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Breve Historia do Futebol

Jogos com bola fazem parte da histéria da
humanidade desde muito tempo. Levando-se em
consideracdo que mesmo espécies selvagens que se
organizam em bandos desenvolvem pequenas
competicdes amigaveis entre seus membros para
fortalecer os lacos de companheirismo entre eles, é
natural acreditar que estes esportes ja devam
existir pelo menos desde a pré-histéria. E da
Antiglidade, no entanto, que vém 0s primeiros
registros concretos sobre jogos com regras e
caracteristicas mais sofisticadas.

O Tsu-Chu, considerado por muitos como o
mais antigo ancestral do futebol moderno, era
praticado na China do imperador Huang-ti usando
como bola o cranio de inimigos - depois
convenientemente trocada por bolas simples de
couro —, cerca de 3.000 anos antes de Cristo.
Também no Japdo, no Egito e na Grécia esportes
assim eram comuns — o préprio Homero, poeta
grego a quem se credita grandes classicos como a
Iliada e a Odisséia, possui uma obra apenas sobre
0 tema, chamada Sphairomachia. Na Roma antiga,
0 herpastum era utilizado como exercicio militar.
E os povos da América Central pré-colombiana
também praticavam jogos com bola, que tinham
um papel central na sua cultura — faziam parte de
grandes ritos religiosos, onde os vencedores eram
sacrificados aos deuses.

Na Europa medieval, a pratica de esportes
era, em geral, condenada pela Igreja, que defendia
a renuincia dos prazeres e atividades corporais. 1sso
ndo significa, no entanto, que eles ndo fossem
praticados: na regido da atual Franca, o soule, com
regras baseadas no herpastum romano, era bastante
popular entre os nobres; na cidade de Florenca, na
Italia, o calcio fiorentino ja possuia regras
estabelecidas e unificadas em 1580, sendo até hoje
sinénimo de futebol no pais; e em diversos outros
locais eram difundidas as praticas dos chamados
folk games, em geral grandes festividades coletivas
das massas populares, que em alguns lugares,
sobretudo na Inglaterra, podiam envolver centenas

de cidaddos disputando de forma caodtica e violenta
uma bola, tentando cruzar com ela um territério
estabelecido como gol, que poderia ser
representado por uma grande praga, uma igreja ou
os limites da cidade. Apesar de condenada pela
moral cristd e muitas vezes proibida pela nobreza,
a pratica destes jogos sobreviveu na cultura
popular, dando origem a muitos esportes modernos
—COmo 0 que viria a se tornar o futebol.

Desde o0 Renascimento ja havia um
movimento sistematico de resgate da cultura fisica
da Antiguidade, de forma que, em meados do
século XIX, a pratica de esportes passou a ser até
mesmo estimulada pela Igreja como difusora de
valores fisicos e morais desejaveis. Nesse contexto
ja se difundia pelos colégios e universidades
britanicos desde de fins do século XVIII jogos de
bola semelhantes aos folk games praticados pelas
classes populares, acrescidos de algumas regras de
conduta para torna-los menos cadticos e violentos
aos olhos da aristocracia que freqlentava estes
ambientes. Eram jogos muito distintos entre si, no
entanto, obedecendo a diversas preferéncias e
caracteristicas locais, até que, entre 1848 e 1863,
uma série de reunides entre 0s praticantes nas
diversas universidades estabeleceram as regras
Unicas do que ficou conhecido como Football
Association, o nosso futebol atual.

O novo esporte logo se popularizou entre o
povo inglés - se tornando o que muitos chamam de
“a religido leiga da classe operaria” -, e se difundiu
pelo mundo através do colonialismo e das relac6es
comerciais do Império Britanico no século XIX.
Foi assim que ele chegou a América, incluindo o
Brasil: através de marinheiros que praticavam o
esporte durante sua estada nos portos e
despertavam a curiosidade dos habitantes locais,
ou de imigrantes que traziam consigo 0s acessorios
basicos necessarios ao jogo. Logo o futebol se
popularizou também nestes outros paises, e do
resto vocés provavelmente ja conhegam a historia.

Criacéo de Personagens

Atributos

Eis o que representa cada um dos atributos de
RPGQuest voltada para partidas de futebol:

FORCA (FR): a forca fisica e capacidade de
imposicdo em jogadas.

CONSTITUICAO (CON):
resisténcia fisica do personagem.

0 vigor e

DESTREZA (DEX): representa a habilidade
e técnica do personagem no dominio da bola.

AGILIDADE (AGI): representa  a
velocidade e mobilidade do personagem.

INTELIGENCIA (INT): a inteligéncia e
capacidade mental geral do personagem.



FORCA DE VONTADE (WILL): a forca
de vontade, determinacéo e “raca” do personagem.

PERCEPCAO (PER): a percepcio e visio
de jogo do personagem.

CARISMA (CAR): a
personagem ante a torcida.

simpatia  do

Pé Preferencial

Durante a criacdo de personagem, o jogador
deve escolher qual é o seu pé de preferéncia para
realizar jogadas: o direito ou o esquerdo. Se
preferir, pode jogar um dado também para
escolher:

Resultado par — pé direito;

Resultado impar — pé esquerdo.

Classes

A classe de um personagem representa,
grosso modo, a sua posicdo de preferéncia dentro
de campo, determinando as pericias a que ele tem
acesso durante a criacdo. Existem 7 classes
principais que o0s jogadores podem escolher para
Seus personagens:

Goleiro

O goleiro é a ultima linha de defesa entre o
atacante e o gol — é o responsavel direto por
defender os chutes feitos contra a sua meta. Alem
disso, é o Unico jogador que pode usar as maos
para dominar a bola, desde que mantenha-se dentro
da sua grande area.

PVs Iniciais: 8 + 2x bonus de COM

Pericias: Agarrar a Bola, Lancamento,
Fechar o Angulo, Roubar a Bola, Zona de Acdo
(escolha trés delas em nivel Normal e uma em
nivel Bom).

Zagueiro Central

Os zagueiros centrais sdo 0s jogadores
responsaveis pela protecdo ao goleiro, se
posicionando no centro do campo, logo a frente do
gol. Devem ser hébeis no roubo de bola e na
marcacao, para impedir 0s atacantes adversarios de
abrirem espaco pelo seu campo de defesa.

PVs Iniciais: 10 + 2x bonus de COM

Pericias: Cabeceio, Movimentacdo Tatica,
Linha de Impedimento, Roubo de Bola (escolha
duas delas em nivel Normal e uma em nivel
Bom).

Lateral

Os laterais sdo responsaveis por fechar os
flancos da defesa da equipe, bloqueando investidas
adversarias pelas laterais. Laterais rapidos e
habilidosos costumam ser preferidos pelas equipes,

pois assim podem contra-atacar em velocidade
guando roubam a bola de um adversario.
PVs Iniciais: 8 + 2x bonus de COM
Pericias: Arrancada, Drible, Lancamento,
Linha de Impedimento, Roubo de Bola (escolha
trés delas em nivel Normal e uma em nivel Bom).

Volante

O volante é o jogador de meio-campo
responsavel por realizar o primeiro embate contra
0s jogadores adversarios quando eles estdo
organizando suas jogadas de ataque. Além de boas
habilidades de marcacdo, devem ter também uma
boa habilidade em passes e toques rapidos, para
realizar rapidamente a transicdo entre defesa e
ataque quando recebem a bola.

PVs Iniciais: 8 + 2x b6nus de COM

Pericias: Movimentacéo Tatica,
Lancamento, Roubo de Bola, Toque Rapido, Zona
de Acdo (escolha trés delas em nivel Normal e
uma em nivel Bom).

Armador

O armador é o jogador responsavel pela
organizacdo e distribuicdo do jogo da equipe,
realizando toques e langamentos rapidos e precisos
para colocar os companheiros de equipe em
condic&o de realizar jogadas de perigo.

PVs Iniciais: 6 + 2x b6nus de COM

Pericias: Chute com Efeito, Drible,
Lancamento, Pé Inabil, Toque Rapido (escolha
duas delas em nivel Normal e duas em nivel
Bom).

Ponta-de-Lanca

Os pontas-de-langa sdo os atacantes de
movimentacdo, que abrem espagos nas defesas
adversarias com velocidade e dribles para servir 0s
companheiros na hora de marcar gols.

PVs Iniciais: 6 + 2x b6nus de COM

Pericias: Arrancada, Lancamento, Drible, Pé
Inabil, Toque Réapido (escolha duas delas em nivel
Normal e duas em nivel Bom).

Centro-Avante

O centro-avante é o jogador mais avancado
de uma equipe, responsavel diretamente por
marcar gols sempre que recebe a bola em posicao
de arriscar. Por isso, é importante que tenha um
bom posicionamento na grande area, além de
grande precisdo nos seus arremates.

PVs Iniciais: 10 + 2x bonus de COM

Pericias: Cabeceio, Chute com Efeito,
Drible, Pé Inabil, Toque Réapido (escolha duas
delas em nivel Normal e uma em nivel Bom).



Pericias

As Pericias de um personagem representam
0s seus conhecimentos e habilidades especiais,
dando ao personagem uma gama maior de
possibilidades de acdo. Diferente das regras
tradicionais do RPGQuest, preferi juntar os grupos
“Habilidades Especiais” e “Pericias” em uma lista
Unica, da qual os personagens podem escolher as
que quiserem na hora de gastar seus pontos extras
e de experiéncia, uma vez que mecanicamente ha
poucas diferencas entre as duas. Assim, a classe
que o jogador escolher ird representar apenas como
ele escolhe comecar a campanha, podendo entdo
decidir se focar e especializar nas pericias da sua
classe, ou entdo aprender pericias de outras classes
durante as aventuras, se tornando um jogador mais
versatil, mesmo que ndo tdo especializado.

Como no RPGQuest normal, jogadores de
futebol também comegam com 2 pontos extras (+1
se forem humanos comuns, e ndo pertencentes a
outra raca especial) para pericias, além das que
recebem pela classe escolhida.

Lista de Pericias

Agarrar a Bola: o uso dessa pericia permite
ao goleiro, ao invés de apenas defender o chute
rebatendo a bola de volta para o campo, agarrar a
bola e seguir com a posse. Mais detalhes no
proximo capitulo.

Arrancada: cada nivel nesta pericia aumenta
1,5m (ou seja, uma casa) a movimentacdo basica
do personagem por rodada; em corridas, cada nivel
aumenta em 6m (ou 4 casas) a movimentagédo
maxima do personagem.

Cabeceio: € a capacidade do jogador de
interceptar ou completar uma jogada pelo alto,
com a cabeca. SO pode ser usada para desvios de
bola ou arremates a gol; nesse caso, vocé utiliza o
seu valor nessa pericia ao invés dos atributos do
personagem.

Chute com Efeito: esta pericia permite ao
jogador colocar um efeito giratério na bola,
dificultando a defesa do goleiro. O seu nivel na
pericia é adicionado a dificuldade do goleiro para
defender o chute.

Drible: esta pericia permite passar por uma
casa ocupada por um jogador adversario. Mais
detalhes no proximo capitulo.

Entrosamento: cada nivel nesta pericia
concede ao personagem um bbnus de +1 em
qualquer jogada envolvendo um jogador especifico
(como em passes e lancamentos), além de diminuir
em uma casa a distancia que a bola chega em caso
de erro no passe. Vocé também pode comprar

separadamente niveis nesta pericia para outros
jogadores.

Fechar o Angulo: o nivel do goleiro nesta
pericia é adicionado a dificuldade de qualquer
chute realizado por um atacante contra ele — mas
apenas se o goleiro tiver direito a defender o chute.
Também ndo pode ser utilizada em cobrancas de
pénaltis.

Firulas: esta pericia é utilizada para realizar
truques e malabarismos com a bola — como
embaixadinhas, dominar a bola com a nuca, etc.
Descreva para 0 mestre 0 que vocé deseja fazer, e
ele ird determinar a dificuldade do teste.

Lancamento: esta pericia permite ao
personagem realizar passes e cruzamentos pelo
alto, passando por cima de quaisquer jogadores
que estejam no caminho. Nestes casos, vocé utiliza
0 seu nivel na pericia ao invées da sua DEX para o
teste do chute.

Linha de Impedimento: pode ser usada por
jogadores de defesa para colocar adversarios em
impedimento na hora de receber um passe. Mais
detalhes no proximo capitulo.

Movimentacdo Tatica: cada dois niveis
nesta pericia permitem ao personagem apertar a
marcacdo sobre adversarios a uma distancia de
1,5m a mais (ou seja, 1 casa).

Pé Inabil: esta pericia permite a vocé utilizar
0 seu pé inabil (ou seja, 0 pé esquerdo para destros,
ou o0 pé direito para canhotos) para dominar a bola
e realizar jogadas com ela. Sempre que utilizar o
seu pé inabil, deverd utilizar o seu nivel nessa
pericia no lugar da sua DEX para passes, chutes,
etc.

Roubo de Bola: esta pericia permite ao
personagem roubar a bola de um adversario, ao
invés de apenas desarma-lo. Mais detalhes no
proximo capitulo.

Tatica: esta pericia engloba conhecimento
sobre os fundamentos taticos do futebol.

Toque Rapido: esta pericia permite ao
personagem realizar toques rapidos na bola logo
que recebé-la, podendo realizar passes e chutes “de
primeira”, agindo antes que algum adversario
possa interromper a sua agdo. Nesses casos, vocé
utilizara para o teste do passe ou do chute o seu
nivel nesta pericia ao inves da sua DEX.

Zona de Acdo: cada dois niveis nesta pericia
permitem ao personagem interceptar passes e
chutes a mais 1,5m (ou seja, 1 casa) da distancia
normal, movimentando-se rapidamente para a
posicdo da bola.



Regras e Testes

E chegamos entdo ao tema principal deste
material — como disputar partidas de futebol
recheadas de situacbes draméticas e jogadas
taticas! Tenha certeza de entender direito as regras
descritas neste capitulo, pois elas sdo fundamentais
para o0 andamento do jogo.

Informacdes Basicas

Pontos de Vida

Em futebol, os PVs de um personagem
representam a quantidade de pancadas que ele
pode levar sem sofrer alguma lesdo e precisar ser
substituido.

Movimentacao

Em geral, em uma partida comum de futebol,
todos 0s personagens sdo humanos comuns,
portanto movem-se em velocidade normal a 9m -
ou seja, 6 casas — por rodada. A pericia
Arrancada aumenta esse valor basico em 1,5m (1
casa) para cada nivel adquirido. Se vocé quiser
usar outras racas de personagem, utilize o valor
basico de movimentacao delas.

Um personagem também pode decidir correr
para atingir uma velocidade maior, igual a 4 vezes
0 seu deslocamento basico — ou seja, para um
humano comum, 36m, ou 24 casas. No entanto,
sempre que correr, ele ndo poderd realizar
nenhuma outra acdo nessa rodada. A pericia

Arrancada também aumenta a velocidade méaxima
durante corridas em 6m, ou 4 casas, por nivel —
portanto, um personagem com Arrancada em nivel
Normal, por exemplo, pode correr até 40m, ou 28
casas, em uma rodada.

As demais regras para movimentacao
continuam as mesmas do RPGQuest.

Acoes

Além de mover-se até o seu deslocamento
maximo, se ndo estiver correndo, cada personagem
pode ainda realizar uma outra a¢do na rodada. Essa
acdo pode ser, entre outras coisas:

- Realizar um passe para um companheiro;

- Realizar um langamento ou cruzamento;

- Tentar desarmar um adversario;

- Apertar a marcacgao sobre um adversario;

- Chutar a gol;

- Xingar o juiz;

- Etc.

Medidas do Campo

Largura X Comprimento: 90-120m (60-80
casas) X 45-90m (30-60 casas)

Circulo central: 9,15m de raio (6 casas,
arredondando).

Grande area: 16,5m (11 casas) X 40,3m (27
casas, arredondando).

Pequena area: 5,5m (4 casas, arredondando)
X 18,3m (12 casas, arredondando).




Marca do pénalti: 11m de distancia do gol
(7 casas, arredondando).

Meia-lua da grande area: 9,15m de
distdncia da marca do pénalti (6 casas,
arredondando).

Gol: 2,4m (2 casas, arredondando) X 7,3m (5
casas, arredondando).

(imagem retirada da Wikipedia).

Estas sdo as medidas oficiais de um campo
de futebol. No entanto, ndo acredito que ja tenha
sido publicado material suficiente para montar um
campo tdo grande - sera necessario desenhar e
imprimir um mapa quadriculado com as
proporcdes certas (se cada casas tem 2,5cm de
lado, o total do mapa teria 150-200cm X 75-
150cm); usar medidas de futebol de saldo (com 5
jogadores em cada equipe, campo de 19-24m X
32-44m — 12-16 X 21-30 casas) ou de futebol-7
(com 7 jogadores em cada equipe, e um campo de
27-37m X 49-59m - 18-25 X 32-40 casas); ou
entdo utilizar medidas néo-oficiais, menores.

Uma boa sugestdo de mapa para usar € o
verso do mapa do RPGQuest 3 — Templarios, que
apresenta uma grande clareira verde; basta ignorar
0s pequenos detalhes do cenério, como arbustos e
caminhos, e utilizar outros acessorios de jogo para
fazer as marcacgdes do campo.

Sequéncia de Jogo

1. Inicio da Partida

Antes de tudo, cada equipe deve posicionar
seus jogadores em campo. Durante esse inicio da
partida, nenhuma das equipes pode posicionar
jogadores no seu campo de ataque ou no circulo
central, salvo a equipe que comeca com a bola, que
deve posicionar dois jogadores no circulo central
para dar o pontapé inicial. A escolha da equipe que
comeca com a bola pode ser feita com uma disputa
de par ou impar ou de cara ou coroa.

2. Ordem de Jogadas

Cada rodada € centrada no personagem que
estd com a bola: é ele que tem a iniciativa das
jogadas, decidindo o que ira fazer. No entanto, 0s
demais jogadores podem interromper a acdo deste
jogador para agirem, seja se movimentando para
dar opcBes de jogo (se forem companheiros), seja
se movimentando para bloquear estas opgOes de
jogo (se forem adversarios).

Interrompendo uma agao: para interromper
a acdo do personagem com a bola, basta anunciar
ao Mestre que ela estd sendo interrompida, a
qualquer momento que seja. O jogador que esta
agindo entdo encerra temporariamente a sua jogada

e passa a vez para 0 outro jogador decidir o que
fazer. Uma vez terminada a acdo que interrompeu
0 jogo, a vez volta para o personagem com a bola,
a menos que outro jogador queira interromper a
vez novamente. Caso mais de um jogador queira
interromper a agdo num mesmo momento, cada um
joga um dado e soma a sua AGI: aquele com o
maior resultado tem a preferéncia da acao.

Cada personagem s6 pode interromper a acdo
do personagem com a bola uma vez por rodada:
uma vez que tenha agido, é necessario esperar até
comecar outra rodada para poder agir novamente,
salvo situacOes especiais como Cabeceios ou
Toques Réapidos; considera-se que a rodada acabou
quando o personagem com a bola consegue, enfim,
terminar a sua jogada, completando a sua
movimentacao, se desfazendo ou perdendo a bola.
Importante: uma acdo sO € considerada
“completada” quando o jogador que a realiza joga
os dados e o resultado dela € declarado pelo
Mestre. Antes disso, ela ainda pode ser
interrompida normalmente.

3. Duracéo

Para ndo tornar a partida muito chata e
repetitiva, recomendo que a duracao seja fixada em
cerca de 1 hora, dividida em dois tempos de 30
minutos cada. Ao fim de cada tempo, os jogadores
vao para um pequeno intervalo para descansar e re-
discutir estratégias. Quando retornarem, a saida de
bola deve ser dada pela equipe que comegou O
Jogo sem a posse dela.

Jogadas

A seguir, estdo descritas as principais jogadas
de uma partida de futebol, e como realiza-las em
partidas de RPGQuest.

Passes

Para passar a bola, vocé deve realizar um
teste de DEX com dificuldade igual ao nimero de
casas de distancia até ele. Por exemplo, se ele
estiver a 1 casa de distancia (1,5m), a dificuldade
do teste € 1; se estiver a 6 casas (9m), a dificuldade
é 6; e assim por diante. Em caso de falha, a bola €
lancada 1d6 casas a frente do destino do passe.

Passes em diagonal: para um passe na
diagonal, vale a maior das distancias vertical ou
horizontal entre os jogadores para determinar a
dificuldade. Por exemplo, para passar para um
personagem 2 casas para a direita e 6 casas a
frente, a dificuldade final seria 6.

Desviar um passe: um passe pode ser
desviado por qualquer um que esteja no caminho
da bola, a até 1,5m (1 casa) da sua trajetdria; a



pericia Zona de Acgdo aumenta esse alcance em
1,5m para cada dois niveis nela (por exemplo, 3m
— 2 casas — se vocé tiver nivel Incrivel). Para isso,
€ necessario um teste de DEX com dificuldade
igual a 10+DEX do jogador que realizou o passe;
com sucesso, a bola é desviada para 1d6 casas a
frente do jogador. Se ele tiver niveis da pericia
Roubar a Bola, ele também pode tentar interceptar
0 passe ao invés de apenas desvia-lo, mantendo-se
a mesma dificuldade.

Langamentos: passes normalmente sé
podem ser feitos se houver uma linha reta livre
entre 0os jogadores; se houverem quaisquer
adversarios entre eles, ndo é possivel realizar um
passe pelo chdo. A pericia Langcamento, no
entanto, permite a um jogador lancar a bola pelo
alto, passando por cima dos adversarios até chegar
ao companheiro. Um Lancamento ainda pode ser
desviado usando-se a pericia Cabeceio, no entanto.

Impedimento: um personagem sO pode
receber um passe se, no momento em que ele é
feito, houver ao menos 2 jogadores (normalmente
0 goleiro e mais um) na mesma linha em uma linha
a frente no campo. As excecdes sdo em cobrancas
de lateral e escanteio ou caso ele esteja atras da
linha da bola - nestas situacBes, ndo ha
impedimento. Caso um jogador receba a bola em
posicdo de impedimento, o jogo é interrompido, e
a outra equipe recebe uma jogada livre para
realizar um passe do local onde o impedimento foi
marcado.

Linha de Impedimento: defensores com a
pericia Linha de Impedimento podem usé-la para
tentar colocar um atacante em impedimento na
hora de um passe. Para isso, devem ser os ultimos
jogadores antes do goleiro, e estarem a até 2 casas
de distancia da linha do jogador que vai receber a
bola. Todos fazem um teste da pericia com
dificuldade 7+AGI do jogador que vai receber a
bola: em caso de sucesso, movem-se para uma
linha antes do jogador a tempo de coloca-lo em
impedimento; em caso de fracasso, movem-se da
mesma forma, perdendo a sua a¢do na rodada, mas
ndo em tempo do jogador ficar impedido, de forma
que ele pode seguir com a sua jogada
normalmente.

Acerto critico: um acerto critico em um
passe ou lancamento representa uma jogada
perfeita, na medida, que s6 pode ser interceptado
se 0 jogador adversario também conseguir um
acerto critico.

Falha critica: em caso de falha critica em
um passe, o jogador se atrapalha e perde o dominio

da bola, que é desviada 1d3 casas para uma dire¢cdo
a escolha do Mestre.

Desarme

Um desarme pode ser feito em um jogador
com a bola que esteja a até 1,5m de distancia do
personagem. Para isso, € necessario um teste de
DEX com dificuldade 7+DEX do adversario; com
sucesso, ele desarma o adversario, jogando a bola
1d6 casas a sua frente.

Roubo de Bola: ao invés de apenas desviar a
bola, um jogador pode tentar rouba-la da posse do
adversario. I1sso, no entanto, deve ser feito com um
teste da pericia Roubo de Bola ao invés do
atributo DEX do personagem, com a mesma
dificuldade.

Desarme por Tras: tentativas de desarme e
roubo de bola feitos por trds de um adversario
recebem um bonus de +1 no teste.

Acerto critico: em caso de acerto critico
num desarme, 0 personagem consegue roubar a
bola do adversario mesmo que ndo possua niveis
na pericia Roubo de Bola.

Falha critica: em caso de falha critica numa
tentativa de desarme, 0 personagem comete uma
falta.

Apertar a Marcacgao

Apertar a marcacdo sobre um personagem é
bloquear utilizar o espago corporal para bloquear a
sua movimentacdo. E feito com um teste de AGI
com dificuldade 7+AGI do adversario: se for feito
sobre um jogador sem a bola, ele perde o direito de
agir nesta rodada; se for feito sobre um jogador
com a bola, ele é impedido de se movimentar para
além do marcador, devendo mover-se por outro
lado ou entdo passar a bola para um companheiro
préximo.

SO € possivel apertar a marcacdo de
adversarios a até 1,5m (ou seja, 1 casa) de
distancia do jogador. A pericia Movimentagao
Tética, no entanto, permite realizar esta jogada a
1,5m de distancia a mais para cada dois niveis nela
(por exemplo, 3m — 2 casas — Se 0 personagem
tiver ela em nivel Incrivel).

Falha critica: em caso de falha critica em
uma jogada de Apertar a Marcacdo, o0 jogador
comete uma falta no adversario.

Arremates a Gol

Um chute a gol é feito com um teste de DEX
com dificuldade igual ao nimero de casas de
distancias até o gol; para chutar a 9m (6 casas) de
distancia, por exemplo, a dificuldade seria 6. Em



caso de falha, a bola sai pela linha de fundo e €
marcado um tiro de meta.

Para o goleiro defender o chute, ele precisa
passar em um teste de AGI com dificuldade 18-0
numero de casas de distancia do chute até gol + o
numero de casas de distancia horizontal do goleiro
até o gol; por exemplo, para um chute feito a 156m
(10 casas), com o goleiro a 2 casas para a direita
do chute, a dificuldade da defesa seria 10. Com
sucesso no teste, o goleiro defende a bola, que €
rebatida de volta para o campo, 1d6 casas a frente
da posicéo do goleiro.

Chute Cruzado: para realizar um chute
cruzado, sem estar de frente para o gol, deve-se
utilizar a maior distancia horizontal ou vertical do
chute. Por exemplo, se 0 jogador estiver a 4 casas a
esquerda do gol e 8 casas a frente, a dificuldade
final seria 8. Essa dificuldade também é vélida se
VOCcé quiser chutar em curva ou acertando um
canto especifico do gol, e ndo apenas chutar em
linha reta.

Cabeceio: um cabeceio pode ser tentado
caso a bola seja recebida pelo alto (ou seja, em um
lancamento). Neste caso, utiliza-se a pericia
Cabeceio no lugar da DEX do personagem.

Desvios no caminho: cada jogador que
houver no caminho até o gol, seja companheiro ou
adversario, do chute aumenta a dificuldade dele em
1 ponto, pois dificulta a visdo do batedor. Além
disso, adversarios que estejam no caminho podem
tentar desviar ou interceptar um chute, da mesma
forma que podem fazé-lo em um passe.

Agarrar a bola: se o goleiro tiver niveis na
pericia Agarrar a Bola, pode tentar agarrar e
manter a posse da bola ao invés de apenas desvia-
la de volta para o campo. Para fazer isso, no
entanto, deve fazer um teste da pericia ao invés do
atributo AGI; a dificuldade permanece a mesma.

Chute Sem Goleiro: se o goleiro estiver a
frente da linha da bola no momento do chute, néo é
permitido para ele tentar defender o gol.

Acertos criticos: em caso de acerto critico
na jogada do chute, o goleiro s6 poderé defender se
também conseguir um acerto critico na jogada de
defesa.

Falha critica: em caso de falha critica no
chute, o jogador se atrapalha e perde o dominio da
bola, que é langada 1d3 casas em uma direcao
escolhida pelo Mestre.

Drible
Um drible é uma jogada realizada para
ultrapassar uma casa ocupada por um jogador

adversario. Ele pode ser realizado com ou sem a
bola.

Um drible com a bola é feito com um teste da
pericia Drible com dificuldade 7+DEX do
adversario. Em caso de falha, ele ndo sé intercepta
0 seu drible, como também desarma o personagem,
roubando a bola.

Um drible sem a bola é feito com um teste da
mesma pericia, com dificuldade 7+AGI do
adversario. Em caso de falha, vocé simplesmente
ndo consegue passar pelo adversario, devendo
encerrar 0 Seu movimento uma casa antes da
posicao dele.

Falha critica: em ambos os casos de drible,
uma falha critica representa uma falta cometida
pelo personagem sobre o adversario.

Jogando com Forga

O atributo FR do personagem pode
influenciar as jogadas de diversas formas, descritas
a sequir.

Desarme: o personagem pode utilizar a sua
FR para facilitar um desarme, impondo
fisicamente ao adversario e somando a sua FR a
DEX para realizar o teste, tornando a jogada mais
facil.

Drible: da mesma forma, o personagem
também pode somar sua FR a pericia Drible, ou
entdo, se vocé ndo possuir a pericia Drible, usar a
sua FR para realizar uma jogada semelhante.

Em ambos os casos, usar a FR pode causar
danos no adversario — sempre que o faz, vocé
reduz os PVs dele em um valor igual ao seu bonus
de FR (por exemplo, em 2 pontos se VOCé possui
FR Bom; no minimo 1). Por isso, 0 risco de usar
uma jogada de Forca é grande: em caso de falha, o
jogador cometeu uma falta; se for uma falha
critica, serd uma falta violenta, e o personagem
deve ser expulso de campo.

Chutes a Gol: se vocé estiver fora da grande
area em volta do gol, pode usar a sua FR para
reduzir a dificuldade do chute — cada nivel de FR
reduz a dificuldade pela distancia em 1 ponto. Por
exemplo, um jogador chutando a 12 casas de
distancia com FR Bom teria uma dificuldade
apenas 10 para o chute.

Faltas

Sempre que ocorrer uma falta em jogo, a
equipe que sofreu a falta recebe uma jogada livre,
no ponto em que a falta ocorreu, para realizar um
passe ou chute a gol (se for préximo o bastante),
realizado por um jogador a sua escolha. Nestes
casos, 0s jogadores adversarios devem ser



posicionados a pelo menos 9,15m (6 casas,
arredondando) de distancia da falta.

Barreira: se achar que a falta pode levar
algum perigo ao gol, o goleiro pode decidir formar
uma barreira de jogadores para dificultar o chute
do batedor. Estes jogadores devem  ser
posicionados na distancia minima permitida (9m,
ou 6 casas), um ao lado do outro, e cada 2
jogadores colocados na barreira aumentam em 1
ponto a dificuldade do batedor em fazer a bola
passar por eles, seja em um passe, lancamento ou
chute a gol. Além disso, os jogadores na barreira
podem tentar desviar ou interceptar a jogada
normalmente.

Pénaltis: se a falta foi cometida dentro da
grande area, € marcado um pénalti. A bola deve ser
posicionada na marca da grande area, a 11m (7
casas, arredondando) do gol, e a equipe que sofreu
a falta deve escolher um batedor para realizar um
chute a gol, sem direito a barreira para o goleiro.

Adverténcias e expulsdes: algumas vezes,
dependendo do rigor do juiz e da violéncia da falta,
ela pode render adverténcias aos jogadores, ou
entdo expulsa-los de campo. Como critério padréo,
recomendo que falhas em jogadas com Forga
sejam punidas com adverténcia (cartdo amarelo), e
em caso de reincidéncia ou faltas em jogadas sem
a bola, com expulsdo. Falhas criticas em jogadas
comuns ndo precisam ser advertidas, a menos que
se tornem muito frequentes; em jogadas com
Forca, no entanto, o jogador deve ser expulso.

Lateral, Tiro de Meta e Escanteio

Caso a bola saia dos limites do campo, o
Mestre deve tomar nota de quem foi o Ultimo
jogador a tocar nela, e a posse da bola é passada
para a outra equipe. Ela recebe entdo uma jogada
extra para realizar um passe, posicionado de
acordo com o local onde a bola saiu:

Laterais: se a bola saiu por uma das laterais
do campo, a jogada deve ser posicionada
exatamente no ponto onde a bola saiu.

Tiro de Meta: se saiu pela linha de fundo,
tocada por uma equipe atacante, a bola é
posicionada no angulo da pequena area (a 5,5m -4
casas, arredondando — da linha de fundo), e o
goleiro ou outro jogador da equipe pode realizar
um passe ou lancamento para um de seus
companheiros.

Escanteio: se saiu pela linha de fundo,
tocada por um jogador da equipe defendendo, a
bola ¢é posicionada no angulo do campo, para que a
outra equipe possa realizar a jogada de passe ou
langamento.

Regras Especiais

Bola Livre

Sempre que a bola ficar livre em alguma area
do campo, o jogador que estiver mais préximo dela
pode mover-se até a posicdo dela para pega-la.
Caso haja mais de um jogador proximo a bola,
cada um joga um dado e soma a sua AGI: aquele
com o maior resultado consegue chegar na bola
primeiro.

Pé Inabil

Assume-se que 0 personagem sempre domina
a bola com o pé do lado do campo onde esta ao
recebé-la — se estiver no lado esquerdo da sua
equipe, dominara com o pé esquerdo; se estiver do
lado direito, dominard com o pé direito. Trocar o
pé da bola é uma jogada equivalente a mover-se
uma casa — ou seja, reduz a movimentagdo maxima
do personagem; se o fizer, s6 podera se mover
mais uma casa sem ter redutores na sua jogada. A
pericia Pé Indbil, no entanto, permite a um
jogador realizar jogadas com 0 seu pe ruim,
utilizando-se o nivel da pericia no lugar do
atributo.

Jogo Parado

Sempre que o jogo for parado de alguma
forma — em cobrangas de faltas, laterais, escanteios
e tiros de meta, ou em caso de gol — as equipes
podem re-posicionar seus jogadores livremente
pelo campo, para organizar suas jogadas ofensivas,
defensivas e de contra-ataque.

Substituicdes

As equipes podem fazer até 3 substituices
durante as partidas, seja para retirar jogadores
lesionados ou promover mudangas taticas na
equipe. Uma vez definidas, as substitui¢coes
ocorrem quando o jogo for parado novamente.
Jogadores expulsos ndo podem ser substituidos — a
equipe deve ficar com menos jogadores em campo
até o fim da partida.

LesOes

Um personagem que seja reduzido a 0 PVs
esta lesionado. Ele pode continuar em campo, mas
todos os seus atributos e pericias sdo considerados
como em nivel Muito Fraco — além disso, cada
rodada que permanecer em campo pode agravar a
lesdo, tornando mais dificil para ele retornar em
outro jogo; portanto, o melhor a fazer nesses casos
é substitui-lo.



Forca de Vontade

O atributo WILL de um personagem
representa a sua forca de vontade, determinagéo e
“raca” dentro de campo. Em termos de regras,
representa quantas vezes 0 personagem pode
repetir novamente uma jogada quando falha — um
jogador com WILL Otima, por exemplo, pode
repetir até 3 de suas jogadas durante a partida caso
falne em alguma delas, ignorando o resultado
anterior e jogando novamente os dados.

Jogos Competitivos

E possivel também fazer jogos competitivos
usando esse sistema — ao invés dos jogadores
interpretarem, cada um, um personagem que faz
parte de uma equipe maior, cada um deles monta
uma equipe inteira, define seus jogadores e taticas
de jogo, e competem entre si para ver quem € 0
melhor estrategista da bola. Algumas regras sao
diferentes, no entanto.

Pontuacéo
Se ndo quiserem utilizar personagens
“iniciantes”, os jogadores podem definir uma

quantidade de pontos de experiéncia para distribuir
entre seus atletas. Algo em torno de 1500-3000
pontos para cada equipe deve ser 0 bastante para
um bom jogo. Estes pontos podem ser distribuidos
como quiser entre 0s personagens da equipe;
assim, um jogador pode preferir distribui-los
igualmente entre varios personagens que irdo ficar
levemente acima da média, enquanto outro pode
preferir concentra-los em um ou dois “fora de
série” enquanto os demais personagens serdo ndo
mais que medianos.

Ordem de Jogadas

Joga primeiro a equipe que vai dar a saida de
bola. Na sua vez de jogar, cada equipe pode agir
com até 2 jogadores, antes de passar a vez para o
adversario. Ndo ha interrupcbes de jogadas: todos
devem aguardar a sua vez. No entanto, jogadas
como interceptar passes, cabeceios ou toques
rapidos continuam sendo possiveis para agir fora
da sua vez.

Torneios e Competicdes

As equipes montadas pelos jogadores irdo
disputar torneios e competicOes diversas, que
podem ser criados pelo Mestre. De modo geral,
eles podem ser divididos em trés grupos, de acordo
com a formula de disputa:

Ligas: sdo em geral competicbes de longa
duracdo, com cada equipe jogando contra todas as
outras duas vezes (uma no seu estadio, a outra no
estadio da adversaria). Cada vitéria vale 3 pontos,
empates 1 e derrotas nenhum: ao final do
campeonato, a equipe com mais pontos é declarada
vencedora.

Torneios Eliminatdrios: as equipes sao
organizadas em chaves e jogam entre si em jogos
eliminatorios, onde uma Unica derrota elimina um
time e é preciso vencer sempre para chegar até a
final; de ida-e-volta, onde se joga uma partida no
estddio da equipe e outra na do adversario, e
comparam-se 0s resultados (em caso de resultados
iguais — como uma vitdria para cada lado -, decide-
se no saldo de gols durante as partidas, ou entdo é
feita uma disputa de pénaltis); ou em sistema de
playoffs, disputando-se uma melhor de 3 partidas
com contagem de pontos. De qualquer forma, véo-
se eliminando os derrotados em cada confronto, até
que sobre apenas 0 campedo.

Torneios Mistos: s&o torneios que misturam
ambos os estilos de disputa, geralmente com uma
fase inicial de contagem de pontos (seja com cada
equipe jogando contra todas as outras, ou
dividindo-as em grupos iguais) e os melhores
sendo classificados para uma fase final
eliminatoria.

Dia-a-Dia de Treinos

Quando nédo estdo disputando 0s jogos, 0S
jogadores em geral estdo cuidando da sua vida
pessoal e passando por treinamentos taticos e
fisicos. Em termos de regras, para cada dia de
treinos entre um jogo e outro, ele recebe 1d6XP;
no entanto, ele ndo pode treinar com eficiéncia
mais do que a soma do seu bdonus de CON com o
seu bbénus de WILL em dias por semana (no
minimo 1); os demais dias serdo gastos com
concentracdo e palestras de preparagdo para 0S
jogos.

LesOes

Um jogador sofrer uma lesdo durante uma
competicdo pode ser problematico para a equipe,
uma vez que, dependendo da gravidade, ela pode
tira-lo de algumas partidas. Cada vez que um
jogador tiver que ser substituido por ter chegado a
0 PVs, jogue 1d3: essa € a quantidade de semanas



que o jogador tera que ficar parado, sem poder
treinar ou jogar, perdendo todos 0s jogos que
acontecam nesse periodo. Adicione ainda um dia
para cada rodada que o jogador permanecer em
jogo lesionado.

Experiéncia

A medida que forem jogando mais e mais
partidas, os personagens irdo acumular pontos de
experiéncia para aprimorar as suas habilidades. A
guantidade de pontos de experiéncia ira depender
do resultado da partida: o valor basico ¢ de 200
pontos, mas ele é reduzido a metade (100 pontos)
em caso de empate e a ¥ (50 pontos) em caso de
derrota. Jogar com equipes formadas por jogadores
mais experientes rende mais pontos de experiéncia,
assim como jogar com equipes mais fracas rende
menos: a diferenca de experiéncia média dos
jogadores de cada equipe é adicionada ou subtraida
desse valor basico.

Uma equipe com média de 100 pontos de
experiéncia entre seus jogadores, enfrentando uma
equipe com média de 200 pontos de experiéncia,
recebera 300 pontos de experiéncia em caso de
vitoria, 150 em caso de empate e 75 em caso de
derrota; se enfrentasse uma equipe construida com
uma média de 80 pontos de experiéncia, receberia
180 pontos em caso de vitoria, 90 em caso de
empate e 45 em caso de derrota.

Além disso, ao final de cada competicdo, os
personagens ainda recebem um boOnus de
experiéncia caso terminem em boas colocacdes:

Ligas: o campedo ganha 200XP para cada
equipe participante da Liga (por exemplo, 1600XP
para uma liga de 8 equipes); o segundo lugar
ganha metade disso (por exemplo, 800XP em uma
liga de 8 equipes); e o terceiro e 0 quarto

colocados recebem, cada, ¥ desse valor (por
exemplo, 400XP em uma liga de 8 equipes).

Torneios Eliminatoérios: o campedo recebe
100XP para cada rodada do torneio (por exemplo,
800XP para um torneio com 8 rodadas); o segundo
lugar metade disso (por exemplo, 400XP para um
torneio de 8 rodadas); e os outros dois
semifinalistas recebem, cada, % disso (por
exemplo, 200XP para um torneio de 8 rodadas).

Torneios Mistos: passar pelas fases por
pontos rende 50XP para cada equipe em cada
grupo (por exemplo, 200XP se cada grupo possui 4
equipes). O campedo recebe ainda 50XP para cada
fase eliminatdria que passou (por exemplo, 200XP
se foram 4 fases eliminatdrias), o segundo lugar
recebe metade disso (por exemplo, 100XP se
foram 4 fases eliminatérias) e os outros dois
semifinalistas, se houverem, ¥ disso (por exemplo,
50 XP cada se foram 4 fases eliminatorias).

Em todos os casos, o valor de experiéncia
recebido por cada equipe deve ser dividido entre
todos os jogadores que atuaram por ela nas
partidas e competicdes. Eles podem ser gastos
seguindo as regras normais do RPGQuest.

Outras Premiag0es

Como parece 6bvio, nem todos os prémios de
uma competicdo serdo resumidos em experiéncia
para os jogadores. Haverdo prémios em dinheiro
(maiores para torneios mais populares, mesmo que
nem sempre mais dificeis), e algumas vezes até
mesmo itens especiais. Além disso, costuma-se
premiar também o jogador do torneio que marcar
mais gols, e algumas vezes também um jogador
escolhido pelos organizadores como o melhor da
competicao.

Jogadores

A seguir apresento algumas fichas prontas de
jogadores que o Mestre pode usar para montar as
equipes enfrentadas pelos jogadores. Vocé néo
precisa usa-las exatamente iguais ao que é
apresentado aqui, no entanto: jogadores diferentes
podem ter habilidades diferentes, mesmo quando
jogam na mesma posicao; utilize as fichas a seguir
apenas como uma base de comparacdo de onde
vocé pode fazer alteracdes de acordo com o que
tiver planejado para o jogo.

Goleiro |

Atributos

FR Normal (+1) CON Normal (+1)

DEX Bom (+2) AGI Otimo (+3)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)

PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

10 PVs

Pericias

- Agarrar a Bola OTIMO (+3)

- Fechar o Angulo BOM (+2)

- Langamento NORMAL (+1)

- Roubar a bola NORMAL (+1)

Este goleiro € melhor treinado para defender
chutes diretamente a gol, embora seja pouco



habilidoso em enfrentar os atacantes adversarios na
saida de bola.

Goleiro 1l

Atributos

FR Bom (+2) CON Normal (+1)

DEX Normal (+1) AGI Otimo (+3)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)

PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

10 PVs

Pericias

- Fechar 0 angulo OTIMO (+3)

- Roubar a Bola BOM (+2)

- Langamento NORMAL (+1)

- Agarrar a bola NORMAL (+1)

Este goleiro ndo é tdo seguro para defender
chutes diretos contra o gol, mas é melhor no
confronto com os adversarios na saida de bola.

Libero

Atributos

FR Bom (+2) CON Normal (+1)

DEX Otimo (+3) AGI Normal (+1)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)

PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

12 PVs

Pericias

- Roubar a Bola OTIMO (+3)

- Movimentacdo Tatica BOM (+2)

- Cabeceio NORMAL (+1)

Um libero é um zagueiro de boa técnica e de
grande habilidade no desarme, e que por isso
costuma ser utilizado logo a frente do goleiro, na
sobra de zagueiros mais “duros”, além de algumas
vezes como elemento surpresa em contra-ataques
velozes.

"Xerife"

Atributos

FR Otimo (+3) CON Bom (+2)
DEX Normal (+1) AGI Normal (+1)
INT Normal (+1) WILL Normal (+1)
PER Normal (+1) CAR Fraco (0)
14 PVs

Pericias

- Cabeceio OTIMO (+3)

- Movimentacdo Tatica BOM (+2)

- Roubar a bola NORMAL (+1)

Lateral

Atributos

FR Bom (+2) CON Normal (+1)
DEX Otimo (+3) AGI Normal (+1)
INT Normal (+1) WILL Normal (+1)
PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

10 PVs

Pericias

- Langamento OTIMO (+3)

- Arrancada BOM (+2)

- Roubar a Bola NORMAL (+1)

- Drible NORMAL (+1)

Os laterais sdo os jogadores que fecham os

flancos na defesa da equipe, sendo responsaveis
por ligar rapidamente o0s contra-ataques com
velocidade e cruzamentos precisos para 0S
atacantes.

Ala

Atributos

FR Normal (+1) CON Normal (+1)
DEX Otimo (+3) AGI Bom (+2)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)
PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

10 PVs

Pericias

- Arrancada OTIMO (+3)

- Langamento BOM (+2)

- Roubar a bola NORMAL (+1)

- Drible NORMAL (+1)

Os alas séo laterais avangados, fechando os

flancos do meio-campo e com maior liberdade
para avancar e realizar jogadas de ataque.

Volante ""Brucutu™

Atributos

FR Otimo (+3) CON Bom (+2)

DEX Normal (+1) AGI Normal (+1)
INT Normal (+1) WILL Normal (+1)
PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

12 PVs

Pericias

- Movimentacdo Tatica BOM (+2)

- Roubar a Bola BOM (+2)

- Zona de A¢do BOM (+2)

- Toque Rapido NORMAL (+1)

Um volante “brucutu” é um jogador

S&o chamados de “xerifes” zagueiros fortes,

que aproveitam-se da sua forga, estatura e
capacidade de intimidacdo para vencer jogadas
contra os atacantes adversarios.

defensivo do meio-campo que utiliza a forca e da
imposicdo fisica para vencer jogadas contra 0S
jogadores  adverséarios,  geralmente  sendo
encarregado de proteger 0s zagueiros da equipe.



Volante **Classico"

Atributos

FR Bom (+2) CON Normal (+1)

DEX Otimo (+3) AGI Normal (+1)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)

PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

10 PVs

Pericias

- Roubar a Bola BOM (+2)

- Togue Répido BOM (+2)

- Zona de Agédo BOM (+2)

- Langcamento NORMAL (+1)

Um volante “classico” € um jogador de boa
técnica encarregado de proteger 0 meio-campo da
equipe e de, com passes e lancamentos rapidos e
precisos, fazer uma rapida ligacdo com o0s
jogadores ofensivos.

Armador

Atributos

FR Normal (+1) CON Normal (+1)

DEX Otimo (+3) AGI Bom (+2)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)

PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

8 PVs

Pericias

- Langamento OTIMO (+3)

- Toque Rapido OTIMO (+3)

- Drible NORMAL (+1)

- Pé Inabil NORMAL (+1)

Um armador é um jogador encarregado de
armar e organizar as jogadas ofensivas da equipe,
ditando o ritmo do jogo com passes e langamentos
rapidos e precisos.

Meia-Atacante

Atributos

FR Normal (+1) CON Normal (+1)

DEX Otimo (+3) AGI Bom (+2)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)

PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

8 PVs

Pericias

- Chute com Efeito OTIMO (+3)

- Langamento BOM (+2)

- Drible BOM (+2)

- Pé Indbil NORMAL (+1)

Um meia-atacante € um jogador mais
avancado que um meio-campo comum, mas mais
recuado que um atacante, geralmente encarregado
de organizar e criar opgcbes de ataque para 0S
atacantes, ou buscando oportunidades de concluir a
gol a longa distancia.

Pontas

Atributos

FR Normal (+1) CON Normal (+1)

DEX Otimo (+3) AGI Bom (+2)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)

PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

8 PVs

Pericias

- Drible OTIMO (+3)

- Arrancada BOM (+2)

- Langamento BOM (+2)

- Togue Rapido NORMAL (+1)

Um ponta é um atacante veloz que avanca a
dribles pelos flancos do campo para criar
oportunidades de gol para a sua equipe através de
passes e cruzamentos.

Segundo Atacante

Atributos

FR Normal (+1) CON Normal (+1)

DEX Otimo (+3) AGI Bom (+2)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)

PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

8 PVs

Pericias

- Drible OTIMO (+3)

- Toque Répido OTIMO (+3)

- Langamento NORMAL (+1)

- Pé Inabil NORMAL (+1)

Um segundo atacante € um atacante de
movimentacdo encarregado de abrir espaco entre
0S zagueiros adversarios para criar oportunidades
de gol para seus companheiros.

Centro-Avante "Trombador"

Atributos

FR Bom (+2) CON Bom (+2)

DEX Bom (+2) AGI Normal (+1)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)

PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

14 PVs

Pericias

- Toque Rapido OTIMO (+3)

- Cabeceio BOM (+2)

- Pé Indbil NORMAL (+1)

Um centro-avante “trombador” é um jogador
que procura utilizar um porte e forca fisica
avantajados para obter vantagem sobre o0s
zagueiros adversarios e, assim, criar oportunidades
de marcar gols.



Centro-Avante Habilidoso

Atributos

FR Normal (+1) CON Fraco (0)

DEX Otimo (+3) AGI Otimo (+3)

INT Normal (+1) WILL Normal (+1)

PER Normal (+1) CAR Fraco (0)

10 PVs

Pericias

- Drible BOM (+2)

- Togue Répido BOM (+2)

- Chute com Efeito NORMAL (+1)

- Pé Indbil NORMAL (+1)

Um centro-avante habilidoso é um atacante
que utiliza dribles, toques rapidos e
posicionamento na grande &rea para buscar
oportunidades de marcar gols.

Jogadores Experientes

Todas essas fichas foram feitas utilizando as
regras normais de criacdo de personagens — s&o,
portanto, fichas de jogadores iniciantes, que devem
ser equilibradas para jogar com personagens
recém-criados. A medida que vdo jogando e seus
personagens ficando mais experientes, no entanto,
jogar com equipes deste nivel pode se tornar
bastante facil; por isso, € recomendado que o0s
adversarios também aumentem de nivel e
experiéncia junto com o0s personagens dos
jogadores — em outras palavras, vocé pode (e em
certo nivel, deve) distribuir Pontos de Experiéncia
entre os atletas de uma equipe, pelo menos no
mesmo nivel que a experiéncia média da equipe
dos jogadores que a enfrentarao.
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