/ 260 / 270 ( - ) turbo especial de fabrica
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Dodge: Viper SRT 10 $196.000,00 1.000Kg

Controle: 8 Tracdo: 0
Aceleracdo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 180/ 260 / 280 ( - ) turbo especial de fabrica

Lamborghini: Gallardo $240.000,00 1.000Kg

Controle: 9 Tracéo: -2
Aceleracédo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 170/ 250/ 260 ( - ) turbo especial de fabrica

Porshe: 911 Turbo S $210.000,00 900Kg

Controle: 9 Tracéo: -1
Aceleracédo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 180/ 260 / 280 ( - ) turbo especial de fabrica

Chevrolet: Corvete C6 $160.000,00 1.000Kg

Controle: 9 Tragéo: -1
Aceleracdo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 180/ 260 / 280 ( - ) turbo especial de fabrica

Lamborghini: Murciélago $530.000,00 1.000Kg

Controle: 9 Tragéo: -2
Aceleracdo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 200/ 290 / 310 ( - ) turbo especial de fabrica
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Ford: GT $540.000,00 1.100Kg

Controle: 9 Tracéo: -2
Aceleracédo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 210/ 310/ 330 ( - ) turbo especial de fabrica

M-Benz: SLR McLaren $600.000,00 1.100Kg

Controle: 9 Tracéo: -1
Aceleracédo/Frenagem: +1/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 190/ 280 / 290 ( - ) turbo especial de fabrica

Porshe: Carrera GT $5600.000,00 900Kg

Controle: 9 Tragéo: -1
Aceleracdo/Frenagem: +1/+1

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 200/ 290 / 300 ( - ) turbo especial de fabrica

BMW: M3 GTR $180.000,00 1.000Kg T G @ Mz aTR

Controle: 7 Tragdo: 0 "‘!
Aceleragdo/Frenagem: +1/0 = -

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 180/ 270/ 290 ( - ) turbo especial de fabrica
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Vedeulos Generieos
Sao aqueles carros que circulam pelas ruas, sem nem desconfiar da batalha que
esta acontecendo.
Seus atributos mais utilizados durante os jogos provavelmente serd o Chassi,
durante as colisdes com corredores que ndo conseguirem se desviar, pois € impossivel
tentar competir pra valer com um veiculo desses.

Nivel de Realismo “Need for Speed”

No video-game, uma colisdo com um veiculo de passeio s6 serviria para reduzir
a velocidade do corredor e mandar longe o pobre carrinho de passeio.

Num RPG, isso ndo é possivel (a ndo ser que o nivel de realismo tenha sido
alterado absurdamente pela Matrix); as leis da fisica se fazem presentes, e qualquer
batida pode tirar o participante da corrida.

Mas, se vocé quiser insistir em fantasiar essas batidas, reduza os danos pela
metade e retire os testes de controle por coliséo.

Carro de Passeio $16.000,00 800Kg
Controle: 7 Tracédo: +1 Blindagem (3/1) Chassi: 6 x8=48
Aceleracdo/Frenagem: - Marchas 80/120/ ()

Furgéo $30.000,00 1.600Kg
Controle: 5 Tracédo: +1 Blindagem (3/1) Chassi: 7 x8=56
Aceleracdo/Frenagem: -1/-1 Marchas 80/120/ ()

Caminh&o de Bombeiros $90.000,00 3.000Kg
Controle: 4 Tracédo: +1 Blindagem (4/1) Chassi: 8 x8=64
Aceleracdo/Frenagem: -2/-1 Marchas 120/ 140/ () (marcha curta de fabrica)
Caminhio Grande $300.000,00 10.000Kg
Controle: 2 Tragdo: +2 Blindagem (4/1) Chassi: 17 x8= 136
Aceleracdo/Frenagem: -3/-3 Marchas 80/120/ ()




Fox¢a Policial -. g

Quem procura, acha, aqui!
E s6 abusar muito no vandalismo ou na duracdo da corrida que eles aparecem,
com intensidade proporcional aos finais de semana em que 0s “street racers” andam
aprontando no asfalto urbano.

Ao contrario dos super-policiais do video-game, no RPG a for¢ca policial sera
mais defasada do que os corredores, ndo sO para manter o realismo da situacdo como
também para manter a praticidade do jogo, pois carros policiais no mesmo nivel dos
equipadissimos carros dos jogadores poderiam acabar com a diversdo mais do que se
espera.

Mas, nada impede o Observador de inserir algum agente federal com uma
maquina mais poderosa para se tornar o pesadelo dos corredores.

Lembre-se que no RPG as batidas causam muito mais danos do que no video-
game, portando, um so carro policial pode dar conta de varios corredores, ao contrario do
video-game, onde era necessario todo um time de basquete pilotando carros de policia
para imobilizar um fugitivo.

Apoio Aéreo

Helicbpteros podem dar apoio a uma
perseguicdo, e se o fugitivo ndo tiver uma
area coberta com varias saidas para se
esconder, dificilmente ele escapara. .

Se no seu cendrio de jogo nao
existirem muitos tuneis, ou complexos
industriais cheios de barracbes sem porta
abandonados, um helicoptero dando apoio
para a perseguicao pode tirar as chances
de fuga e a diversao dos jogadores.

O combustivel dos helicopteros dura
menos do que em carros, mas, em termos
de jogo, seria muito chato ficar rolando
dados por horas e horas até acabar o
combustivel do perseguidor.

Portanto, se vocé ndo tiver muitos
tineis em seu cenario, e se ndo quiser
estragar o ritmo do jogo (e as chances de
fuga), evite helicopteros, ou entdo, faca o
combustivel deles acabar rapidinho.

O comportamento agressivo do
fugitivo pode fazer com que o helicoptero se
afaste para evitar maiores danos ao
patrimonio.
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Carro Policial $46.000,00 1.200Kg

Controle: 7 Tracédo: +1
Aceleracdo/Frenagem: -

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8= 48

Marchas 140/200/ ()

Carro Policial Federal $60.000,00 1.000Kg

Controle: 7 Tragéo: 0
Aceleracdo/Frenagem: 0/0

Blindagem (3/1)
Chassi: 6 x8=48

Marchas 160/240/ ()

Furgao Policial $240.000,00 3.000Kg

Controle: 5 Tragéo: +2
Aceleracdo/Frenagem: -1/-1

Blindagem (6/6)
Chassi: 8 x8= 64

Marchas 120/180/ ()




Personasgens

Para montar personagens neste cenario, 0s jogadores contardo com 18 Pontos de
Atributo, 3xInteligéncia +10 Pontos de Criacdo e, o mais importante, 10 Pontos de Sorte.

Atencdo para as Habilidades com Veiculos (Conducdo, Aceleracdo, Acrobacia e
Colisdo) e a Caracteristica Psiquica Recursos.

Neste cenario, a Caracteristica Recursos sera particularmente importante, pois ao
montar 0 personagem, ele podera gastar apenas 5x a sua Reserva Monetaria em seu carro e
seus tunings.

E na montagem do personagem, o histérico do personagem precisara estar de acordo
com possiveis niveis altos desta caracteristica (pode vir de um emprego, familia, empréstimo,
roubo, loteria... putz, loteria é fraquinho, hein...).

Nivel de Realismo Need for Speed:

E para dar uma forcinha na sobrevivéncia desses corredores sem nocao, sempre que
uma rolagem de dados resultar em colisdo do veiculo, Pontos de Sorte poderdo ser gastos
depois da rolagem dos dados, porém com custo dobrado (cada 2 Pontos de Sorte resultam
em 1 ponto de alteracdo péstuma nos dados).

Neste cenario, Pontos de Sorte se recuperam 1 a cada hora, e podem ser aumentados
com 5 Pontos de Experiéncia.

E os jogadores ndo precisardo correr apenas entre eles, alguns personagens néao-
jogadores podem dividir as ruas com eles.

Como a énfase do cenario estd mais nas corridas do que em outros elementos, faca a
ficha desses personagens ja unidos com seus carros, e improvise seus atributos ou habilidades
de acordo com seus comportamentos, conforme esses testes se tornarem necessarios na
historia.



Como exemplos, diretamente de Need For Speed: Most Wanted, alguns personagens
prontos para queimar borracha num asfalto perto de vocé! il

€onny (Ho Seun) il
Este cara despejou muita grana no carro. Aquilo € bem trabalhado,

ndo se engane, ele € um foguete.
Ele faz qualquer coisa para conseguir pecas antes que elas

cheguem no mercado. il

Fis: 6 Des: 6 Int: 6 Per: 7 Sorte: 10 Conducdo: 8 Aceleracdo: 6 Acrobacia: 6 Colisdo: 0 il

Tuning & Upgrades: Otimizagdo do Motor, 1x Nitro.

V4
VB'CU'O . Volkswagen: Golf GTi il

. Velocidad Penal .
Controle: © Blindagem (3 - 1)  Danos: e -~ena
Tragdo: O Chassi: 6 x8= 48 pLoddRinh 2 il
' Até 120 Km/h 4
an: +1 . - . Até 160 Km/h 5
ACE|8P8§80. , Marchas Balxa/ Alta/ Fxtra (NG) ~ Velocidade: Atg 220 Kﬁ/h 6
-+ Até300Km/h | 7
Frenagem: 150/220/240 (11) N il
ACEIEPaEaU+TUPbO ' [1 3] + 4 Nitro Acrobacia: [1 2]Acr0bacia (piloto) + Controle (veiculo) il
Aceleragdo (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo))+Aceleragdo (veiculo)
~ . (1 4) ) Frenagem: (1 4] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
Bondugan-Turbo. =2 Nitro .
Condugao (pilota) + Contrale (veiculo) (limitado por Conducéo (pilota))) cﬂllsao. (1 4) Condugdo + Nivel Coliséo

TAZ (Vince Kilic) il

Esse maluco é famoso por aqui. Ele odeia os tiras, e os tiras o

odeiam. il
Cuidado com este cara. Ele espreita as ruas da cidade procurando

por novatos.

Fis:6 Des:7 Int:5 Per:7 Sorte:10 Conducdo:7 Aceleracdo:6 Acrobacia:7 Colisdo: - il
Vellcu | 0 . Tuning & Upgrades: Otimizagdo do Mator, 2x Nitro Marcha Reduzida
« Lexus: 1S 300 il
COﬂtPO'BZ B Blindagem (3 - 1) Danos: ngg'iﬁ] Perial.
Tragdo: 0 Chassi: 6 x8= 48 peiOKmh 2 il
' Até 120 Km/h 4
2ne +1 . . . Até 160 Km/h 5
Aceleragao: : Marchas Baixa / Alta / Extra (NC) ~ Velocidade: A 220k | il
-+ 3 /n
Frenagem: 150/200/220 (11) At S0k |8
AGE'EI‘agao-l-Turbo ' (1 3] + 6 Nitro AcrOhacia: [1 3]Acr‘0bacia (piloto) + Controle (veiculo) il
Aceleraco (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)
~ . (1 3] . Frenagem: (1 3] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
Conduc&o-Turbo: = 4 Nitro ——
Condugéo (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Condugéo (piloto))) Colisao: [1 3) Condugdo + Nivel Coliséo




Ve (victor Vasquez)
Este cara est4d segurando a 132 posicdo por muito tempo. Ele

nunca sai do surto, e ninguém consegue tira-lo.
Ele é folgado e perigoso, mas sabe dirigir seu carro. Ele vai te

deixar na fumaca se tiver a chance.

Fis:7 Des:6 Int:5 Per:6 Sorte:11 Conducdo:7 Aceleracdo:7 Acrobacia:6 Colisdo: +1 il

’ . Tuning & Upgrades: Otimizagdo do Mator, 1x Nitro
VG'CU'O . Toyota: Supra

- . Velocidade Penal .
Controle: / Blindagem (3 - 1)  Danos: Até 20 Kr/h 1 il
Tragdo: O Chassi: 6 x8= 48 A Kmh_| 2
' Até 120 Km/h 4
Aceleracdo: Marchas Baixa / Alta/ Extra (NG) ~ Velocidade: At 220k |5
Frenagem: 0O 160/250/270 (11) R T il
AGE|8I‘a§ao+Tur‘bo ) (1 5] + 4 Nitro Acrobacia: [1 3]Acr‘0bacia (piloto) + Controle (veiculo) :
Aceleracao (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)
~ . . Frenagem: [1 4] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
Condugao-turo: (14) - 2 nit g
-Turbo. - itro -
Condugéo (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Condugéo (piloto))) Colisao: [1 5) Conduggo + Nivel Coliséo il

'aay (Isabel Diaz) il

Izzy definitivamente € uma garota com quem nao se deve mexer.

Ela sabe tudo que ha sobre carros, nas pistas e fora delas. O carro
dela é bem ajustado.

Ela vem de uma grande familia de fanaticos por corridas, sempre
corre com primos, amigos ou tios, e eles sempre estdo por perto, logo, il
nao a deixe brava.

Fis:5 Des:7 Int:5 Per:7 Sorte:11 Conducgdo:9 Aceleracdo:8 Acrobacia:7 Coliséo: - il
’ . Tuning & Upgrades: Upgrade de Controle, Otimizagdo de Motor,
Veiculo: e rxs Marcha Reduzida, 1x Nitro il
Controle: 8 Blindagem (3 - 1)  Danos: qoocidade | Penal.
Tragdo: 0 Chassi: 6 x8= 48 pletbRnh < il
' Até 120 Km/h 4
a0 +1 ) - . Até 160 Km/h 5
Aceleracdo: ] Marchas Baixa / Alta / Extra (NC) ~ Velocidade: A 0K | ¢ il
. Até 300 Km/h 7
Frenagem: 180/220/240 (11) A sooKmh |8
ACEIEPaEaU+TUPbO ' (1 7 ] + 4 Nitro Acrobacia: [1 5]Acr0bacia (piloto) + Controle (veiculo) il
Aceleracdo (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo))+Aceleragéo (veiculo)
~ . 1 7 ) Frenagem: (1 7] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
Bondugan-Turbo. ( ) = 2 Nitro .
Condugao (pilota) + Controle (veiculo) (limitado por Conducdo (pilota))) cﬂl'sao. (1 7) Condugdo + Nivel Coliséo




355 Lou (Lou Park)

Essa tora de musculos coreana se acha o gostosdo. E todo
exibido.

Dizem os boatos que ele aterroriza os policiais e entra em todas as
corrida na primeira chance que tem.

- - Dizem também que ele tem problemas com as marchas, por isso,
- ‘ demora nas largadas, mas eu ndo contaria com isso se fosse vocé.
Fis:8 Des:6 Int:5 Per:6 Sorte:12 Conducdo:7 Aceleracdo:8 Acrobacia:6 Colisdo: -

’ . Tuning & Upgrades: motor otimizado, 2x nitro
VG'CU'O « Mitsubishi: Eclipse

Controle: / Blindagem (3 - 1)  Danos: thlggniarg; perl. il
Tragdo: O Chassi:b x8= 48 AG40Kmh |2
' Até 120 Km/h 4

d : +1 . i . : il
Aceleracao: 0 Marchas Baixa / Alta / Extra (N) ~ Velocidade: ﬁg L

Frenagem: 160/240/ 260 (11) s il

AGE'EI‘aga(I—i—Tur‘bo ) (1 B] + 6 Nitro Acrohacia: (1 3)Acrobacia (piloto) + Controle (veiculo)

Aceleracao (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)

Condugao-turbo: (14) - 3 nitro

Condugéo (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Condugéo (piloto))) Colisao: (1 4] Condugéo + Nivel Coliséo

Fl‘enagem: (1 4] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia

RBaron (Karl Smit)

Esse malando se chama de “Baron”, € um riquinho do litoral.

Ele acha que ajustes de garagem sao desculpas de quem néo tem
grana para comprar originais. Segundo ele, se ndo for de marca, néo é
nada.

Mostre para ele o que carros ajustados em casa podem fazer.

——

is:5 Des:7 Int:7 Per:7 Sorte:12 Conducgédo:8 Aceleragdo:7 Acrobacia:7 Colisdo:+1
Tuning & Upgrades: 2 upgrades de controle, turbo baixa pressao, 1x

/
VE'CU | O - Parshe: Cayman S nitro

=

Velocidade Penal .

Contr\ole : 10 Blindagem 3-1 Danos: Até 20 Km/h 1
- Chassi:6 x8= 48 e
Tragao. '12 Atéelzo Knr1n/h 4
P _ e A 160Kmh | 5
Aceleragao: Marchas Baixa / Alta/ Extra (NC) ~ Velocidade: A 220Kmh | 6
Frenagem: 0 170/250/300 (11) .
AGEIEPagao+TUPbO ' [1 91 + 4 Nitro Acrobacia: (1 7 lAcrohacia (piloto) + Controle (veiculo) il
Aceleraco (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragdo (veiculo)
~ . (1 6) . Fl‘enagem: (1 E] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrabacia
Bondugao-Turbo. = 2 Nitro - .
Conducdo (piloto) + Controle (veiculo) (imitado por Condugdo (piloto))) Colisao: (1 7] Condugéo + Nivel Coliséo



Eax( (Eugene James)

Esse cara correu da zona leste ao litoral.
E um grande fa de importados, e para tudo para pegar novidades.

Fis:7 Des:6 :5 Per:6 Sorte:13 Conducgédo:8 Aceleracdo:7 Acrobacia:7 Coliséo: -

Tuning & Upgrades: upgrade de controle, turbo baixa pressao, 1x

V4
Ve | CU | 0 » Mitsubishi: Lancer E VIII nitro

Velocidade Penal .

Controle; 7 Blindagem (3 - 1) Danos: Até20Kmh | 1
Tragdo: O Chassi: 6 x8= 48 ALE 40 K 2

' Até 120 Km/h 4
Aceleragdo: ;2 Marchas Baixa / Alta/ Extra (NC) ~ Velocidade: 2:; oy K —
Frenagem: 170/250/300 _ (11) e

AGEIEPagao-i-TUPbO ) [1 B] + 4 Nitro Acrobacia: (1 4]Acr0hacia (piloto) + Controle (veiculo)

Aceleraco (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)

Bondugﬁn-Turbo:(14l = 2 Nitro

Condugéo (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Condugdo (piloto))) Colisao: (1 4] Condugdo + Nivel Colisao

Frenagem: (1 5] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia

Jewe(; (Jade Barret)

Esta docura se chama Jewels, ela é toda grandes motores e
poténcia.

Ela tem muitas milhas de estrada no volante, logo, ndo fique
tentado a fazer alguma estupidez, ela tem muita poténcia sob o capo.

1
F - A
Fis:5 Des:7 Int:6 Per:6 Sorte:13 Conducéao:8 Aceleragdo:9 Acrobacia:7 Colisdo: -

’ . Tuning & Upgrades: 2 upgrades de controle, turbo baixa pressao, 1x
VB'CU'O . Ford: Mustang GT nitro, marcha reduzida. il
- . Velocidade Penal .
Controle: 9 Blindagem (3 - 1)  Danos: T
racie O Chassi: 6 x8= 48 Acsokmh |3
Pagao ' 5 Até 120 Km/h 4
an: -+ . F . Até 160 Km/h 5
Aceleracdo: ] Marchas Baixa / Alta / Extra (NC) ~ Velocidade: A€ 220Kmh | 6
. Até 300 Km/h 7
Frenagem: 170/230/280  (11) A soo ki
AGE|8I‘a§aﬂ+Tur‘bo ' (201 + 4 Nitro AcrObacia: (1 BlAcrobacia (piloto) + Controle (veiculo) il
Aceleragdo (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo))+Aceleragdo (veiculo)
~ . (1 6) . Frenagem: (1 Bl Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
Condugao-Turho: = 2 Nitro —
Condugdo (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Condugdo (piloto))) Colisao: (1 6] Condugéo + Nivel Colisdo




KAZC (Kira Nakazatto)
Kaze € louca, o que ela ndo pode conquistar com habilidade, ela

destréi com velocidade.
N&o deixe o olhar meigo dela te enganar, ela arruina tudo que Vé,

incluindo vocé. Ela ndo tem medo de arriscar o carro dela para te colocar

fora do jogo. il

Fis:5 Des:7 Int:5 Per:7 Sorte:14 Conducédo:8 Aceleracdo:7 Acrobacia:7 Colisdo:+2 il

Tuning & Upgrades: 2 upgrades de controle, turbo baixa pressao, 1x

V4
VBICU'O. M-Benz: CLK 500 nitro

- . Velocidade Penal .
Controle: 10 Blindagem (3 - 1)  Danos: Até 20 K 1 il
Tracio: 0O Chassi: 6 x8= 48 Al
Pagao ' 2 Até 120 Km/h 4 il
an: + , . . Até 160 Km/h 5
Aceleragao: Marchas Baixa / Alta/ Extra (NC) ~ Velocidade: Até220Kmh | 6
Frenagem: 0O 170/260/310 (11) R T il
AGEIEI'aan-FTUFbO ' (1 9] + 4 Nitro AcrﬂhaCia: (1 7 )Acrobacia (piloto) + Controle (veiculo) :
Aceleracao (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)
COndugﬁo Turb . [1 6) 5 Nit Fl‘enagem:” 6) Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrabacia
-Turbo. - itro -
Condugdo (pilota) + Controle (veiculo) (limitado por Condugdo (piloto))) cﬂllsao. (1 8] Condugdo + Nivel Coliséo il
Mihg (Hector Domingo) il
Este € o Ming, se orgulha de manter seu carro com aparéncia
original de fabrica.
Ele é rapido e esnoba radares sempre que pode.
N&o o encare antes de se preparar. il
Fis:6 Des:7 Int:6 Per:7 Sorte:14 Conducgdo:9 Aceleracdo:9 Acrobacia:7 Coliséo: -
’ . Tuning & Upgrades: upgrade de controle, turbo alta pressao, 2x
VB'CU'O . Lamborguini: Gallardo nitro, marcha esticada il
- . Velocidade Penal .
Controle: 10 Blindagem (3 - 1)  Danos: Até20Kmh | 1
Tracig: -0 Chassi: 6 x8= 48 fedbRnh
ragao. - . A€120Kmh | 4
an: + , : . Até 160 Km/h 5
Aceleragao: Marchas Baixa / Alta / Extra (NC) ~ Velocidade: A€ 220Kmh | 6
Frenagem: 0 160/260/340 (10) TR
ACEIEI‘ﬂgﬂO#—TUPbU ' [231 + 6 Nitro Acrohacia: (1 7 ]Acrobacia (piloto) + Controle (veiculo) il
Aceleraco (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragdo (veiculo)
Condugﬁn Turbo” (1 7) 3 Nit Frﬂnﬂgﬂm:rl 7) Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
-Turbo. - itro o
Condugao (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Condugdo (piloto))) Colisao: (1 71 Condugéo + Nivel Colisao il




Welste> (wes Allen)
Webster estd sempre falando de carros, performance, corredores,

e por ai vai. Nunca cala a boca.
Ele tem umas idéias loucas que tenta aumentar.

Quando néo esta correndo, esta pendurado nas lojas. Seu carro é
tunado ao maximo, ele arrancou todo o interior do carro que ndo ajudava
na velocidade.

Tuning & Upgrades: upgrade de controle, turbo baixa pressao, 1x

V4
VEICU | 0 « Chevrolet: Corvete C6 nitro il

Fis:6 Des:7 Int:7 Per:7 Sorte: 15 Conducédo:8 Aceleracdo:8 Acrobacia:8 Colisdo:+1 il

Velocidade Penal .

Contr\ole 10 Blindagem (3-1) Danos: Até 20 Kmhh 1
Traca Chassi: 6 x8= 48 Ated0Kmh |2
ragao. - AAt:’eelszooKKnr:w/?h 431
an: +2 , . ; Até 160 Km/h 5
Aceleragao: . Marchas Baixa / Alta/ Extra (NC) ~ Velocidade: A€220Kmh | 6
. Até 300 Km/h 7
Frenagem: 180/260/310 (11) Aé 300 ki 13
ACEIEI‘agao+TUPbO ' [201 + 4 Nitro Acrobacia: [1 slAcrobacia (piloto) + Controle (veiculo) - il
Aceleraco (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)
Condugﬁn Turbo” (1 6) - 9 Nitro Frenagem: (16) Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
Condugao (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Condugdo (piloto))) Colisao: [1 7) Condugdo + Nivel Caliséo il

IV (Joe Veja) il

N&o sei como ele consegue. Passa a noite nas boates e os dias
nas ruas.
Este cara tem muita reputacdo. Os tiras odeiam ele, e os

corredores querem ser como ele.
Seu brilhante Dodge Viper verde tem tiras na cola o tempo todo.

-
Int:6 Per:6 Sorte:15 Condugdo:7 Aceleracdo:9 Acrobacia:7 Coliséo: - il
Tuning & Upgrades: 2 upgrades de controle, turbo alta pressao, 2x il

=y
Fis:7 Des:6

/7
Ve | CU | 0 . Dodge: Viper SRT-10 nitro

- . Velocidade Penal .
Controle: 10 Blindagem (3 - 1)  Danos: roncade_ Ten
M —_ Até 40 Km/h 2
Tragio: O Chassi: 6 x8= 48 NGB0 K3 il
' 4 Até 120 Km/h 4
o - — Até 160 Kmh | 5
Aceleragao: ] Marchas Baixa / Alta / Extra (NC) ~ Velocidade: A zokmh |6 il
. Até 300 Km/h 7
Frenagem: 180/260/330 (10) AGs00Kmh |8
ACEIEPaEaU+TUPbO ' [23] + 6 Nitro Acrohacia: (1 7 )Acrobacia (pilota) + Controle (veiculo) il
Aceleragdo (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo))+Aceleragdo (veiculo)
~ . (1 4) . Fl‘enagem: (1 5) Conducdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
Bondugan-Turbo. = 3 Nitro -
Condugdo (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Condugdo (piloto))) cﬂllsan. (1 4) Condugdo + Nivel Colis&o




Ronnie (Ronald McCrea)
Vocé conhece Ronnie, é daquele tipo de playboy que se acha
mano, e ele definitivamente ndo € mano: ganhou o carro de presente de
formatura dos pais.
Porém, ndo se engane: ele sabe dirigir, esteve em toda escola de
direcdo que vocé possa imaginar.

TR [ da
Fis:7 Des:6 Int:5 Per:6 Sorte:16 Conducgdo:8 Aceleragdo:6 Acrobacia:7 Colisdo: +2

’ . Tuning & Upgrades: 2 upgrades de controle, turbo alta pressao, 2x
VE'CU'O « Aston Martin: DB3 nitro, marcha reduzida
- locidad l.
Controle: 10 Blindagem (3 - 1)  Danos: yeloddade | Pena
- Chassi: 6 x8= 48 A4OKmh_| 2
Tr\agao . U Até 80 Km/h 3
' Até 120 Km/h 4
an: +4 , . \ Até 160 Km/h 5
Aceleragao: . Marchas Baixa / Alta/ Extra (NC) ~ Uelocidade: A€ 220Kmh | 6
. Até 300 Km/h 7
Frenagem: 190/230/300 (10) At€500 Km/h | 8
AGEIEl'agao-i-TUPbO ) [201 + 6 Nitro Acrobacia: [1 7]Acrobacia (piloto) + Controle (veiculo)
Aceleraco (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)
~ . (1 6) . Frenagem: (1 7] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
Bondugao-Turbo. = 3 Nitro -
Condugao (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Condugdo (piloto))) Colisao: [1 8) Condugdo + Nivel Caliséo il

Bull (Toru Sato)

Se néo fosse por Razor, Toru ainda estaria nas docas sonhando
com a Blackilist.

A Unica coisa original de fabrica no seu carro é a pintura. Ele gosta
de manté-la impecavel... Dé uma ralada nele quando vocé puder.

Fis:7 Des:7 Int:5 Per:7 Sorte:16 Conducgdo:9 Aceleracdo:9 Acrobacia:8 Colisdo: +1

’ . Tuning & Upgrades: upgrade de controle, turbo alta pressao, 1x
VBICU | O . M-Benz SLR McLaren nitro, marcha esticada il
. Velocidad Penal .
Contr\ole - 10 Bllndagem (3-1) Danos: Atz SS'K%,?, e'la
Tragao: -1 Chassi: 6 x8= 48 TR T il
' Até 120 Km/h 4
an: +4 , : . Até 160 Km/h 5
Aceleragao: Marchas Baixa / Alta / Extra (NC) ~ Velocidade: At 220Kmh | 6
Frenagem: 0 180/290/380 (10) .
ACEIEPaEaU+TUPbO ' [23] + 4 Nitro Acrohacia: (1 B)Acrobacia (pilota) + Controle (veiculo) il
Aceleragdo (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo))+Aceleragdo (veiculo)
~ . . Fl‘ena em: (1 8) Conducdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
Bondugan-Turbo. (1 7) = 2 Nitro -
Condugao (pilota) + Controle (veiculo) (limitado por Condugdo (pilota))) collsao' (1 81 Condugéo + Nivel Colisao




Raz0> (Clarence Callahan)
Ele far4 de tudo para continuar no topo, inclusive, confundir sua

cabeca.

Lembre-se, vocé n&o pode acreditar no que ele diz.

Fis:6 Des:7

Int:7 Per:6 Sorte:17 Conducédo:10 Aceleracdo:8 Acrobacia:8 Colisdo:+1
’ . Tuning & Upgrades: 2 upgrades de controle, turbo baixa pressao, il
Veiculo: sww. wscm mancha esticada, 2x nitro
Controle: 9 | |Blindagem (3-1) -~ Danos: o I il
Tracio: O Chassi: 6 x8= 48 e
Pagao ' 2 Até 120 Km/h 4 il
an:  + , . . Até 160 Km/h 5
Aceleragao. Marchas Baixa / Alta/ Extra (NC) ~ Velocidade: T TR
Frenagem: 0 160/290/350 (11) T il
AGE|8I‘a§ao+Tur‘bo ' (1 9] + 6 Nitro Acrﬂha(:ia: (1 7 )Acrobacia (piloto) + Controle (veiculo)
Aceleracao (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)
~ . . Fl‘enagem: (1 9) Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrabacia
Condugdo-Turbo: (18) - 3 nitro =
Condugdo (pilota) + Controle (veiculo) (limitado por Condugdo (piloto))) cﬂllsao. (1 9] Condugdo + Nivel Coliséo

Mia I

Aparentemente, uma garota de atitude que curte baladas em alta
velocidade, mas na verdade, é uma agente policial sob disfarce coletando |||
provas para identificar e incriminar participantes de racha que possam estar

envolvidos em outras atividades criminais. [
Ela sabe que, sozinha, pode ndo ter muito sucesso, por iSso, sempre
procura aliados entre os corredores para manter seu disfarce.

Fis:6 Des:7 Int:7 Per:7 Sorte:17 Conducgdo:9 Aceleracdo:8 Acrobacia:7 Coliséo: - I

Tuning & Upgrades: upgrade de controle, 1x nitro

Velculo: vews ey TR I

Controlg: 8 | |Blindagem (3/7) Danos: AeoKkmn T
Tracio: -1 Chassi: 6 x8= 48 AcioKmh |2 | |
ragéo C At(f:* 120 Km/h 4
Aceleragdo: +1| | marchas Baixa / Alta/ Extra (NC) ~ Velocidade: A0k o [
Frenagem: - | 170/250/270 (-} Aok 5

ACEIEPaan+TUPbO ' [1 71 + 4 Nitro Acrohacia: (/I 5)Acrobacia (piloto) + Controle (veiculo) I

Aceleraco (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragdo (veiculo)

condugﬁo-Turbo:(17) = 2 Nitro

Conducao (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Conducao (piloto))

Colisao: (/l 7] Condugdo + Nivel Colisdo

Frenagem: (17) Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia | || I



Fis:6 Des:6 Int:6

VEiCUlO :Car‘ro

Forca Policial

Se os rachas forem muito longos, ou se os corredores abusarem da
velocidade sempre no mesmo local, policias podem aparecer para tentar
acabar com a festa.

A cada barbeiragem que os corredores cometem na frente dos
policiais, mais carros da policia sdo chamados, e se a perseguicao ficar
longa, eles podem tentar montar barreiras de carros para segurar 0S
corredores.

Per:6 Sorte:0 Condugéo:7 Aceleracdo:7 Acrobacia:6 Colisdo:+1
Tuning & Upgrades:

Policial

Controle: 7
Tragdo: +1

Aceleracdo: -

Frenagem:

- Velocidade
Blindagem (3/1) Danos: Até 20 Km/h

- _ Até 40 Km/h
Chassi: 6 x8= 48 Até 80 Km/h
Até 120 Km/h

Marchas Baixa / Alta/ Extra (Nc)  Velocidade: QEZ 228 Em

140/ 200/ ( ) Até 300 Km/h

Até 500 Km/h

Fis:7 Des:6 nt:6

VBiCUlO :Furgé

AGEIEPagao-i-TUPbO ) [1 4] + Nitro Acrohacia: (1 3]Acr0bacia (piloto) + Controle (veiculo)

Aceleraco (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleracdo (veiculo)

Condugao-urbo: (14) - nitro

Conducao (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Conducao (piloto))

Frenagem: (1 4] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
Colisao: (/l 5] Conducdo + Nivel Colisdo

Forca Bruta Policial

Grupo especial da policia que ndo tem medo de arranhar a pintura
guando sai em perseguicoes.

SO aparece quando algum corredor irrita muito a paciéncia da Forca
Policial.

Per:6 Sorte:0 Conducgéao:9 Aceleracdo:8 Acrobacia:7 Colisdo:+2
Tuning & Upgrades:

o Policial

Controle: 9

Aceleracao:
Frenagem:

TPGQGOS +2 Até 120 Km/h

Velocidade

Blindagem (6/6) Danos: Até 20 Km/h
I —_— Até 40 Km/h

Marchas Baixa / Alta/ Extra (N¢)  Velocidade: //i:g %28 ::m

120/180/ () PR

Aceleragdo (piloto) (limitado por

Condugao-Turbo: (14) -  wiwo

Condugao (pilota) + Controle (veiculo) (limitado por Condugdo (pilota))

ACEIEPaan-f—TUPbO ' [8) + Nitro Acrohacia: (/I 2)Acmbacia (piloto) + Controle (veiculo)

Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragéo (veiculo)

Frenagem: (14) Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrabacia
(hlisﬁu: (/l 6] Condugdo + Nivel Colisdo




Agente Delamare

Agente Federal que pode participar de algumas persegui¢cdes quando
criminosos procurados estédo envolvidos.

E corredores que se envolvem em acidentes ou em destruicdo de
patriménio publico também podem ser considerados criminosos
procurados.

Fis:6 Des:7 Int:7 Per:7 Sorte:15 Conducgdo:9 Aceleracdo:8 Acrobacia:7 Coliséo: -

’ . Tuning & Upgrades:
VBICU | 0 « Carro Policial Federal
Velocidade

COﬂtPO|EZ 7 Blindagem (3/1) Danos: A 90 K

I — Ate 40 Km/h
Tragio: O Chassi: 6 x8= 48 T
) Até 120 Km/h

_— . e £ 160 K/
Aceleragdo: Marchas Baixa / Alta / Extra (NC) ~ Velocidade: A& 220K
Até 300 Km/h

Frenagem: - 160/ 240/ ( ) A6 500 Km/h

ACEIEPaan+TUPbO ' [1 41 + Nitro Acrohacia: (/I 4)Acrobacia (piloto) + Controle (veiculo)

Aceleragdo (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo))+Aceleragdo (veiculo)

Conducao-Turbo: (16) -  wio

Condugao (pilota) + Controle (veiculo) (limitado por Condugéo (pilota))

Frenagem: (16) Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrabacia
Colisﬁu: (/l 6] Condugdo + Nivel Colisdo

Sargento Cross
Geralmente, fica nos bastidores, coordenando as agdes policiais.
Ainda nos bastidores, ele tenta intimidar os corredores por meio de
recados ou telefonemas, e quando suas intimidagdes n&o funcionam, ele
parte para a agdo pessoalmente.

(ie

Fis:7 Des:6 Int:7 Per:7 Sorte:15 Conducdo:8 Aceleracdo:8 Acrobacia:7 Colisdo: +2

Tuning & Upgrades: blindagem, 2x nitro, marcha esticada

V4
VBICU | 0 « Chevrolet: Corvete C6
Velocidade

Controle: 8 Blindagem (6/6) Danos: Al 20 K
Tragdo: -1 Chassi: 7 x8= 36 AL 40 K

' Até 120 Km/h
Aceleragdo: +1| | Marchas Baixa / Alta/ Extra (N)  Velocidade: AL 150 K

Até 300 Km/h

Frenagem: - 120/230/ 250 () At€ 500 Km/h

AGE|8I‘a§ao+Tur‘bo (1 7] + 6 Nitro Acrnha(:ia: (/I 5]Acr0bacia (piloto) + Controle (veiculo)

Aceleracao (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)

Condugao-Turbo: (16) - 3 nitro

Conducao (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Conducao (piloto))

Fl‘enagem: (1 7] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
00“550: (1 8] Conducdo + Nivel Colisdo




i
E o cara por trds da circulacdo de dinheiro nessas corridas I
clandestinas.. e

Tem “amigos” espalhados entre a galera, e sem aparecer, consegue
organizar os eventos, recolher as apostas, avisar quando dos tiras estédo
desconfiados e entregar os prémios para os corredores vencedores.  [[JEEER I

Dizem que ele é um dos corredores famosos da cidade, que utiliza
esse apelido para poder administrar a grana com imparcialidade, mas
existem suspeitas de que ele seja um policial lucrando com essa atividade
paralela.

Este nethook é dedicado a:

“Cscortio G 91/917

..In memoriam...

X 7997 - 2005
Kest in Freces, of )pa/.



Exemplo de Jogo

Santo Antbnio é uma metropole com vida noturna agitada. Boates, lojas de conveniéncia,
barzinhos, clubes e cal¢adas impregnadas por baladeiros.

Som de motores e de musica eletrénica, olhares em busca de possibilidades de sexo, e a avenida
ou a pista de danga servem como vitrine para esses olhares.

Drogas legais e ilegais multiplicam as emocdes, criando prazeres ilusorios que espantam o0 sono e
as consequiéncias de seus atos.

Marceldo esta curtindo a noite. J& passou pela boate, beijou uma ex-amiga na boca, brigou com a
namorada, dirigiu seu Grey Horse turbinado com a capota abaixada pela avenida e parou no
estacionamento de uma loja de conveniéncia, onde localizou alguns conhecidos e muitas desconhecidas.

Fumando, bebendo e rindo das bobagens ditas por colegas que ja estdo bebendo a mais tempo do
que ele, Marcel&o divide sua atencdo com as meninas no local, e elas, por sua vez, dividem sua atencéo
entre a aparéncia dos motoristas e de seus veiculos.

Com tantos veiculos em exibicdo, a conversa gira sobre eles, e Marcel&o abre o capd para exibir o
turbo instalado em seu Grey Horse, capaz de fazé-lo rivalizar com os 260Km/h de um Rastan.

A conversa € interrompida por um ronco de motor diferente, uma moto Renegade estaciona perto
do pessoal.

Um pedestre que estava participando da conversa soltou que essa moto corre mais que um Rastan,
e uma candidata a passageira chamou o T.J. para confirmar.

Tiago José, o piloto da Renegade que ndo gosta que o chamem por esse nome, confirmou, e,
empolgado com a sensualidade com que ela fez a pergunta, aumentou que com ele pilotando, essa
Renegade corre mais do que qualquer carro.

Todos os olhares voltaram para Marceldo, que era o centro das atencdes até entdo. Sera que ele iria
deixar barato?

- Mais do que o meu Grey Horse, néo.

Era 0 que o pessoal queria ouvir! E mesmo que Marceldo ndo quisesse problemas para essa
madrugada, ele iria dizer isso, pois ja estava empolgado de cerveja.

Independente da cerveja, Marcel@o queria problemas, afinal, ele ndo instalou o turbo no seu carro
por nada.

E agora, T.J. ndo poderia engolir sua palavra. E palavras ndo valem nada sem os giros do motor.
S6 tinha uma maneira de decidir essa conversa:

Racha!

E agora, aqui estdo eles, emparelhados, na avenida em frente a loja de conveniéncia Procé, eles
deverdo chegar até a ultima rua do bairro industrial, voltar, passar em frente a Procé do outro lado da
avenida, fazer a rotatéria no final da avenida e quem passar pela Procé de novo prova que seu argumento
esté certo.

Enquanto o pessoal reforca esses argumentos com apostas, vamos conhecer um pouco mais sobre
os dois “palestrantes”:

Marcelo ndo é um bom piloto. E o carro dele também ndo é tudo aquilo que ele fala. E um carro
comum de alta performance, e o turbo o empurra para perto dos carros verdadeiramente esportivos, mas o
controle médio do carro ndo colabora muito quando chegam as curvas.

Um trunfo que Marceldo esconde € a garrafa de nitro que aumenta a queima de combustivel
quando acionada em um bot&o escondido do lado do cAmbio de troca de marchas. E um recurso que ele s6
utilizard em ultimo caso, pois sabe o risco que corre utilizando esse recurso juntamente com o turbo.

Outro detalhe interessante sobre Marceldo nesse momento € o nivel de alcool interferindo em seus
atributos. Ele consumiu uma dose normal enquanto conversava com a galera, e seus testes que envolvem
Percepcao, Destreza estdo reduzidos em -1 ponto (isso mesmo, todos os testes de sua ficha de piloto terdo
uma penalidade de -1); Marceldo nédo sabe disso, afinal, os testes envolvendo Inteligéncia também estéo
reduzidos em -1 ponto, e além do mais, ele se considera mais do que preparado para arrasar nesse rachao,
afinal, a dose de alcool também aumentou seu Excesso de Confianca (leve) para Excesso de Confianca
(grave).



Personagem: Marceléo ) N _ o
Fis'6 Des 6 Int:6 Per:6 Sorte:5 Conducdo:7 Aceleracdo:8 Acrobacia: 6 Colisao: +0

7 . Tuning & Upgrades: Turbo Baixa Pressao (+20% +2/-1 (11)] -
VBICU | 0 . Grey Horse 1xNitro (+4/-2 (10)) — Pintura Azul com faixas laterais brancas.

Velocidade Penal .

Controle: B Blindagem (3/1) Danos: Al 20 Kl )
Chassi: 6 x8= 48 Qiggim

Tracdo: 0O Até 120 K
Até 160 Km/h

Aceleragdo: - Marchas Baixa / Alta/ Extra (NC) ~ Velocidade: Até 220 Kmh
Frenagem: - 120/180/ 220 (11) Al SO0 Ka

AGEIEI'aan-FTUFbO ' (1 B] + 4 Nitro AcrﬂhaCia:(1 2)Acr0bacia (piloto) + Controle (veiculo)

Aceleracao (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)

Condugao-turbo: (12) -2 nitro

Condugdo (pilota) + Controle (veiculo) (limitado por Condugéo (piloto))) cﬂllsao. (/| 2) Condugdo + Nivel Coliséo

Frenagem: [1 2] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia

Tiago José, ops, T.J. conseguiu se tornar um bom motoqueiro depois de algumas raladas (apesar
de ser um personagem jovem com 6 Pontos de Sorte Originais, sua Sorte ja foi reduzida para 4 ao escapar
da morte em uma falha que foi reduzida por Pontos de Sorte Retroativos).

Sua Renegade também é boa, com melhor controle e velocidade préxima do turbo do Grey Horse
do Marceldo. Ele seria o grande favorito dessa disputa se ndo fosse a necessidade de um Teste de
Equilibrio (Destreza + Conducéo de motos, 10 no caso dele) a cada falha de controle para evitar que ele
role no asfalto, rasgando sua roupa de marca e quebrando alguns 0ssos.

T.J. sabe desse risco, perdendo 2 Pontos de Sorte ele aprendeu essa licdo, mas ndo aprendeu téo
bem assim, pois olha 1a ele emparelhado com um carro fazendo a mesma brincadeira de novo.

Ele sé entrou nessa porque ndo tinha como voltar atras depois do rumo que a conversa tomou e
por todas aquelas meninas olhando e torcendo por ele. Ele vai ser cuidadoso, mas podera arriscar um
pouco se perceber que o risco valera a vitoria.

Personagem: T.J. ) ) _ o
Fis:5 Des:8 Int:5 Per:6 Sorte:4 Conducdo:10 Aceleragdo: 10 Acrobacia: 9 Colisdo:+0

Tuning & Upgrades: Pintura Vermelho-escuro e adesivos tribais

7/
VB'CU | 0 . Renegade pretos
Velocidade Penal .

Controle: 8 Blindagem ( - ) Danos: T .

- _ Até 40 Km/h
Chassi: 2 x8= 16 Até 80 Km/h

Tragao: 0 Até 120 Km/h

~ . + - . g
Aceleragdo: +3 Marchas Baixa / Alta/ Extra (NC) ~ Velocidade: Al 220 K

Frenagem: +3 150/220/ ( ) At SO0 K

ACEIEI‘ﬂgﬂO#—TUPbU ' [21 l + Nitro Acrobacia: (/l 8]Acr0hacia (piloto) + Controle (veiculo)

Acelerago (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragdo (veiculo)

Condugao-Turho: (18) -  wiwo

Conducdo (pilota) + Controle (veiculo) (imitado por Condugo (piloto))) Colisao: [1 8] Condugdo + Nivel Colisao

Frenagem: (22] Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia

Apostas feitas e trajeto combinado, a galera se afasta, afinal, ndo € bom ficar chamando a policia
parando uma das pistas da avenida por mais do que 5 minutos.



Uma loirinha entusiasmada corre para a frente dos veiculos (M1 e T1), o pessoal escolheu ela para
dar a largada.

Ela levanta um pano branco e os motores aceleram. Os pilotos deixaram de fazer pose se
encarando com sorrisos intimidadores e fixam o olho no pano branco erguido pela loirinha.

E um sutid que ela esta erguendo? Sim, é!!! Parece que ja temos um troféu. Os motores roncam
ainda mais e a luzes altas dos veiculos piscam comemorando a futura generosidade dela.

Ela solta o sutid branco, a primeira marcha € encaixada na rotacdo do motor e 0s pneus empurram
o asfalto para tréas.

Ambos fazem um Teste de Acleragéo Inicial, Marceldo consegue um 3 no D6. Descontado de sua
Aceleracdo (16-3=13), ele consegue 130km/h na largada, ops, 120km/h, afinal, ele estd com -1 por conta
do alcool.

T.J. Consegue um 2 no D6, (Aceleracdo 21-2=19) 190km/h de saida...

Quase empinando sua moto, T.J. faz a curva sob o viaduto da rodovia e entra no bairro industrial a
190km/h.

Marceldo sai a 120km/h, esta na cola de T.J. mas decide mudar a rota, ele sabe de duas curvas
fechadas logo a frente, e prefere mudar de rua enquanto ainda nao esta no topo de sua velocidade.

Ele consegue fazer a curva aberta do viaduto quase saindo do tracado, consegue fazer a primeira
curva fechada, mas derrapa na segunda, se algum carro estivesse passando por I, teriamos uma batida.

T.J. sai com mais velocidade, entdo, seus testes sdo feitos primeiro.

190km/h significam 9 marcas ultrapassadas (20km/h por marca, e sobram 10km/h para
desempatar caso outro veiculo terminasse na mesma marca que ele).

A Unica curva que ele encontra é sob a rodovia, e é uma curva aberta, penalidade de Velocidade
x1, neste caso, -6. Sua Conducdo é 18, -6 passa para 12, ele rola um 5 nos 2D6 e passa por essa sem
problemas.

Marceldo, com 120km/h, anda 6 marcas, na curva aberta sob a rodovia ele tera penalidade de -4,
que passa para -5 por causa da bebida, e reduz seu teste de Conducdo de 12 para 6. 1 Ponto de Sorte €
gasto e esse numero sobe para 7, 0s 2D6 sdo rolados e um 7 € conseguido, a curva é feita no limite, mas o
pior ainda esté por vir.

Fazendo de tudo para tentar manter essa média de 120km/h, Marceldo tem 2 curvas fechadas
(Velocidade x2 pela frente) e para piorar, esse bairro ndo tem um asfalto tdo regular assim, uma
penalidade de -1 por tracdo sera acrescentada ao teste; como sua tracdo é 0, a penalidade serd total, -1, e
somada com sua penalidade por bebedeira, -2.

S6 a penalidade pela velocidade ja € -8, somados com os -2 da tracdo e da bebedeira, -10, s6 com
um sucesso critico ele faz essa curva. 4 Ponots de Sorte sdo gastos para subir o teste para 6, os 2D6
resultam em 5 e a curva é feita.

Porém, falta a Gltima curva, e ndo sobrou nenhum Ponto de Sorte (sim, no primeiro round do racha
ele ja queimou todos os seus Pontos de Sorte do final de semana). Penalidade de -10, s6 um 2 nos 2D6 o
salva, e ele tira um 5! Falhou por 4 pontos. De acordo com a Tabela por Perda de Controle, sua
velocidade cai para a metade durante a derrapagem (60km/h deve ser marcado na ficha depois dos
120km/h iniciais) e existe a possibilidade dele colidir em algo e sofrer a metade dos danos.

Para ver no que ele colidiu, a Tabela de Probabilidade de Cenario é consultada com um 6 nos 2D6.
Para a sorte dele, nessa hora da madrugada o trafego é considerado nulo nessa parte da cidade, portanto,
ele s6 atravessou a rua derrapando mas ndo bateu em nada.

T.J. sabe que duas curvas fechadas se aproximam, portanto, mesmo tendo possibilidades de
acelerar mais, ele vai se segurar para fazer as curvas em seguranga.

Sentindo as irregularidades do asfalto a cada rua atravessada, ele procura o adversario pelo
retrovisor mas ndo o encontra (ndao percebeu que ele tinha feito a curva, e 0 ronco da moto o impediu de
ouvir o motor do Grey Horse se afastando e a derrapada a quatro quarteirbes de distancia), ele sabia que




estava na frente, mas ndo sabia que a vantagem era tanta, mais um motivo para fazer as curvas com
seguranca.

Marceldo também agird com seguranca, pois 0 som dos seus pneus gritanto espantou a excesso de
confianca gerado pela bebida, e até mesmo a sua auto-confianca normal foi abalada.

Novo round, novos Testes de Aceleracdo, mas dessa vez, testes normais, e ndo iniciais, pois 0s
veiculos ja estdo em movimento.

Apesar de estarem em rotas separadas, podemos considerar que T.J, fard todos seus testes
primeiro.

Ele nem fard Teste de Aceleracdo, pois pretende seguir a 80km/h, e isso é menos do que sua
Marcha Basica.

Ele chega nas duas curvas com penalidade de -7 (Velocidade x2 da -6, e o asfalto irregular da -1),
portanto, sua Conducao cai para 11; sé uma falha critica o prejudica.

Os 2D6 sdo rolados 2 vezes, 8 e 4 como resultados, ele avanca as 4 casas dos 80km/h, saindo de
sua antiga marca (T2) e chegando na casa depois das curvas (T3)

Marceldo consegue um 5 no Teste de Aceleracdo, sua Aceleracdo é 16, entdo ele conseguiu um
sucesso de 11, reduzido para 9 pela bebida e pelo asfalto ruim.

9 pontos de sucesso significam que ele pode aumentar sua Marcha Baixa (120km/h) em 90km/h,
chegando a 210km/h, percorrendo a distancia entre M2 e M3.

Porém, o limite do motor do Grey Horse é 180km/h, um Teste de Nivel de Confiabilidade deve ser
feito. Os 2D6 s&o rolados e o resultado € um 12.

DOZE!!! O limite é 11, ndo pode ser, 0 motor vai estourar, e Marceldo ndo pode admitir isso,
estourar 0 motor tentando ganhar de uma moto... Ele gasta 1 Ponto de Sorte Retroativa para baixar esse
namero de 12 para 11. E seu atributo Sorte baixa de 5 para 4.

A sorte que poderia ser utilizada para conseguir um bom emprego, para conquistar uma garota ou
para escapar de um acidente mais sério foi reduzida para sempre para impedir o motor de estourar em
uma disputinha de Sabado a noite...

E esse 0 espirito da “Rebeldia sobre Rodas”, desperdicar todo o seu futuro no presente, pois
apenas o “Agora” é que importa.

T.J. faz tranqlilamente as curvas entre os quarteirdes, e a redugéo na rotacdo do motor permite
escutar o Grey Horse urrando pela rua lateral. Talvez a corrida ndo seja tao facil quanto ele achava...
Ambos seguem velozes, mas sabem das duas curvas fechadas que os aguardam no final do bairro.

A lideranca agora é de Marcel&o, e ele ndo quer fazer as curvas com uma média de velocidade
maior do que 40km/h, portanto dispensa o Teste de Aceleracdo e mantém a sua velocidade em 120km/h.

Vocé percebeu a estupidez de tudo isso? Se Marceléo tivesse planejado melhor seus movimentos,
ele saberia que ndo adiantava correr como um foguete, pois sua média de velocidade precisaria ser
reduzida no final da reta, ou seja, ele tinha condi¢cfes de correr mais agora para ndo precisar extrapolar o
motor no round passado.

S&0 essas pequenas bobeiras que tornam o ser humano uma atragdo tdo divertida em “reality
shows”.

T.J. Precisa de 10km/h no Teste de Aceleracdo para chegar nos 160km/h que deseja. Com
penalidade de asfalto de -1, seus 21 caem para 20. Um 10 nos 2D6 sdo mais do que suficientes, somente
um 12 deveria ser evitado (pois reduziria a velocidade para apenas o final da Marcha Baixa).

De maneira reta e tranqguila, ambos chegam em M4 e T4

Com velocidade reduzida, ambos pretendem contornar o ultimo quarteirdo do bairro. E impresséo
minha ou ambos irdo se encontrar de frente?




Né&o é impressdo ndo, eles irdo se encontrar, e na opinido do Marceldo, esse sera um “pusta dum
pobrema” para o cara com o veiculo menor, neste caso, o T.J., e 0 T.J. também sabe disso.

Parte da galera que ficou sabendo do pega na Procé veio para esse | Estreito

Normol =———

ponto esperando presenciar um ponto quente da corrida, e conseguiram. Lorgn s
Mais do que torcer para um ou para outro, eles deveriam torcer para B
ninguém perder o controle e subir na calgada para cima deles, mas, o que 100m

importa no momento € a diversao... B

Os dois pilotos estdo quase empatados (pequena vantagem para o T.J.),
portanto, existem 2 maneiras para voceé lidar com isso. B

Vocé pode assumir um empate, e fazer as rolagens de dados de ambos
ao mesmo tempo e calcular um ponto de encontro no meio da distancia -
entre ambos, ou entdo, continuar seguindo o esquema do jogador na
frente primeiro, e assumir que o ponto de encontro sera o local onde o
segundo jogador terminou o round passado.

A segunda alternativa é mais pratica e ndo contém contra-indicaces.

Seguindo essa segunda alternativa, T.J. segue a 80km/h, com
penalidade de -7 nas curvas fechadas (-6 da velocidade x2 e -1 do
asfalto). Sua conducéo é reduzida para 11, ele consegue 7 e 9 nos 2D6,
faz as curvas sem problemas e da de frente com o Grey Horse.

Se Marceldo quisesse se desviar de T.J. também, ele declararia sua
velocidade para esse round (precisando de um Teste de Aceleracdo se
necessario) antes de fazer um teste de controle normal, mas como esse
ndo é o caso, ele s se segurou firme no volante e acompanhou o
desempenho do T.J.

A pista é normal, e mesmo se estivesse com um carro, ele precisaria de
um teste sem multiplicadores para passar por qualquer um dos lados.

Com penalidade de -4 (velocidade x1 e -1 do asfalto), ele consegue um
7 nos 2D6 e passa sem problemas no Teste de conducdo, chegando até
T5.
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Marceldo segue com uma cautelosa média de 40km/h, com penalidade
total de -6 (-4 da velocidade x2, -1 da bebida e -1 do asfalto), reduzindo
sua Conducéo para 6.

Ele consegue um 3 nos 2D6 da primeira curva e um 7 na segunda,
reduzindo sua velocidade para 20km/h, mas sem prejudicar muito seu
desempenho, pois chegou até M5 como ele havia planejado para o final
desse round.

—
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Agora, o caminho é de volta, o encontro no final do bairro mostrou
gue a disputa estava com pouca vantagem para T.J.

Marceldo ndo vai dar o maximo de sua maquina pois sabe das curvas
fechadas que evitou na vinda e ndo tem como evitar agora, mas T.J. ndo | <™ j—
tem motivos para segurar a aceleragdo, exceto talvez, por um erro na
troca de marchas.

5
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T.J. leva um 12 no Teste de Aceleracdo, sua velocidade fica reduzida a 57
150km/h, e s6 chega até T6. -

Marceldo consegue um 7 no teste de aceleragdo, com Teste 16 e -1 de =4
penalidade pelo asfalto, séo 8 pontos de sucesso.

Ele poderia acelerar até a 200km/h, mas ele s6 precisa de 180km/h
para chegar até M6




Marceldo tém outras 2 curvas pela frente e T.J. pretende reduzir a velocidade para fazer as
curvas de volta para a rua agora, pois pretende acelerar na volta para a avenida.
T.J. percebe tarde que cometeu um erro.

Mais uma vez, 0s concorrentes parecem estar empatados em pistas diferentes, mas T.J. declara que
pretende voltar para a pista de entrada na avenida (a que passa por baixo da rodovia) na primeira
oportunidade.

Com essa informag&o, se tem o ponto de reencontro dos veiculos, e T.J. esté distante 1casa desse
ponto, mas Marcel&o esta ao lado desta casa, portanto, Marceldo rolaré os dados primeiro.

Marceldo ndo quer arriscar, nem rola Teste de Aceleracdo pois pretende fazer a curva a 20km/h,
com penalidades de -4 (-2 da Velocidade x2, -1 da bebida e -1 do asfalto).

Seu Teste de Conducdo cai para 8 (12 — 4) e 0s 2D6 ddo 7 e 6 nos testes, as duas curvas sao feitas
e Marceldo estad em M7.

T.J. também dispensa o Teste de Aceleracdo, pois pretende seguir a 80km/h. As curvas sdo feitas
com penalidades de -7 (-6 da velocidade x2 e -1 do asfalto), sua Conducéo cai para 11, e ele consegue um
8 e um 7 nos 2 testes com os 2D6.

Ele faz as curvas, mas existe um Grey Horse em seu caminho. Este foi o erro, ele poderia ter
optado por fazer essa curva mais a frente, entrando na frente de Marceldo, mas agora, ele vai ter que
ultrapassa-lo em uma curva.

Para piorar a situacao, Marceldo vai fechar o T.J., uma atitude desonrosa nessas disputas, mas com
ninguém vendo, pode ser dificil de resistir.

Em uma situacdo normal, nesta pista normal, que esta tentando a ultrapassagem teria penalidade
de velocidade x2 no teste, porém, essa pista € considerada larga para uma moto, portanto, a penalidade cai
para velocidade x1, porém, como T.J. estd em uma curva, a penalidade volta a ser velocidade x2.

Com Conducao 11 (18 -6 (velocidade x2) -1 (asfalto)), T.J. consegue um 9 nos 2D6, portanto, tém
um sucesso de 2.

Com Conducdo 9 (12 -1 (velocidade x1) -1 (asfalto) -1 (bebida)), Marceldo rola um 3 nos 2D6,
conseguindo um sucesso de 6.

Mesmo com o bénus pela diferenca das velocidades (T.J. estava a 80km/h, Marceldo estava a
20km/h, portanto, com diferenca de 60km/h, o que da& bdnus extra de +3 para T.J., de acordo com a
Tabela de Velocidade), T.J. perde a disputa por 1. Marcel&o fica na frente dele.

E ele esta 60km/h mais rapido do que Marcel&o...

Um Teste de Frenagem é feito para tentar evitar a batida.

T.J. consegue um 7 nos 2D6, diferenca de 14 no seu Teste de Frenagem (22 -1 (asfalto)), com
5km/h reduzidos por ponto de sucesso, ele poderia reduzir até 70km/h, mas 60km/h sdo o suficiente para
evitar a batida. A Média de Velocidade do T.J. passa a ser 20km/h.

Reclamando com a buzina e a luz alta, T.J. acelera para tentar de novo a ultrapassagem nesse
retdo, e Marceldo também acelera, pois ndo pretende dar outra chance.

Marceldo na frente, 7 nos 2D6, 7 pontos de sucesso no Teste de Aceleragdo (16 -1 (asfalto) -1
(bebida)), +70km/h na Marcha Baixa (120km/h).

Apesar de rolar os dados depois, T.J. precisa declarar sua Velocidade a0 mesmo tempo que
Marceldo, pois ambos estdo proximos demais para modificarem a estratégia baseados na falha do outro.

Marceldo poderia ir a 190km/h, pensa em injetar o Nitro para chegar aos 220, mas se lembra da
curva sob a rodovia no final da rua, e decide marcar 180km/h na Velocidade de sua ficha.

T.J. consegue um 2 nos 2D6, portanto, pode escolher a velocidade que quiser no Teste de
Aceleracdo. Ele duvida que Marceldo va encarar a curva, portanto marca 220km/h na Velocidade da
ficha, pois sabe que tem potencial para fazer aquela curva nessa média de velocidade.




Marceldo declara sua decisdo e marca sua decisdo no mapa, M8.

A suspeita de T.J. se confirma, Marceldo nédo teve as manhas de encarar a curva, agora ele vai
tentar a ultrapassagem.

Marcel&o percebe o farol da moto vindo pela esquerda no retrovisor, mas sabe também que se ele
tentar um zigue-zague para tentar fechar a moto ele pode até perder o controle do carro nessa velocidade.
Decide deixar a passagem aberta e torce para que ele erre durante a ultrapassagem.

T.J. tem um Teste de Conducdo com penalidade de ( -6 (Velocidade x1) -1 (asfalto)) para
ultrapassar Marceldo, e outra de apenas -6 para fazer a curva sob o viaduto. Sua Conducéo € 18. Facil.

8 e 4 nos dois testes com 2D6, ele passa Marcel&o e chega em T8.

Marceldo comeca a sentir que perdeu o0 argumento nessa discussao, mas ndo vai decidir, pretende
fazer pressdo para ver se o T.J. erra alguma curva e rola pela calcada.

A turminha do Procé acompanha animada a passagem da Renegade e do Grey Horse, beirando os
200km/h, e os poucos motoristas que passam pelo local nesse horario, acompanham assustados a
aproximacao desses irresponsaveis.

Observacao:Para facilitar a marcacdo, as duas iniciais voltaram a partir do 1 no préximo mapa,
mas em Seus jogos, Ndo se preocupe em marcar 0 numero proximo das iniciais de cada competidor, apds
cada jogada, apague a marca do round anterior, tendo o cuidado para ndo apagar a marca de inicio desse
round, pois alguma falha no teste pode exigir que uma nova velocidade tenha sua contagem a partir desse
ponto.

Exemplo: O jogador consegue deixar seu carro com 200km/h, marca sua posigédo final e faz o
teste das curvas no meio do caminho. Um dos testes falha, e sua velocidade é reduzida para 100km/h,
portanto, ele precisard daquela marca inicial para ver qual sera o seu novo desempenho nesse round.
Lembrando que se a falha ocorrer em um ponto que ele ndo alcangaria com 100km/h, o ponto onde
ocorreu a falha passa a ser seu ponto final, mas ele precisa marcar em sua ficha que sua velocidade ficou
em 100km/h

O asfalto é bom nesse ponto da cidade, porém, alguns veiculos ainda circulam pela avenida
durante a madrugada.

Segundo a regra de trafego, pouco movimento em uma pista média da -1 de penalidade para as
rolagens.

T.J. testa sua Aceleracdo 21 (-1 (trafego)), consegue um 10 nos 2D6, poderia acelerar até 250, mas
sua moto sO vai até 220 e ele ndo pretende fazer a rotatéria nessa velocidade, portanto, reduz para
180km/h.

Seria s6 um Teste de Condugdo por causa de uma curva aberta até T2, mas existe um cruzamento
com movimento no caminho. Existe a chance do seméaforo estar fechado e algum veiculo estara
atravessando despreocupadamente a avenida.

E rolado um D6, por serem poucas as chances, mas nio td0 minimas assim, afinal, essa avenida é
um dos ultimos redutos dos baladeiros, portanto, 1 ou 2 significam algo atravessando a avenida.

O D6 é rolado e 2 € o resultado!!! Um veiculo est4 atravessando a pista e a penalidade sera -2.

Que veiculo? Vamos rolar o D6 e analisar o local: 1 é um pedestre, 2 € uma moto, 3, 4 ou 5 é um
carro e 6 € uma caminhonete, alias, pedestre ndo; penalidade de 2 é muito trabalho para se desviar de um
pedestre; fica sendo 1 para moto, 2 para caminhonete e o resto para carro. O resultado no D6 é um 3,
portanto, um carro esta fechando a frente de T.J dando -2 de penalidade para seu teste.

Situacdo dificil? Nem tanto para a habilidade de T.J.; 18 de Controle -1 do trafego, -2 do carro e -6
da velocidade dao um teste de 9 para ele sair ileso dessa.

Os 2D6 séo rolados e o resultado é um 10. Ele falhou. Por 1 ponto.

Isso significa que sua velocidade foi reduzida para a metade menor ao tentar se desviar, porém,
por estar em uma moto, ele precisa passar por um Teste de Equilibrio para escapar do tombo.




Seu Teste de Equilibrio é baseado em sua Conducao de Moto (10), sem contar com o controle do
veiculo, portanto, um 11 ou um 12 nos 2D6 serdo um beijo sangrento no asfalto.

Antes de rolar os dados, T.J. gasta 2 pontos de sorte (agora ele lembrou que tinha pontos de sorte
para gastar...), portanto, o teste sobe para 12. Os dados nem precisam ser rolados, pois Pontos de Sorte
sendo gastos em um teste eliminam a possibilidade de critico.

Cair, ele ndo caiu, mas a sua velocidade diminuiu para 90km/h, sé 4 casas de deslocamento, ndo
daria nem para chegar no cruzamento onde ocorreu o imprevisto, mas como foi aqui que foi feito o teste,
foi aqui em T2 que T.J. chegou.

Marceldo estd percebendo que ndo tem chance nas curvas, e segue a 120km/h, dispensando o
Teste de Aceleracao.

Curva aberta com penalidade de -4 (velocidade x1) e -1 (bebida), teste baseado em 7, 2D6 rolados
e 7 como resultado, fez a curva na risca e chega em M2.

Observacgéo: Onde estava escrito que esse cruzamento teria algum movimento? No mesmo ponto
em que estava escrito que essa avenida teria pouco movimento nesse horario, na imaginacdo do
Observador.

E 0 mesmo vale para o tipo de obstaculo que poderia aparecer no cruzamento. Antes mesmo de
comecar uma corrida, é interessante que o Observador conte certas particularidades da pista, tais como
condigdes do asfalto ou trafego.

Os tais cruzamentos perigosos ndo precisam ser informados com antecedéncia, afinal, eles sdo
uma surpresa no trajeto, mas a adverténcia de que areas com trafego estdo sujeitas a esses cruzamentos
deve ser dada para tentar despertar um pouco de consciéncia nessas cabegas ocas.
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T.J. joga o corpo e passa quase deitado pelo cruzamento para evitar o RK Luxor que entrava na
avenida, e Marceldo 14 atras, achando que ainda tem chance.

T.J. ndo vé mais ameaca nos farOis distantes do Grey Horse, e vai fazer a rotatria com
tranquilidade.

Se segurando em 80km/h, T.J. faz o contorno da pracinha da rotatdria, 2 curvas abertas e 3
fechadas, testes com penalidade de -4 (-3 (velocidade x1) -1 (trafego)) para as abertas e -7 para as
fechadas (-6 (velocidade x2) -1 (trafego)), portanto, testes de 14 e 11, respectivamente.

5,9, 10, 7 e 7 nos 2D6 permitem que essas curvas sejam feitas sem problemas, mas...

Enquanto se preparava para fazer a 42 curva, T.J. faz um teste de Percepc¢édo (6) com bonus de +2
(por causa do brilho e barulho das sirenes) e penalidade de -1 por causa do capacete. 3 nos 2D6 e T.J.
percebe com certeza: um carro da policia esta descendo pelo trevo da autopista, e parece estar com pressa.

T.J. continua seu caminho pronto para pegar um desvio dependendo do que acontecer em seu
retrovisor.




Marceldo ndo sabe de nada disso, e vem chegando a 100km/h (também €é dispensado de Teste de
Aceleracéo).

No cruzamento perigoso 0 RK Luxor ainda estd parado se recuperando do susto, portanto,
impedindo a entrada de outros carros, o que dispensa um teste para checar algum imprevisto no
cruzamento, a curva aberta da penalidade de -5, com um 4 nos 2D6 ele a faz sem problemas, escapando
da morte mais uma vez pois seu teste era 7 (Conducdo 12 -4 (velocidade x1) -1 (trafego)), e um 10 ou
mais poderiam lhe trazer alguns problemas.

Ele também faz o Teste de Percepgdo e tem sucesso em identificar o carro da policia se
aproximando.

E, um novo competidor entra na corrida, e ele ndo esté a fim de cruzar a linha de chegada:

Personagem: Policial Santana N ) _ o
Fis'6 Des 6 Int:6 Per:6 Sorte:2 Conducdo:9 Aceleragdo: 8 Acrobacia: 6 Colisdo: +1

/
VB'CU'O » RBKSuper
Velocidade

Controle: 7 Blindagem (3/1) Danos: T

H — Até 40 Km/h
Chassi: 6 x8= 48 A2 80 Kmih

500 +1
Tragao ' Até 120 Km/h
Até 160 Km/h

Aceleragdo: - | | Marchas Baixa/ Alta/ Extra (N)  Velocidade: At 220 K
Frenagem: - 140/200/ () Ik

Tuning & Upgrades:

AGEIEI'aan-FTUFbO ' (1 4] + Nitro AcrOhacia:( /l /l lAcrobacia (piloto) + Controle (veiculo)

Aceleracao (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleracao (veiculo)

Condugao-turbo: (16) - nitro

Condugao (pilota) + Controle (veiculo) (limitado por Condugéo (piloto)) co“san'[ 1 7 ) Condugdo + Nivel Coliséo

Frenﬂgem:( /l 6 ) Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrabacia

A policia foi informada por algum motorista incomodado que uma pista da avenida estava
interditada por jovens na altura da loja de conveniéncia Procé.

O policial Santana, suspeitando se tratar de mais um racha, assumiu a ocorréncia e foi para o local
com seu parceiro, o policial Aragdo. Um outro policial também atendeu a ocorréncia, e estad chegando
pela rodovia.

Um quildmetro antes de chegar ao local, eles identificam uma moto e um carro passando em alta
velocidade pela rotatoria da avenida.

A moto ja passou, era uma Renegade, e o carro, um Grey Horse, esta se aproximando, mas saiu da
rotatéria por uma rua lateral.

Observacgao:Assumindo que o Policial Santana é um personagem do Observador, os dados podem
ser rolados para decidir quem ele perseguira, ou entdo, o Observador pode assumir que seu personagem
conhece carros e motos, e acha que o Grey Horse dard menos trabalho, optando por segui-lo sem
consultar os dados.

T.J. testa sua aceleracdo, 2 nos 2D6, mais uma vez, ele pode acelerar o quanto quiser, mas decide
que precisa so de 180km/h para fazer a alegria da galera.

Ele faz a curva aberta com penalidade de -7, consegue 10 nos 2D6 e passa sem problemas, porém,
um Teste de Percepcao é pedido assim que ele entra na reta principal da avenida, dessa vez sem bénus.

T.J. cisma que esse Teste de Percepcdo é importante, e ele sabe que tem -1 de penal por causa do
capacete. Ele faz mais 2 risquinhos perto do Atributo Sorte para indicar que gastou seus 2 Gltimos pontos
nesse teste.




Tiraum 7 nos 2D6 (consegue sucesso em cima do teste) e percebe as luzes de sirene no comego da
avenida, perto da rodovia.

T.J. acha que esses Pontos de Sorte gastos foram um excelente investimento, e decide chegar na
Procé por uma rota alternativa.

Para isso, ele precisa atravessar o cruzamento da avenida e descer para o bairro ao sul, porém,
considera sua velocidade alta para uma curva fechada.

Ele alega que essa ndo era sua rota original, que tem um tempinho para diminuir a velocidade
antes de chegar nesse cruzamento, e situagdes novas no jogo podem exigir algum improviso.

Nesses casos, vocé pode combinar o seguinte, que uma Velocidade pode ser baixada a qualquer
momento se o piloto tiver tempo para tal acdo, ou seja, menos em uma situagéo de emergéncia (como um
carro surgindo em um cruzamento), e essa nova velocidade € que determinard o deslocamento final do
carro, ou seja, ele ndo pode reduzir a velocidade depois que ja ultrapassou o deslocamento dessa
velocidade.

Porém, aumentar a velocidade durante o trajeto, ndo.

Neste caso do T.J., ele percebeu a situacdo bem perto do desvio que ele pretende fazer, portanto,
ao invés de deixa-lo escolher uma nova velocidade, vamos dar-lhe um Teste de Frenagem e ver como ele
se sai.

O Teste de Frenagem é 22, penalidades por trafego ndo entram nesse tipo de teste, 9 rolado nos
2D6, ele consegue sucesso de 13, a 5km/h por ponto de sucesso, ele poderia reduzir até 60km/h,
reduzindo sua Velocidade de 180 para 120.

A penalidade para a curva fechada agora € -9 (-8 da velocidade x2 e -1 do trafego), reduzindo sua
conducdo para 9, ele consegue um 7 nos 2D6 e 14 estd ele no T4, onde ele decidiu parar de vez para
pensar no que fazer.

Marceldo iria fazer a rotatoria a 20km/h, certinho, nem precisaria de teste, mas viu o carro da
policia diminuindo a velocidade ao entrar na rotatdria, como que esperando ele chegar. Repentinamente,
ele vira para a direita, numa saida da rotatdria, e ndo é que o carro da policia entra na contramdo da
rotatdria s6 para segui-lo (M4 e P4).

Marceldo poderia parar e inventar alguma desculpa, pois ndo sabia se até entdo, os policiais ja
tinham alguma prova de sua participa¢do em um racha, mas, optou por tentar fugir. Mal acompanhou uma
Renegade e acha que vai escapar de um carro da policia, sdo coisas que o alcool faz na cabeca de uma
pessoa, ou entdo, empolgacdo de um jogador novato...

Ele acha que um simples policial ndo sera pareo para seu Grey Horse, e se esquece que a profissdo
daquele homem é dirigir em alta velocidade no meio do transito e em situacGes de tenséo.

O final de sua noite esta proximo, acelera para tentar fugir e erra a primeira curva, ficando sem
condicdes de fechar o RK Super preto e branco com sirene ligada.

Marceldo sai a 40km/h, e tem que fazer uma curva fechada em um bairro com asfalto (-1), ou seja,
-6 de penalidade (tem a penalidade de -1 da bebida ainda), que reduz sua Condugé&o para 6.

8 rolado nos 2D6, ele erra a curva e perde metade da Velocidade, ficando nessa mesma casa com
20km/h.

O policial ja tinha escolhido 80km/h como Velocidade nesse round (lembra daquela regra de
veiculos emparelhados, que a Velocidade deve ser anotada na ficha ao mesmo tempo para que um nao se
baseie na estratégia do outro?), faz a curva com penalidade de -6 (a penalidade do asfalto é anulada pela
Tracdo +1 do RK Super) , tira um 7 nos 2D6 e faz a curva, pois sua Conducdo havia sido reduzida para
10.

O Grey Horse esta errando a curva, portanto, o policial Santana sO precisa de um Teste de
Conducgdo para ultrapassa-lo, porém, a ultrapassagem estd ocorrendo na curva, a penalidade por
velocidade sera x2.

De novo a penalidade é -6, 4 rolado nos 2D6 e o Grey Horse fica para tras.




Porém, os policiais ndo querem que o velocista desajeitado fique tdo para tras assim, e fazem um
Teste de Frenagem (16). 4 rolado nos 2D6, conseguem um sucesso de 12 pontos e podem reduzir 60km/h,
ficando com 20km/h na mesma casa que Marceldo (M5 e P5), porém, na sua frente.

O policial Santana reduz a velocidade, quase parando, e Marceldo acha que essa sera a
oportunidade para ultrapassa-lo e escapar de vez.

Marceldo pisa fundo, ignora a curva fechada que tem a sua esquerda e se assusta quando percebe
gue mesmo com baixa velocidade, os policiais estdo manobrando para fechar a pista e impedir sua
ultrapassagem.

Mais uma vez, as velocidades foram escolhidas ao mesmo tempo. Santana escolheu 10km/h, e
Marceldo escolheu 120km/h.

O policial ficou manobrando o carro para tentar fechar Marceldo antes da bifurcacdo no final da
rua, e Marceldo precisara vencer uma Disputa de Testes de Velocidade para ultrapassar o RK Super.

E uma pista normal e o carro da frente esta tentando impedir a passagem, a penalidade por
velocidade é x2 (-8), e além disso temos a influéncia do asfalto ruim (-1) e da amiga bebida gque tentou
puxar Marceldo para a vala durante toda essa historia (-1). Penalidade total de -10. A Conducdo do
Marcel&o cai para 2.

E os Pontos de Sorte ja foram para o saco faz tempo...

Sé com um Sucesso Critico o Marceldo sai dessa... E 0os 2D6 ddo um 5. Ai... Falhou por 3 no teste,
de acordo com a Tabela de Perda de Controle, ele perdeu metade da sua velocidade e bateu raspando em
um obstaculo (metade dos danos). Em uma situacdo normal, poderiamos rolar uma Probabilidade de
cenario para ver no que ele bateu, mas com o carro da policia na frente em uma situacdo de
ultrapassagem, dificilmente o alvo serd outro. Vamos rolar a tal Probabilidade, mas vamos considerar que
qualquer outra coisa que ndo seja obstaculo na beira da pista sera o carro da policia.

2D6 rolados ddo um 8, se houver trafego... Bom, existe um, o carro da policia.

Eles estavam a 10km/h, Marceldo reduziu para 60 antes de bater, diferenca de 50km/h (fator 3 de
velocidade). Ambos os veiculos tém Chassi/8 = 6, portanto, (3x6) 18 danos, ops, foi s6 metade, 9 danos
em cada um dos veiculos, ambos absorvem 3 danos pela blindagem, 6 danos passam.

Ja da para rolar danos direcionados para cada um dos envolvidos (5 pontos de dano foram
causados). O D6 da 3 para a policia e 5 para Marcel&o.

Parece que o RK Super levou a pior, pois perdeu velocidade e controle, enquanto que o Marcel&o
sO danificou a lataria, mas, ainda ndo acabou! Os veiculos estavam em movimento quando ocorreu a
batida, portanto, mais um Teste de Condug¢éo com penalidades extra iguais aos danos precisa ser feito.

Os policiais estavam em velocidade baixa, portanto, mesmo falhando, eles poderdo optar por uma
frenagem com grandes chances de sucesso, portanto, vamos ganhar tempo e considerar que eles frearam
assim que levaram a batida. Ja que estamos falando deles, vamos ver os danos nos policiais: a cabine do
RK Super ¢ reforcada (como todos os carros atuais) e eles estavam com cintos de seguranca (foram
colocados assim que atenderam a ocorréncia), portanto, metade dos danos, 3 danos, e ainda assim
aleatorios. Os D3 séo rolados e ddo 1 dano para o policial Aragdo e 2 para o policial Santana.

Mas, para Marceldo, o acidente continua, bateu raspando a 60km/h e levou 6 danos, portanto,
novo Teste de Conducdo com penalidade de -11 (-3 da velocidade, -6 do dano, -1 do asfalto e -1 da
bebida). S6 escapa no 1. HdddaHahahahaha!!!

10 rolado nos 2D6, olha sé que bacana... Capotou.

60km/h pode parecer pouco para que ocorra a capotagem, mas como a brincadeira comegou a
120km/h, ele capotou.

Danos de velocidade x chassi/8 por causa do capotamento, ja sdo 18 pontos, 15 por causa da
absorcdo do chassi, e tem a Probabilidade de cenario. 5 nos 2D6, infelizmente ndo tem trafego para ele
colidir, (bater no carro da policia de novo nédo da).

Pela regra, 0 nUmero que causou o capotamento foi um 10, portanto, o carro termina de capotar de
rodas para baixo, mas temos mais 3 rolagens de Danos Direcionados para rolar (por causa desses novos
15 pontos de dano causados). 5, 6 e 1; o Grey Horse (que dd...) amassou ainda mais, perdeu sua parte
elétrica e ficou sem motor. Opa, falta ver se ele ficou sem piloto também.




Foram 21 pontos de dano no total (os danos no piloto e passageiros é calculado somado no final
do round, pois no primeiro impacto ele até tenta se proteger, nos outros, ele vira um saco de batatas
chacoalhando pelo interior do carro), a cabine do carro é reforcada e... e 0 cinto? Marceldo estava de
cinto? O jogador esta dizendo que sim, mas em nenhum ponto do jogo ele disse que seu personagem tinha
colocado o cinto.

O jogador esta dizendo que colocar o cinto-de-seguranga seria uma coisa normal, por isso, ele nem
citou essa acdo, porém, nds sabemos que nem sempre € tdo normal assim essa acao, principalmente pelo
fato do Marceldo ter entrado suavemente alcoolizado no carro.

Vamos acertar o seguinte, colocar o cinto seria um Teste de Inteligéncia +2, mas como ele estava
bébado, vai ser sem bonus, ok?

O resultado de 9 nos 2D6 informa que ele estava sem cinto-de-seguranca, mas o Gray Horse é um
carro de alta performance, portanto ele tinha air-bag, e toda essa discussao por causa de cinto foi a toa...
Ele vai levar s6 metade dos danos, ou seja 10 danos, e ainda assim, 6 pontos serdo aleatdrios, portanto
D6+4 danos seréo sofridos nesse acidente.

4 rolado no D6, 8 danos para Marceldo.

Serd que a consciéncia do Marceldo também capotou? Teste de Consciéncia (Fisico=6) com
penalidade de -2 (pontos negativos do Fisico). 5 nos 2D6 significam que o Marceldo apagou enquanto
sangra deitado no air-bag do seu Grey Horse aleijado.

Se recuperando da batida, os policiais assistem o Grey Horse azul capotando ao lado deles,
parando alguns metros a frente.

Com sucesso em um Teste de Percepgéo, o policial Aragdo consegue ver a cabeca avermelhada do
motorista do Grey Horse descansando no air bag.

O policial Santana, escutando o ruido de eixo entortado do seu RK Super, o conduz até 10m de
distancia do carro acidentado, interditando a pista.

Lembrando do relatorio que vai ter que preencher sobre o fato, e do tempo que vai perder na
oficina por ser o responsavel pelo carro nesta noite, o policial Santana puxa o fio do radio do carro e
comenta com seu parceiro:

- Olha s6 que coisa...Parece que na batida, o fio do radio se soltou, e ndo vai dar pra gente chamar
0 socorro para esse civil ai tdo cedo...

- E, e parece que a minha porta emperrou com a batida, ndo vou forgéa-la para ndo quebrar nada
mais ainda.

- E eu acho que desloquei alguma coisa aqui nas costas, ndo vou sair desse banco néo, vai que eu
arrebento alguma vértebra...

- Iss0, ndo se mexe nao, fica sossegado ai... Parece que o rapaz 14 esta sangrando na cabega, né?...

-E...

- VVocé assistiu 0 jogo ontem?
- E, assisti...
- Teu time levou um golaco, hein...

E o T.J.? Vamos voltar para o round 4

T.J. mal parou sua moto quando viu 5 fardis brilharem 2 quarteirdes a frente, na rua desse bairro.

Ele desconfia daqueles farois e vira a moto para fugir, pouco antes dos “Palhacos”, uma gangue
local de motoqueiros arruaceiros chegar.

Observacgao: Eventualmente, vocé pode nédo estar interessado em rolar tantos testes para saber o
gue vai acontecer, ou entdo, a aventura ja passou do meio-dia e aquele fiscal bem-educado do Encontro de
RPG esta expulsando vocé e seu grupo da mesa, para que ela fique vazia por uma hora até a chegada do
grupo de jogo da tarde.

Nesses casos, vocé pode improvisar algumas rolagens para acelerar o jogo, o0 importante € manter
0 ritmo da historia.




A moto do T.J. € bem melhor do que a dos palhacos, porém eles ja estavam acelerando quando ele
partiu do Okm/h, portanto, existe a chance de alguns deles chegarem até a Renegade.

Vamos testar a Conducdo do T.J. (SO a dele, que € 10, sem contar a da moto). Um 8 nos 2D6 da
um sucesso por 2 pontos, o que indica que ele pilotou bem, acelerando e fazendo bem as curvas, porém
sempre existe a chance de algum dos perseguidores ousar e fazer bem alguma curva.

Role 1D6, até o 4, ninguém chegou, no 5, 1 palhaco chegou, e no 6, 2 chegaram.

5 no D6, 1 palhaco esta emparelhado com T.J>, e vai tentar derruba-lo com sua corrente.

Vocé esta vendo a ficha desse motoqueiro palhaco? Sera que o diagramador se enganou de novo?
N&o procure, ndo tem ficha do motoqueiro. Vamos improvisar 0s nUmeros.

T.J. sO esta correndo, portanto, ndo existe a necessidade de iniciativa, e o palhaco vai tentar seu
golpe. Antes de testar o golpe, ele precisa ter sucesso em um teste de Agir Dirigindo.

Qual numero sera testado? Considere 0 seguinte: se 0 personagem sabe fazer alguma coisa, seu
numero sera 7; se 0 personagem sabe fazer bem alguma coisa, seu numero sera 9.

No caso deste palhaco, a vida dele é tentar acertar os outros em movimento, portanto, o teste sera
baseado em 9. 8 nos 2D6, ele conseguiu soltar o golpe. Falta ver se ele acertou.

Vamos dar um 10 de teste para a correntada tambem, afinal, o palhaco sabe mexer com ela e ela
da um bbénus de acerto por ser uma arma, porém, por estarem perto dos 100km/h, a penalidade para o
teste seré de -4. O teste é de 6, 4 rolado nos 2D6, o golpe acerta e causa 1 dano (rolado no D2).

Levar uma nas costas e continuar dirigindo a moto ndo € facil. Teste de Equilibrio (que é a
Conducdo do T.J. (10)) com penalidade do dano (-1) e I& vamos nés. 8 nos 2D6, T.J. continuou de pé.

A Renegade sendo perseguida pelas R2X se aproxima da avenida, que marca o fim do territério
dos palhacos, Vamos rolar um Teste de Conducéo para ver o desempenho de T.J.: 3 nos 2D6, sucesso por
7 pontos, ops, por 6, pois tinha um -1 do asfalto, mas ainda assim, ele estd muito bem, sem chance para 0s
palhacos.

T.J. sabe que os Palhacos ndo ousardo persegui-lo pela avenida, pois isso despertaria a vinganca
da gangue local, os Pinheads, e, lembrando-se dos carros da policia que ele viu na avenida, ele reduz sua
velocidade e entra na avenida normalmente.

Pelo retrovisor, ele vé os palhacos parando no cruzamento, volta a prestar atencdo na pista,
percebe o brilho das sirenes um quilémetro adiante.

Faz um cruzamento e segue no sentido da Procé, onde a galera vibra ao vé-lo vencer a disputa a
40km/h, logo ap0s a passagem de um carro da policia.

E Marceldo? Onde estara Marceldo? — A galera se pergunta — Sera que ele ficou com vergonha e
correu para se esconder em casa?

Os policiais Santana e Aragdo, de dentro do seu RK Super com o eixo entortado, sabem muito
bem onde ele esté...

- Mas se aquela cambada de mercenarios se dedicasse mais ao futebol, e ndo ao dinheiro, a coisa
seria diferente.

- Mas que seu time perdeu, perdeu.

- E, perdeu, eu concordo...

- Concorda?! Hehei! Essa é boa, so faltava vocé assistir aquele 3 a 1 e ndo concordar que seu time
perdeu.

- Ah, vai se f###, Aragéo!

- Hahaha! F####H mesmo esta aquele 14...

- Sera que esta morto?

- Acho que ainda ndo... Ih, mas olha la os curiosos chegando. Vamos sair e mostrar servico, vai...

- Ok, vai |4, eu vou ficar aqui fingindo que a batida ainda esta doendo nas costas.

- P####, vocé vai enforcar servigo no Pronto-Socorro de novo?

- Mas é claro! E depois eu vou entrar com a papelada para ver se recebo auxilio-saude.

- Olha, é verdade, hein... Pensando bem, o meu brago aqui também est& doendo da batida.

- Entéo fica ai, olha outra viatura chegando 14 atras; deve ser o Almeida...




- E verdade, deixa ele trabalhar um pouco, eu vou sair pose

- Isso, isso, vai la... Vixi, parece que tem sangue escorrendo da boca
hemorragia interna...

- Hein?

- Nada ndo, Aragao; fica fazendo cara de dor ai fora, fica.

- Ok, ok.
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Equipamento
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| Ptos de Criag#o /Experiéncia:
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Veiculo:

Controle: Blindagem ( / ) Danos: S

- _ Até 40 Km/h
Chassi: X8= Até 80 Km/h

TPGQ?OZ Até 120 Km/h
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Até 220 Km/h
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Conducdo (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Conducéo (piloto))
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] Condugao + Nivel Colisdo
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Acrohacia: (

lAcrobacia (piloto) + Controle (veiculo)

Aceleragao (piloto) (limitado por Acl+Tur (veiculo)) +Aceleragao (veiculo)

Frenagem: (

l Condugdo + Nivel Reflexos + Nivel Acrobacia
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Conducao (piloto) + Controle (veiculo) (limitado por Conducao (piloto)))
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‘ Fator Manobra
Talbelas de Co»ida o S——
Velocidade | Penalidades X2 Curva de 81 oa 1o 5
| Danos X3 Curva de 101° a 140 -
Até 20 Km/h 1 x1 Passar por local gstrelto
Até 40 Kmih 5 X2 Passar por local _estrelto em curva
Até 80 Km/h 3 X3 Passar em local estrelto com muitas curvas
Até 120 Km/h 4 x1 Aterrlssar dep_ols de saltc_) calcul_ado
Até 160 Km/h 5 X2 Aterrlsgar dep0|s_de salto |mprowsado
Até 220 Km/h 6 x3 Aterrl-ssar depois de sal_to ac!dental
Até 300 Km/h Z x1 Desv_lar de alvo repent_lno d|§ta_nte
Até 500 Km/h 8 X2 Desviar de alvo repentino proximo
X3 Desviar de alvo repentino por local estreito
PISTAS:
Estreita: 2x carro, 5m Condicéo Mod.
Normal: 3x carro, 7m Estrada em boas condigdes 0
Larga: 4x carro, 10m Estradas ruim / esburacada / de terra -3,-4
Estrada com asfalto quebrado, Estrada -6,-7

ULTRAPASSAGEM:

Em pista normal, o Teste de Condugédo €
normal, em pistas estreitas ou quando o
adversario tentar4 impedir, a penalidade por

velocidade é multiplicada por 2.

Curvas aumentam em 1 a multplicacdo da
velocidade em ultrapassagens para todos o0s

de terra com buracos e alguma lama

Estrada esburacada, molhada, -9,-10

enlameada, com inclinagdes e obstaculos

envolvidos.
Alvo Chassi D6 Danos Direcionados a cada 5 danos
urubu 1(x4)=4 1 | O carro para de funcionar porque o motor,
como nao chega em um o radiador, ou alguma outra peca quebrou.
fumero {XS) » 08 D anos de 2 Pneus,freio, suspensao ou eixo,
Velocidade sio divididos por 2
-D3 no Controle do carro.
Humano 1(x8)=8 .
(adulto) 3 | Algo esta enroscando, -D3 no Controle e a
Placa de 1(x8)=8 V’eloch’iade cai Pela me:cade.
trAnsito daqueles de aluminio, finos 4 | Combustivel, agua ou dleo esta vazando, o
[ — 5(+8)=40 carro s6 andara por mais d6 minutos
Média 5 | Danos na lataria, e, dependendo da posicao
Parede 8(*8)=064 da batida, 1a se vao os faréis ou alguma porta
Grossa pode travar.
Parede Fina 5(x8)=40 6 Algum equipamento do carro quebrou,
Poste 7(x8)=48 como limpador de vidros, computador de
daqueles fortdes, de cimento Lesealen. Sio
Muro 8(x8)=64
Reforcado
Barraquinha 3(x8)=24
de Feira
Cancela de 2(x8)=16
Pedagio
Quiosque 5(x8)=40
de Revistas
Degrau alto 1(x8)=8
de Calgada




Falha por

Efeito

1 ou 2 pontos

O veiculo erra a curva e demora para retomar, 0 que custa metade de sua
Velocidade Atual

3 ou 4 pontos

O veiculo derrapa e além de perder metade de sua Velocidade Atual, ele pode
raspar em algum obstaculo.
Role uma Probabilidade de Cenario, e caso exista algum obstaculo, ele sofrera
apenas a metade menor dos danos, mas precisara de um novo Teste de Condugéo
para manter o controle apos essa ralada.

5 ou 6 pontos

O veiculo fugiu do controle e pode colidir.

Um Teste de Frenagem pode ser feito antes da Probabilidade de Cenario para
tentar diminuir a Velocidade, e o consequiente dano, mas mesmo que ndo ocorra a
colisdo com algum obstéculo, o veiculo roda na pista (ou fora dela) e sua
Velocidade Atual zera no final do round.

Ele levara D2-1 rounds para manobrar e voltar para a pista (se tiver condi¢des).

Mais do que 6 pontos

O veiculo fugiu do controle e pode colidir ou apenas capotar.

Sem Teste de Frenagem, o veiculo capota com danos iguais ao Chassi/8 do
veiculo x Velocidade, e se o resultado dos dados desse teste for impar, o carro
termina o capotamento com as rodas para cima.

Além disso, é feita a Probabilidade de Cenario € feita, e mesmo que ndo ocorra a
colisdo com algum obstéaculo, o veiculo roda na pista e sua Velocidade Atual zera
no final do round.

Ele levard D3-1 rounds para manobrar e voltar para a pista (se tiver condicoes).

Falha Critica Sempre que o correr uma falha critica que resulte em menos do que 7 pontos, um
novo Teste de Controle deve ser feito para evitar que essa falha seja considerada
como sendo maior do que 6 pontos.
2D6 Alvo Atingido (dano)

2 Nada, mas role outra vez se a pista for Estreita ou Normal

3 Nada, mas role outra vez se a pista for Estreita

4 Pedestre (Velocidade x1)

5 Veiculo, apenas com Pouco ou Muito Trafego (Diferenca de Velocidades x Chassi/8 do alvo)

6 Se houver, Veiculo no sentido oposto (Soma de Velocidades x Chassi/8 do alvo)

7 Veiculo, apenas com Médio ou Muito Trafego (Diferenca de Velocidades x Chassi/8 do alvo)

8 Se houver Tréafego, Veiculo; sendo, Obstaculo na beira da pista (Velocidade x D6+2)

9 Protecdo na borda da pista, mureta, guard-rail, etc (Velocidade xD3)

10 Se ndo houver protecdo na borda da pista, Obstaculo fora da pista (Velocidade x D6+2)

12 Se ndo houver protecdo na borda da pista, Obstaculo fora da pista (Velocidade x D3+5)

12 Role essa tabela outras 2 vezes.

Trafego / Pista | Estreita | Médias | Larga Veiculos no sentido oposto aumentam em -2 a
Pouco -2 -1 0 penalidade.
Médio -4 -3 -2 Dirigindo na contramdo as penalidades
Muito -6 -5 -4 (trafego/pista + veiculos em sentido oposto) sdo dobradas, e

um teste pode ser exigido a cada 300 metros (3 marcas)

Modificacdo | Otimizagdo | Turbo - | Turbo + Modificagdo | 1x Nitro | 2x Nitro

+ Velocidade +10% +20% +30% + Aceleracéo +4 +6

+ Aceleracdo +1 +2 +4 N.C. 10 9

N.C. 11 11 10 Descontrole -2 -3

Descontrole 0 -1 -2 (cumulativo  com

Custo

$800 $3.000 | $4.000 Custo $1.000 $1.500

outras modificagdes)




