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Boratimé é um jogo de cartas sobre torcidas de futebol que se rivalizam enquanto a pelota é disputada em campo. O objetivo
é inspirar raca na sua equipe do coragao ao mesmo tempo em que faz da torcida adversaria motivo de chacota e atrapalha
os jogadores com estratégias diversas, tais como tocar instrumentos irritantes, entoar hinos zombeteiros ou até mesmo
requisitar intervencao divina no campo.



{ -INTRODUCAO

Em Boratimé, cada jogador(a) assume o papel
de uma Torcida inteira reagindo aos Lances do
jogo conforme a partida se desenrola. A torcida
que reage melhor a um Lance confere pontos de
Pressdo para a sua equipe dominar o jogo em campo
emarcar gols. Ao fim da partida, a torcida que tiver
inspirado o maior niimero de gols sai vitoriosa.

0 jogo ocorre em no minimo 20 turnos de 4 Fases
cada, em que os jogadores utilizam Cartas de
Acdo que somam dados para disputar o Lance em
questdo. O vencedor do Lance impulsiona o seu
time no Campo de Pressdo em diregdo ao lado do
adversario. Ao alcancar a posicdo 3, o jogador(a)
marca um gol.

Para ajudar na tarefa, cada Torcida possui Reagbes
especiais que ajudam o time quando ele mais
precisa. Vocé também pode requisitar o Talento
de Cartas de Jogadores para fazer a diferenca em
campo.

1.2-Jogadores

As partidas sdo disputadas por 2 jogadores e duram
40 min, aproximadamente.

ER FiM po PRIMEIRG Tempg

3 Cartas de Tempo: lances especiais que marcam
o tempo da partida.

1.3-Componentes
ARMOU A Bicios 1

1 Campo de Pressao: representa o dominio da
partida pelos times em campo.
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5 Marcadores: (1 de Pressdo, 2 de Tensdo, 2 de
Placar). 59 Cartas de Lance: narram os mais variados
acontecimentos de uma partida de futebol.



16 Jogadores: cartas que personificam os craques
dos times e seus talentos.

10 Dados: 2 dados de Decisdo e 8 dados de Disputa.
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6 Cartas de Torcida: perfis de diferentes torcidas
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44 Cartas de Acdo: descrevem as agles das
torcidas em apoio a sua equipe ou contra a torcida

adversaria.




2-PREPARACAO

A-Campo de Pressao

O Campo de Pressdo mostra qual time estd
dominando o jogo. Cada extremidade do campo
indica o nivel méximo de Pressdo que cada equipe
pode exercer sobre a outra.

¢ Omarcadorinformaa
posicdo atual da Pressao.

¢ Apartida se inicia com o
marcador no centro.

B-Deck de Lances

O Deck de Lances descreve o que acontece em
campo a cada momento do jogo. O deck é montado
com 20 Lances aleatérios e demarcados por Cartas
de Tempo.

e Acadaturno, o Lance do topo do deck
érevelado e colocado com a face para
cima no topo da Pilha de Lances (B.1);

¢ emseguida, os jogadores competem
pelo Lance em jogadas de dados;

« por fim, o Marcador de Pressao
se move em relagdo ao jogador
que vencer o Lance.

As partes de uma carta de Lance sdo:
1. Nome da carta.

2. Valor de Pressdo: indica quantas posicoes o
Marcador de Pressao deve se mover em relacdo ao
jogador vencedor.

3. Perigo de gol (4 ): quando o marcador alcanga a
posicdo “3” no Campo de Pressdo em um Lance que
possua £, um gol é marcado.

As regras de gol serdo explicadas em detalhes em
“3.2.4-Fase de Placar”.

4. Efeito: Sdo condigoes e resultados especiais que
alteram atributos diversos da partida.

Montando o Deck de Lances

¢ Separe as 3 Cartas de Tempo;
e Embaralhe as Cartas de Lance;
e Retire 20 Lances aleatorios;

¢ Empilhe as cartas conforme a imagem:

10 LANCES
FIM DO PRIMEIRO TEMPO
8 LANCES
ACRESCIMOS

2 LANCES
ERRRGUE 0 BRACO

Omeas as Torcidas: poderao usar até

FOI TODO MUNDO PRA AREA
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duas Cartas de Acdo neste turno.

“Vem, mae!”



C-Dados

Cada jogador(a) recebe 2 dados que serdo usados em Disputas, além de 1 dado de decisao ().

a‘ w D-Deck de Cartas
" Cada jogador(a) recebe um deck de 20 cartas (14 Cartas de Acdo e 6 Jogadores

embaralhados). No inicio da partida, cada jogador(a) devera comprar as primeiras 7
cartas do topo do seu deck para sua mao. Vocé deve manté-las em segredo.

D.1-Cartas de Agao

As Cartas de Acdo sdo artimanhas para influenciar o resultado da partida.
Vocé pode usar1 Carta de Acdo por turno para somar dados a suas rolagens
ou retirar dados da rolagem do oponente e aumentar sua chance de vitéria.

1. Nome da Carta.

2.Valor de Apoio: (@) indica quantos dados devem ser adicionados
a sua rolagem de dados. Valores negativos subtraem dados da
rolagem do oponente.

Cartas com rerrolar (()) ddo a opgdo de rolar novamente
um numero de dados igual ao valor indicado.

3. Persisténcia: algumas Cartas de Acdo possuem
Persisténcia, que confere @ ou () nos turnos
seguintes ao turno em que a carta for ativada.

Vocé pode ativar Cartas de A¢do normalmente
nos turnos em que a Persisténcia de outra Carta
de Acdo anterior perdure.

4. Efeitos: alteram estados de outros atributos do
jogo, como a Pressido, a Tensdo ou a rolagem de
dados do oponente.

4 Vocé pode usar mais de uma carta Ola
‘por turno.

EM
VALOR DE APOIO NO TURNO
QUE A CARTA E ATIVADA

PERSISTENCIA: V
NO PROXIMO TURNO




D.2-Jogadores

As Cartas de Jogador s@o os craques em campo
com seus diferentes talentos.

Vocé pode usar quantos Jogadores quiser por
turno, desde que um de cada vez, para executar
efeitos diversos.

As partes de uma carta de um Jogador sdo:

1. Nome do Jogador.

2. Talento: talentos especiais exclusivos de cada
Jogador.

Descarte 2 Cartas de Acdo: vocé ndao
2 podera sofrer gol neste turno e no
proximo.

“Ficou firmeza, chefe!”

D.3-Ativos

Sao as Cartas de Acdo e Jogadores ativados em
cada turno.

* Cartas sdo ativadas com
a face para cima.

e Cartas com Persisténcia
permanecem na area de Ativos
até o fim do seu Valor de Apoio.

D.4-Pilha de Cartas e Descartadas

No fim de cada disputa, as cartas sdo movidas
para o topo da Pilha de Cartas com a face para
cima. Cartas descartadas vao para a pilha ao lado
com a face para baixo.

E-Torcidas

Essas cartas sdo as “identidades” de cada Torcida,
com suas Reagdes e estratégias tinicas. Cada
jogador(a) recebe 1 Torcida aleatéria no inicio
da partida.

As partes da carta de Torcida sdo:
1. Nome da Torcida

2. Reagdes: acdes especiais e Unicas de
cada torcida. Cada Reacdo corresponde a
um nivel na Escala de Tens&o.

3. Tensao: escala que representa a Tensdo
da torcida. O nivel da Tensdo sobe sempre
que a Torcida sofre gol e é alterado por
situacdes de partida ou por agdo de cartas
diversas. £ marcado com um Marcador
de Tensdo.

« Para ativar a Reagdo correspondente
ao nivel atual da Tens3o, retorne
o marcador ao nivel “0”.

F-Banco de Reservas e Sem-Ingresso

Os Jogadores e as Cartas de Acdo restantes sao
dispostos em dois decks compartilhados — O Banco
de Reservas e os Sem-Ingresso, respectivamente.

+ Durante a partida, os jogadores
poderdo comprar cartas adicionais
ou terem cartas devolvidas ao Banco
de Reservas ou aos Sem-Ingresso.

Com as cartas distribuidas e o campo preparado,
é hora de dar inicio a partida.

TORCIDA PESSIMISTA

) Para cada resultado 3] que vocé
obterna Fase de Disputa , transforme
13 da Torcida oponente em [.J.

@) Para cada resultado [-] ou [ que vocé
obter na Fase de Disputa, transforme
1(¥ ou =) da Torcida oponente em [J.

© Para cada falha que vocé obter nos
dados na Fase de Disputa, transforme
1 sucesso da Torcida oponente em [




Observacao: ao longo destas regras, os oponentes
serdo chamados de "Torcidas".

3.1-Dados: Regras Basicas

O Futebol é uma caixinha de surpresas. Durante toda
apartida, as Torcidas utilizam cartas para ganhara
vantagem em rolagens de dados que influenciardo
as diversas Disputas e Decisdes.

Sucesso e falha

¢ Um dado que resulta em valor igual ou
maior que (7] é considerado um sucesso;

+ Um dado que resulta em valor menor
que [[7) é considerado uma falha.

¢ Oresultado [f} deve ser julgado
como sucesso critico e critério de
desempate quando o nimero de
sucessos entre os oponentes for igual.

Disputas e decis6es
Durante o jogo, ocorrem disputas e decisoes:

e Disputas selecionam a Torcida
com o maior niimero de sucessos
em rolagens de dados.

e Decisbes determinam consequéncias
de efeitos por meio do resultado de
um ou mais dados de decisdo (@).

- Algumas DecisGes realizam
operagdes com sucessos e falhas
ou com o resultado numérico
— o nimero na face do dado.

EXEMPLO DE DISPUTA:
T¥)RC|DA 1 ROLA 4 DADOS CONTRA 3 DA

(ToRCIDA 2 2

2 SUCESSOS
(1 SUCESSO CRITICO)

UULADLY® VENCE A DISPUTA.

PLO DE DECISAQ:
%E’Edz ©: SE A SOMA DOS RESULTADOS FOR

|GUAL A 7, O EFEITO X ACONTECE"

90 —

NESSE CAS0, EFEITO X NAO ACONTECE ESSE
RESULTADO NAO PODE SER TRANSFORMADO.

Somar, subtrair e alterar dados

Em Disputas, as Torcidas podem usar Cartas de
Acdo, Jogadores ou ReagOes para somar dados
as suas rolagens, retirar dados da rolagem do
oponente ou alterar momentaneamente as regras
de sucesso e falha para aumentar sua chance de
vitéria.

¢ Uma Torcida pode ter todos os seus
dados subtraidos pelo oponente. Nesse
caso, sua jogada tem zero sucessos.

¢ Osresultados de @ nao podem
ser transformados.

Nem sempre ter mais dados significa melhores
chances: alguns Lances possuem valores de Pressao
negativos, fazendo que a Torcida que obtiver o
menor numero de sucessos nos dados se saia
melhor.

3.2-Fases do Turno

Uma partida de Boratimé acontece em, no minimo,
20 turnos. Cada turno é feito de 4 fases: Fase de
Lance, Fase de Acdo, Fase de Disputa e Fase de
Placar:

e na Fasede Lance, o Lance do topo do
Deck de Lances é revelado. Cada Torcida
compra uma carta do topo do seu Deck;

e na Fase de Acao, as Torcidas
escolhem suas Cartas de Acdo
e armam suas jogadas;

e na Fase de Disputa, as Torcidas
competem pelo Lance em uma
Disputa e selecionam um vencedor;

e na Fase de Placar, o Marcador
de Pressao é atualizado e o Gol
é registrado, caso haja.

e Acadaturno, o ciclo das
fases se reinicia.



As Torcidas podem usar suas Reacgdes ou ativar
um Jogador em qualquer Fase do turno, exceto em
situacoes especificas descritas nas cartas. Detalhes
sobre Torcidas e Jogadores estao em “3.3-Mais
sobre Cartas”.

3.2.1-Ordem do Turno

Durante as Fases do Turno, as Torcidas
desempenham agdes alternadas. Para estabelecera
ordem das acGes durante toda a partida, é realizada
uma Decisao:

¢ Asduas Torcidas rolam um @ cada;
e Aquela que obtiver o maior resultado

serd a vencedora e estara “jogando
em casa” (o lado marcado com um
"C" no campo), sendo a segunda a
jogar em todas as fases do turno

e Disputas no jogo. A Torcida que
perder sera a “Visitante” (o lado
marcado com um "V" no campo).

e Jogar em casa te da o beneficio
de saber se a oponente ira usar
Cartas de Acdo antes de decidir
sua jogada, por exemplo.

3.2.2-Fase de Lance

E a primeira fase de cada turno, em que o Lance
do topo do deck é revelado.

e O Lance do topo do deck é colocado
na Pilha de Lances. Seus efeitos
passam a valer, e o Valor de
Pressdo entra em disputa.

¢ Emseguida, cada Torcida devera
comprar a carta do topo de seu Deck
de Cartas (exceto no primeiro turno
e no inicio do segundo tempo.)

E importante que as duas Torcidas entendam o
Valor de Pressdo e o Efeito do Lance nessa fase.

Valores de Pressao

Lances podem ter valores de Pressao positivos,
negativos ou nulos:

« Em lances positivos, o Marcador de
Pressdo ira se mover para a frente
no Campo de Pressdo em relacao
a Torcida que vencer o Lance.

« Emlances negativos, o Marcador
de Pressdo ird se mover para tras
no Campo de Pressdo em relacdo
a Torcida que vencer o Lance.

« Emlances nulos, o Marcador de Pressdo
ndo se movera. Geralmente, esses
Lances possuem efeitos que podem
dar a vantagem para uma Torcida.

RCIDA VENCEDO
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le 1@ 0@
TORCIDA PERDEDORA

A

Efeitos de Lances

Os efeitos dos Lances podem ser ativados
imediatamente ou em fases ou turnos seguintes.
De modo geral, eles sdo ativados na mesma

em que sao revelados, exceto quando
explicitado na carta. Também podem ter sua
ativacdo vinculada a resultados de Decisdes ou
Disputas. Detalhes e exemplos de efeitos serao
descritos em “3.3 - Mais sobre Cartas”.

3.2.3-Fase de A¢do

Nessa fase as Torcidas escolhem suas Cartas de Acdo
e preparam suas rolagens de dados para a
. E dividida em duas etapas:

e Na primeira etapa, as Torcidas devem
declarar se utilizardo Cartas de Acdo,
colocando as cartas escolhidas na drea
de Ativos, com a face voltada para baixo.

- Cada Torcida pode usar apenas
uma Carta de Acdo por turno,
salvo em situacdes especiais
descritas nas cartas.

e Nasegunda parte, devem revelar
as cartas escolhidas. Os seus
Valores de Apoio passam a valer.

Aordem do turno estabelece a sequéncia alternada
das jogadas:
e Naprimeira etapa:

- ATorcida “visitante” anuncia se
ird usar uma Carta de Acdo.

ATorcida “em casa” anuncia se ird usar uma Carta
de Acdo.
e Nasegunda etapa:
- ATorcida “visitante” revela
a Carta de Acdo escolhida.

- ATorcida “em casa” revela a
Carta de Acdo escolhida.



SOMANDO E SUBTRAINDO DADOS
AUMENTA SUA CHANCE DE TER MAIS
SUCESSOS QUE A TORCIDA ADVERSARIA
NA FASE DE DISPUTA. EX:

SUA JOGADA

~
AVALANCHE

podera recuperar 1
sua Pilha de Cartas.

Bah tear
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Se vocé marcou gol no turno anterior,

reda dat, gaudério

FORTE SEGURANCA

2

Descarte 1 Carta de Acdo da mao da

Carta de Agdo da Torcida opor

29
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A FASE DE DISPUTA SERA 3 & SEUS

CONTRA 23 DO OPONENTE

JOGADA ADVERSARIA

Determinar o niimero de dados na sua
rolagem

Cartas de Acdo podem ter valores de apoio
positivos ou negativos:

* Valores positivos somam dados
na sua rolagem de dados.

e Valores negativos retiram dados
da rolagem da Torcida oponente.
Cada Torcida possui 2 dados que lhe sao conferidos
independentemente do uso de Cartas de Acdo.
Dessa forma, o niimero de dados na rolagem de
uma Torcida é igual a 2 @ + (dados somados) -
(dados subtraidos).

e Valores somados ou
subtraidos em um turno néo
acumulam no préximo.

RERROLAR (¢3)
TE DA A CHANCE DE ALTERAR
0 RESULTADO DE UMA ROLAGEM. EX:

. o
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e
Toccida oponen’
< pode realizar 200 onere
Goeo "Jz“é 5 pelo menos L aumen!
C onsao da Torcida oponer! }

pecime qué se Sier

¢ Rerrolar ()

Cartas com () te ddo a chance de rerrolar dados.
Vocé pode distribuir o valor de () entre os dados da
forma que preferir. Vocé pode, por exemplo, usar 2
) pararerrolar dois dados, rerrolar o mesmo dado
2 vezes ou até mesmo ndo rerrolar nenhum dado.

e Alguns efeitos te permitem rerrolar
dados do adversario. Nesses
casos vocé também pode escolher
quais dados e como rerrolar.

Efeitos de Cartas de Agao

Algumas cartas possuem efeitos diversos
que podem alterar a sua rolagem ou a da
Torcida oponente. Assim como nas Cartas de
Lance, geralmente esses efeitos sdo ativados
imediatamente ao serem revelados, exceto quando
o texto do efeito for especifico. Detalhes dos tipos de
efeitos serdo abordados em “3-3-Mais sobre cartas”.

Quando as Cartas de Acdo forem reveladas e seus
efeitos validados, o niimero de dados na rolagem

de cada Torcida fica estabelecido. E hora de iniciar
a Fase de Disputa.

N3o se esqueca: Jogadores e Reagbes podem ser
ativados a qualquer momento do turno e sdo uma
boa forma de surpreender a Torcida adversaria!
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3.2.4-Fase de Disputa

£ ahora da verdade! As Torcidas disputam o Lance
em jogadas de dados. A Torcida que obtiver o maior
nimero de sucessos ao final da Fase de Disputa é
declarada a vencedora do Lance.

e AsTorcidas rolam seus dados,
seguindo a ordem do turno.

« Emseguida, ativam-se os () das
Cartas de Ac¢do, na mesma ordem.

e AsTorcidas podem ativar Jogadores ou
usar suas Reacdes para transformar
o resultados dos dados.

« Caso o numero de sucessos entre
as Torcidas seja igual, a disputa se
encerra empatada, e cada Torcida
devera descartar a carta do topo do
seu Deck para sua Pilha de Cartas.

e Desempate por ;§: a Torcida que
obtiver mais [ § que a oponente quando
houver niimero igual de sucessos é
declarada vencedora, e 0 Lance se torna
um “lance polémico”, aumentando
a Tensdo da Torcida perdedora em 1
nivel no inicio da Fase de Placar.

¥

CANTAR 0 HINO

3.2.5-Fase de Placar

E a dltima fase do turno, em que os efeitos
pendentes sdo resolvidos, o Marcador de Pressdo
é atualizado, e o gol é registrado, caso haja:

« Efeitos diversos, como condicées
especiais de Lances ou Cartas
de Acdo, sao ativados.

« Emseguida, o Marcador de Pressdo
deve ser movido em relagao a Torcida
vencedora um niimero de posi¢des
igual ao valor de pressdo do Lance ou
de acordo com os efeitos descritos.

- Apbs sair do centro do campo, o
marcador deve pular a posicao
“0” ao ir de um lado para o outro.

¢ Nesta fase também deve ser
registrado o gol, caso ocorra.

ARMOU A BICICLETA

TAPETE GRANDE

A Torcida que vencer: poderd guardar
este Lance e usd-lo para somar 1 @,
Qualquer momento, om qualquer Lance
posterior.

Operacoes com o Valor de Pressao

Alguns efeitos somam ou subtraem Valores de
Pressdo em Lances. Para obter o Valor de Pressao
final:

¢ Valores de sinais iguais se
somam. Por exemplo:
- 2@+1@=3@
> 2@-1@=-3@

* Valores de sinais diferentes se
subtraem. Por exemplo:

5> 2@-1Q@=1Q
> 2Q@+1@=-1Q

TORCIDA PERDEDORA




LANCES COM

GOL NORMAL

Marcar Gols

Um Gol ocorre quando:

. 'Uma Torcida faz o Marcador alcangar
: ou ultrapassar a posicao 3 no Campo de
i Pressdo emum Lance que tenha £\.

- Ao alcangar ou ultrapassar
posicdo 3 do lado do seu oponente,
a Torcida marca um gol normal.

- Ao alcancar ou ultrapassar
posicdo 3 do seu proprio lado, a
Torcida marca um gol contra.

. Ou quando o marcador estiver na
: posigao 3 e uma Torcida vence um :
i Lance sem £\ com pelomenos1[fjna :
i Fase de Disputa, ultrapassandoo3.  :

€o

MARCANDO GOL

GOL CONTRA

ATorcida que sofreu gol tem sua Tensdo aumentada
em 1, e o Marcador de Pressao retorna para o "0".

Se 0 marcador ja se encontra na posicdo 3 e um
Lance sem £\ é vencido com nenhum 3 na Fase
de Disputa, o Marcador ndo se move.

Por fim, Torcidas que possuirem

mais de 7 cartas em sua mao deverdao
descartar até que tenham exatamente
7 cartas. Cartas descartadas niao
podem retornar ao jogo.

O proximo turno se inicia em uma nova Fase de
Lance.

LANCES SEM - #

H

GOL NORMAL

3.2.6-Cartas de Tempo

As Cartas de Tempo sao cartas especiais que

delimitam os tempos da partida.
Fim do Primeiro Tempo
O primeiro tempo se encerra apds 10 turnos.

¢ Todos efeitos de Lances, Cartas de
Acdo e Jogadores sdo finalizados.

¢ Cada Torcida compra 3 Cartas de Acdo
dos Sem-Ingresso. Caso o niimero de
cartas na mao passe de 7, o excedente
vai para o topo do Deck de Cartas.

¢ O marcador de Pressdo retorna 1
posigdo em direcdo ao “0”, e o segundo
tempo se inicia em um novo turno.



PEDIR RACA

A Torcida que perder caso 0 prox.\mo
Lance tenha @ positivo, ele nao terd

Acréscimos

Acréscimos surge no 2092 turno e adiciona Lances ao
final da partida.

Cada Torcida compra 1 Carta de

Acdo dos “Sem-Ingresso”.

A torcida “em casa” Rola 1 @. O resultado é
dividido por 2 e arredondado para baixo.
Adiciona-se um nimero de Lances no
deck igual ao resultado. As cartas devem
ser colocadas antes do Errrgue o brago!.

Caso o resultado seja (-], nenhum
Lance é adicionado.

A Carta de Tempo Errrgue o braco! sera descrita em
“4-Fim de Jogo”.

3.3-Mais sobre cartas

3.3.1-Tipos de Efeitos

Efeitos, Talentos e Reagbes podem variar na forma da
ativacgao:

Efeitos “Agora”: esses efeitos sdo aplicados
imediatamente apds serem revelados.

Por exemplo: Contra-Ataque, Pedir Raca,
Zagueiro Enxada, Torcida de Massa.

Efeitos “Depois”: esses efeitos serdo aplicados
no proximo turno ou em turnos subsequentes,
podendo responder ou nao a resultados

do turno atual: Por exemplo: Massagista
Invade o campo, Cartaz, Goleiro Pareddo.

Efeitos “Se”: esses efeitos s6 ocorrerdo
caso as condigOes descritas na carta

sejam satisfeitas. Podem ser efeitos “Se-
Agora” (ex: Impedimento, Chamar de
Mercendrio, Goleira Confiante, Torcida
Supersticiosa) ou “Se-Depois”(ex: Entrando
Para a Histéria, Atacante Cai-Cai).

Alguns Efeitos “se” tém como condicdo uma Decisdo.
Lembre-se: @ ndo podem ser afetados por outros
efeitos!

Além disso, Lances podem ter efeitos como:

e “Ambas as Torcidas” - As duas
Torcidas sdo convocadas a realizar uma
jogada (ex: Contusdo, Rivalidade);

e “ATorcida que vencer” - O efeito
se aplicara apenas a Torcida que
vencer este Lance (ex: Sozinho
com o goleiro, Escanteio.);

e “ATorcida que perder” - O efeito se
aplicara apenas a Torcida que perder este
Lance (ex: Contusdo, Cartdo Vermelho).

3.3.2-Transformar Lances

Alguns efeitos podem transformar um Lance em
outro, com seu Valor de Pressdo e todos os efeitos.
Durante a Fase de Disputa, a transformacao pode
valer para ambas as Torcidas ou apenas uma delas:

e Transformacdo para ambas as
Torcidas: se o efeito ndo menciona uma
Torcida como alvo, a transformagio
vale para ambas as torcidas, e a Fase
de Disputa se da normalmente.

e Transformacgdo para uma Torcida:
nesses casos as Torcidas efetivamente
disputam por Lances diferentes: a
Torcida alvo do efeito disputa pelo
Lance transformado, enquanto a outra
Torcida disputa pelo Lance original.

- Seum Lance tiver um efeito
"Ambas as Torcidas" antes da Fase
de Placar, o efeito é anulado.

- Noinicio da Fase de Placar, o Lance
se consolida na versao da Torcida
vencedora. Em caso de empate,
fica valendo o Lance original.



3.3.3-Ativando Reagoes

Cada Torcida tem Reagdes unicas que podem ser
ativadas a qualquer momento do turno. Cada
Reagdo é vinculada a um nivel de Tensao da Torcida.
Para ativar suas Reacoes, é preciso primeiro elevar
a sua Tensao.

A Tensdo da sua Torcida é elevada:
e em1pontona do
turno em que ela sofre um gol;

e em1lpontona do
turno em que ela for vencida por
meio de um desempate por [ 3;

¢ em quantidades diversas, ao
ser alvo de efeitos de Lances,
Cartas de A¢do ou Jogadores;

Para ativar a Reacdo, retorne o nivel da Tensdo
parao “0”.

@AEB

3.3.4-Ativar Jogadores

Jogadores sao uma boa forma de introduzir o
“elemento surpresa” na sua jogada. Vocé pode
usar mais de um Jogador por turno, a qualquer
momento.

e Vocé sé pode ativar 1 jogador por vez.

e Para ativa-lo, coloque-o na sua Pilha de
Cartas com a face voltada para cima.

e Alguns efeitos pedem que uma Decisdo
seja executada primeiro. Se a condicdo
da Decisdo nao for satisfeita, a carta é
usada, mas seu efeito ndo é ativado.

e Jogadores também podem ser
anulados ou cancelados, iniciando um
Embate, que sera descrito a seguir.

3.3.5-Anular e Cancelar

Alguns Efeitos, Talentos e Reagdes permitem
anular ou cancelar ativagoes:

e Para anular ou cancelar uma
ativagdo, a Torcida deve
contestar imediatamente apés a
declaracao da oponente. Se ndo
o fizer, a ativagao é finalizada.

e Nio é possivel anular ou cancelar
ativacdes concluidas.

e Anular: a carta vai para a Pilha de
Cartas da Torcida que a declarou,
mas o seu efeito ndo é ativado. Ex:
Zagueiro Cheirador De Nuca.

e Cancelar: a carta é devolvida a
mao da Torcida que a declarou.
Ex: Cartdo Amarelo.

e Cartas canceladas ndo podem
ser utilizadas novamente
no mesmo turno.

3.4-Embates

Sempre que uma Torcida contesta uma ativagéo,
um Embate se inicia:

e Cada Torcida podera tentar cancelar ou
anular a jogada anterior da oponente.

» Cada Torcida s6 pode declarar uma
ativacdo por vez na sua resposta.

« Paradecidir qual ativacao
tem a prioridade, aplica-se
a Regra da Dividida.

3.4.1 - Regra da Dividida

Estaregra certifica que a Giltima jogada ndo

contestada tem prioridade sobre as anteriores.
Por exemplo:

e Durantea ,aTorcida
“em casa” rola um dado e obtém um 3.

e ATorcida visitante” revela o Zagueiro
Enxada para rerrolar o dado.

e Atorcida "em casa" responde
declarando o Zagueiro Xerife, para
anular a ativagio do Zagueiro Enxada.

e Atorcida "visitante" ndo tem
como contestar essa ativacao,
e o0 embate é encerrado.

¢ Mesmo assim, ela declara a Reagao
da Torcida Favorecida para
reduzir o resultado da oponente em
1 ponto, transformando o [J] em
[*J — Um sucesso em uma falha.

Note que a regra permanece valida mesmo entre
efeitos de diferentes origens.

TORCIDA SUPERSTICIOSA

@b Fased
Sea:;;ntia ©Lance, role 2 g;
k) 2 do resultado fo, iguala7

vence o Lance autométicamente,
28 Durante a ;.. 1

; Se a soma q .
i {e]
iguala 7oy g, ey
automaticamen;

ance, role
X ultado for
Voceé vence o Lance
te.
2eoDurante a F: Lance, ro],

; vance, role
unlage ovoma do resultado for

s , VOCé ve

automdticamente ence o Lance
! — *




A Torcida que marcar gol primeiro é
declarada a vencedora da partida.

0O jogo se encerra ao final do Deck de Lances, ao ¢ Casonenhum gol seja marcado, a
ser revelada a Carta de Tempo Errrgue o Brago!. partida é encerrada em empate.
« ATorcida que tiver marcado 4.1.2-Freguesia

mais gols até esta Fase de Lance é

declarada a vencedora da partida. Freguesia permite que oponentes

recorrentes possam aproveitar o histérico
¢ Caso o nuimero de gols seja igual, de suas partidas em partidas futuras contra
nenhuma vencedora é declarada, 0 mesmo oponente.
e a partida termina empatada.
. . ¢ Uma Torcida que perder duas
4.1-Regras Opcionais vezes consecutivas para 0 mesmo
oponente comecara a proxima

As Torcidas podem optar por utilizar regras partida com 1 nivel de Tensio a mais.

opcionais nas suas partidas. i
¢ Uma Torcida que perder por

4.1.1-Gol de Ouro 4 ou mai§ gols }ie diferenca
comecara a préxima partida
Caso uma partida termine empatada, as Torcidas com Tens&o no nivel ).
podem optar a resolugio por meio do Gol de Ouro. «  Seuma Torcida sofrer um ou mais
o 5 Lances aleatérios sio adicionados gols nos acréscimos e perder a
no fim do Deck de Lances partida, ela comecara a proxima
o e partida com 1 nivel de Tensdo a mais.
e Cada Torcida compra 2 Cartas .
de Acdo dos Sem—IIx)'Lgresso « Seuma Torcida ganhar uma
; partida de virada, ela comecara a
e Cada Torcida compra 1 ]og.ador do préxil:na partida com mais 2 Cartas
Banco de Rese;'vas. Caso.zlaolrgstem de Acdo em seu Deck de Cartas.
Jogadores, os jogadores ja utilizados na d fora d
partida sio separados e embaralhados, + Se um? Torcida vencer fora de
e um novo Banco de Reservas é posto. ;2§ideaacg‘;n;‘f}?‘zaczl;:zgﬁz
e O Campo de Pressdo é reduzido até a ‘Acdo em seu Deck de Cartas.

posicdo 2 das duas extremidades.

¢ Apartida continua normalmente
até o fim dos 5 Lances adicionais,
ou até um gol ser marcado.
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5 . EXEMPLO DE PARTIDA

GALERA DA PERCUSSAO

2 oponente:

. da Toveid

Marta e Ronaldo decidem exercitar suas paixdes futebolisticas em uma
partida rapida de Boratimé apds o almoco enquanto o chefe nao volta.
Ronaldo assume o papel da Torcida Aristocrata, e Marta, a Torcida
Favorecida.

A partida estd empatadaem 1a 1, e o marcador de Pressdo estd na posigao
2 a favor de Ronaldo. Acréscimos é revelado; Marta lanca 1 @ e obtém [-],
adicionando um Lance antes de Errrgue o Brago. Os dois compram uma
Carta de Acdo cada.

Marta agora possui Pedir Raca e Geraldinos, além de 1 Jogador Zagueiro
Enxada em sua mao.

Um novo turno comega. O Lance é revelado: O Professor Corrigiu 1. Como
o Lance surge no segundo tempo, seu efeito é ativado, fazendo que ele possua
perigo de gol (£). Marta precisa vencer o Larnce para manter o empate.

Ronaldo ativa a Reagdo @) de sua Torcida Aristocrata para comprar o
Jogador da mao de Marta. O sangue dela ferve quando o turno passa para
a Fase de Acdo.

Ronaldo é o visitante e por isso é o primeiro a anunciar sua jogada. Ele
declara a tltima carta de sua mao. Marta decide utilizar Geraldinos, para
somar 2@ a sua rolagem. Ronaldo revela sua acdo: Galera da Percusséo,
que lhe confere 1@ adicional neste e no préximo turno. A Fase de Disputa
sera de 3 contra 4@ de Marta.

Ronaldo obtém os resultados: [, (-] e [) — 2 sucessos. Marta obtem: [,
(-, () e [) — nenhum sucesso. Em uma medida desesperada, ela ativa a
Reacao () de sua Torcida para transformar o [[7) de Ronaldo em um [-J],
se esquecendo do Zagueiro Enxadaque ele acabou de roubar de sua méo.
Ronaldo ativa o zagueiro para rerrolar o [-) e obtém [ 3. Os colegas gritam
e vibram. Ronaldo comemora. Faltando apenas 2 Lances para o fim da
partida, sua torcida ganha de virada.

O Lance seguinte é revelado: Entrando Para a Histéria. Marta encontra
ai sua chance: se ela vencer este Lance, o préximo resultard em gol
automaticamente, desde que tenha 4.

Ronaldo ja ndo tem Cartas de Acdo, Jogadores nem
Tensao suficiente para ativar uma Reacdo, mas a
persisténcia da Galera da Percussio jogada no
turno anterior ainda lhe confere 1 ¢ a mais na
Fase de Disputa. Marta declara sua ultima carta:
Pedir Raca, garantindo um sucesso automatico
nos dados.

Na Fase de Disputa, Ronaldo lanca 3 dados e obtém:
(4], 3 e () — 2 sucessos; Marta ja tem um sucesso
garantido por seu Pedir Raca. Elalancaumdadoe
obtém ({3): um sucesso critico. Marta vence e esta
aum passo do empate. Tudo que ela precisa é que
o préximo Lance possua £ .

Os colegas do trabalho assistem a resolugio da
partida. Apostas comecam a ser feitas. Marta cruza
os dedos.

O ultimo Lance é revelado: Fazendo Cera. Ronaldo
é o vencedor!

A Gritaria no escritorio se encerra bruscamente
quando o chefe entra na sala com uma caneca de
café e sua expressdo de incredulidade costumeira.
Marta amaldigoa sua falta de sorte e torce para
jogar com a Torcida Pessimista na semana que vem.

;das: a Torcida que estive
Placar aumenta em 1

“Filma néis, Galviio!”

Ambas as Torc
perdendo no

S mamaRM




6 - FACA SUA TORCIDA!
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Que tal jogar Boratimé com a sua Torcida do
coragdo?

Escolha 3 Reacdes diferentes. Cada nivel deve
ser preenchido com uma Reagdo do mesmo nivel
(o espaco @) s6 pode ser preenchido com uma
Reacao nivel @), por exemplo). Vocé pode escolher
Reacdes de grupos diferentes para criar a sua
prépria estratégia!

Poe Pressdo!

1.

0 Lance 1 @ com ou sem A nio

pode ser vencido pela Torcida oponente.

2.

@) 0 Lance 2 @ com ou sem 4 nio

pode ser vencido pela Torcida oponente.

3.

€) 0 Lance 3 @ com ou sem 4 nio

pode ser vencido pela Torcida oponente.

Meu time é gigante

4.

5.

6.

Compre 1 Carta de Acdo dos Sem-Ingresso.
@) Compre 2 Cartas de Acéio dos Sem-Ingresso.

©) Compre 3 Cartas de Aciio dos Sem-Ingresso.

Joga mal, mas se diverte

7. Ative esta Reacdo na
de um Lance que vocé perdeu. Descarte
1 carta da mao da Torcida oponente.

8. @) Ative esta Reacio na
de um Lance que vocé perdeu. Descarte
2 cartas da mao da Torcida oponente.

9. @) Ative esta Reacio na
de um Lance que vocé perdeu. Descarte
3 cartas da mao da Torcida oponente.

10. Na em que sofrer um

gol, adicione 1 Lance no topo do Deck de Lances.

11. @ Na

em que sofrer um

gol, adicione 2 Lances no topo do Deck de Lances.

12. @Na em que sofrer um

gol, adicione 3Lances no topo do Deck de Lances.

Frio e calculista

13. Descarte 3 cartas de sua mao
para ativar um Jogador ja utilizado por
voceé ou pela torcida oponente.

14. @) Descarte 2 cartas de sua mio
para ativar um Jogador ja utilizado por
vocé ou pela torcida oponente.

15. @) Descarte 1 carta de sua mio
para ativar um Jogador ja utilizado por
vocé ou pela torcida oponente.

Tem dado em casa?

16. Caso obtenha 1 sucesso na
, ative esta reacdo para ganhar 1 3.

17. @) Caso obtenha 1 sucesso na
, ative esta reagdo para ganhar 2 3.

18. @ Caso obtenha 1 sucesso na
, ative esta reacdo para ganhar 3 [

Ndio tdo rdpido!

19. Na em que sofrer
um gol, retorne o Marcador de Pressao para
aposicao 1 do lado da Torcida oponente.

20. @ Na em que sofrer
um gol, retorne o Marcador de Pressao para
a posicao 2 do lado da Torcida oponente.

21. @ Na em que sofrer
um gol, retorne o Marcador de Pressio para
a posicao 3 do lado da Torcida oponente.

22, Subtraia 1 nivel da Reagdo
ativada pela Torcida oponente (caso o
resultado seja 0, a ativacdo é anulada).

23. @) Subtraia 2 niveis da Reacio
ativada pela Torcida oponente (caso o
resultado seja 0, a ativacdo é anulada).

24. @) Subtraia 3 niveis da Reacio
ativada pela Torcida oponente (caso o
resultado seja 0, a ativagdo é anulada).
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ESCANTEIO

ESCANTEIO

A Torcida que vencer esse Lance com

pelo menos 1 {3 na sua rolagem de dados
durante a Fase de Disputa devera rolar
outros 3 @: Se ela obter pelo menos outros
2 {3, ela ird marcar um Gol, mesmo que o
Marcador de Pressdo nao pare na posicao

48 700 A ViSH0
DA FESSOA D TRAS!
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Na préxima Fase de Lance, o Lanice s6 serd
revelado para vocé. Apds a Fase de Disputa,
revele o Lance para a Torcida oponente. Caso
© Lance tenha um efeito “Ambas as Torcidas”,
[efeim de cartaz é anulado.

“Xuxa, eu teamo!”

CARTAZ

No préximo turno, sé vocé podera ver qual
Lance sera disputado - a Torcida oponente tera
que disputar o Lance "as cegas”. S6 ao fim da
Fase de Disputa, quando o vencedor do Lance
for declarado, é que a Torcida adversaria tera
direito de saber o que diabos aconteceu.Caso

o efeito do proximo Lance tenha "Ambas as
Torcidas", esse efeito ndo acontece e vocé precisa
mostrar o Lance para a Torcida oponente. Nem
pense em roubar, hein!? A Regra é clara.

3. Se a vitoria fosse resultar em gol de
qualquer forma, apenas 1 gol é marcado.

A Torcida que vencer: apés atualizar a
Pressdo, devera rolar 1 @ durante a Fase
de Placar: se o resultado for uma falha,
aplicam-se os efeitos de um Impedimento
-1@.

“Eureto frente a frente.”

ATorcida que vencer: caso venga com pelo
menos 1 (I, podera rolar 3 @ na Fase de
Placar: obtendo 2 {3, um gol olimpico é
marcado.

“No segundo pau!”

SOZINHO COM 0 GOLEIRO

A Torcida que vencer esse Lance precisa
ter certeza de que néo houve Impedimento.
Ela devera rolar um @ antes de atualizar o
Marcador de Pressdo: Se o resultado for um
sucesso, a Fase prossegue normalmente.
Mas, se o resultado for uma falha, o

Lance imediatamente se transforma
num Impedimento -1 e o marcador
retorna uma posicdo em relagdo a Torcida
vencedora. Todos os seus efeitos também
sdo ativados: Se houve gol no turno
anterior, ele é anulado e a tensdo da Torcida
que sofreu gol é reduzida em 1 nivel.



PROMESSA PARA PADIM CICO

)

] ‘ PROMESSA PARA PADIM CICO

, Vocé deve escolher um numero positivo menor
ou igual ao nimero de cartas na sua mao e
declarar para seu oponente (uma vez declarado,

esse valor ndo pode mudar). Promessa para PESSIMISTA

padim cico ganha Persisténcia 2 @ por um TORCIDA

nimero de turnos igual ao nimero declarado. @ Para cada resultado [ que vocé

Se vocé marcar gOl dentro desse perlodo, obter na Fase de Disputa, transforme

N . A 13 da Torcida oponente em [,
vocé precisa descartar um nimero de cartas .
) igual a0 niimero declarado no turno da N O ade resltads Clout qusvoch

Escolha um nimero positivo menor ou igual ao P AEA 4 fici 3 263 ou 3 da Torcida oporients sm
niimero de cartas emm sua Mo — essa sork sua ativacdo - se vocé ndo tiver cartas suficientes 2 ponente em ).
“Promessa”. Promessa para Padim Cigo ganha para "pagar a promessa”, o gol é anulado. | ‘ © Para cada falha que vocé obter nos
Persisténcia 2 @ por (Promessa) turnos. Caso vocé \ dados na Fase de Disputa, transforme
marque gol nesse periodo, o efeito é encerrado e Z 1 sucesso da Torcida oponente em [J.

vocé deve descartar (Promessa) cartas — se nao
o fizer, 0 gol é anulado.

\ “Valha-me, meu padim Padim Cico!”

J

MUDANCA DE FORMACAD  [anatii

Na Fase de Lance em que esse Lance for
revelado, a Torcida "visitante" devera
olhar o Jogador do topo do Banco de
Reservas e, em seguida, escolher entre
devolver o Jogador para o topo do Banco
de Reservas ou troca-lo por algum
Jogador que ela tenha em sua méao ( caso
nao tenha nenhum, ela passa a vez
para a oponente). Se ela decidir trocar,
devera colocar o seu Jogador no topo

TORCIDA PESSIMISTA

Em uma Disputa, vocé pode utilizar suas falhas para
transformar os sucessos do oponente em falhas. Na
Reacio @), por exemplo, para cada [-] rolado por vocé,
vocé podera transformar 1 {3 do oponente em 1.

A cada nivel adicional de Reagéo, vocé podera
utilizar um resultado-falha adicional para alterar
um resultado-sucesso adicional na rolagem do

Ambas as Torcidas: na ordem do turno,

do Banco de Reservas. Em seguida, a deverao olhar o Jogador da topo do Banco oponente (na Reacio €, qualquer falha obtida por

Torcida "Em Casa" devera fazer o mesmo. gﬁﬁ?ﬁ:jﬁv’i’“ Sjgm"fiar deverdo escolher vocé pode ser usada para transfor.m’ar' qualque;r

Se ndo restarem Jogadores no Banco trocé-Io por u:nofol;%adouyrqﬂzizgsgeﬁ sucesso do opopente). Ficaaseu c"teim dec:dn'
de Reservas, o efeito é ignorado. mao. quais serao transf

“Vai dar um né tatico.” J
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Descarte 1 Carta de A¢ao; role 1 @: caso
obtenha sucesso, 0 proximo Lance sera
um Pénalti 3 ® 4 paravocé.
“E 0 prémio de Melhor
Queda vai para...”

Vocé compra 1 Carta de Agdo dos Sem-
Ingresso e mais 1 Carta de Acdo adiciona}
na Fase de Placar para cada ff que vocé
obtiver na rolagem de dados durante a
Fase de Disputa.

“Me vé 20 ai!”

ATACANTE CAIl CAI

Caso o efeito seja ativado com sucesso,
na Fase De Disputa do préximo turno,
apenas vocé ird competir por um Penalti
3 @ 4 (conforme explicado em 3.3.2

- Transformando Lances). O oponente
continua competindo pelo Lance original
que for revelado normalmente. Na Fase
De Placaro Lance se consolida na versao
da Torcida que sair vitoriosa, ou na

verdo original, caso resulte em empate.

INGRESSO TA BARATO

Assim que revelada na Fase de Acdo, vocé
deve comprar uma Carta de A¢do dos
Sem - Ingresso. Na Fase de Placar, vocé
também compra um nimero de Cartas
de Acdo igual ao nimero de ;g obtidos
na Fase de Disputa. Caso o nimero

de cartas em sua mao ultrapassar 7,

nao se esqueca de descartar o excesso
antes do inicio do préximo turno.

MEIA CAMISA 10

Uma vez que as duas Torcidas
tenham lancados seus dados,

vocé pode trocar um resultado de
um dado seu por um da Torcida
oponente ( por exemplo, um -] seu
por um [ j dela). Esse resultado passa
a ser seu e a oponente nio pode
tentar altera-lo como se fosse dela.

IMPEDIMENTO

Se houve gol no turno anterior o gol
é anulado e o Marcador de Pressdo
deve retornar para a posicao "2" do
lado da Torcida que havia sofrido o
gol. A Tenséo da torcida que havia
sofrido gol também dever retornar
1nivel. Estes efeitos sao ativados
imediatamente na Fase de Lance
em que esse Lance for revelado.

Voceé pode trocar um dado seu porum
da Torcida oponente.

“Essa tem visiio de jogo!”

Se houve gol no turna anterior, o gol é
anulgdo, omarcador de Pressio volta para
2 Pposicdo 2 afavor da Torcida que atacava,
€ a Tensdo da Torcida que havia sofrido
gol retorna 1.

“Serd que foi mesmo, Arnaldo?”




DE PRIMEIRA DE PRIMEIRA

Na Fase de Lance ambas as Torcidas
rolam um @ cada. Caso uma Torcida
obtenha um sucesso sozinha - isto é,
se a outra Torcida obter uma falha

- ela sera a inica que podera usar
Cartas de Acdo na Fase de Disputa. Se g BST|TU|CAO
ambas Torcidas obterem um sucesso )
o efeito ndo é ativado e a Fase de _
7 F Disputa ocorrera normalmente. S U BSTITU ICAO
-

Ambas as Torcidas: na Fase de Lance,

Na Fase de Lance em que for
deverdo rolar1 @:seumaTorceiga 90RCC revelada, a Torcida "Visitante" deve
um sucess(F‘?OZlﬂféa‘ ;(]:SZ?AQﬁO aste descartar um Jogador e comprar
podera utilizar
Turno.

1 Jogador do topo do Banco de
Reservas. Em seguida, a Torcida "Em
Casa" devera fazer o mesmo.

Caso ndo restem Jogadores

no Banco de Reservas, o

Ambas as Torcidas: caso tenh;
se £ 3 : am cart.
efeito é ignorado. de Jogador na mio, na ordem do turn;;s
deverdo descartar um Jogador e comprar’
um Jogador no Banco de Reservas.

TORCIDA FAVORECIDA

Vocé pode alterar o resultado de dados da Torcida
oponente aumentando ou reduzindo pontos ( por
exemplo: transformando um [ em um -] ou em -],
usando a Reacio @)). Cada nivel adiciona a habilidade
de alterar um ponto a mais, podendo ser distribuidos da
forma que vocé preferir entre os dados

(vocé pode, por exemplo, transformar uma rol

agem
' ¥ em ') {3’ ou em '[J (= usando a Reagio é),

“pgara eu se consagro!”

TORCIDA FAVORECIDA

& reduzir
Voct pode aumentar ou
o resultado de um dado seu ou da
Torcida oponente em 1 ponto.

& reduzir
Vaocé pode aumentar ou
gesullada de até 2 dados seus ou
da Torcida oponente em 2 pontos
distribuidos.

€ duzir

Vocé pode aumentar ou re
o resultado de até 3 dados seus oW
da Torcida oponente em 3 pontos
distribuidos.



Ovacionar 2 Chutou de fora da area

Papel Higiénico 2 Contra-ataque

Pedir Raga 1 Contusdo

Invocar Politicas Publicas 1 Cruzamento
Acoes 44 Jogar Avidozinho 1 De primeira
A cerva ta gelada 1 Promessa Para Padim Cico 1 Deixou o dedo na bola
Agua té barata 2 Puxar o Refrdo 1 Desespero do Rebaixamento
Aplaudir o adversario 1 Rodar a Camisa 1 Desvio na zaga
Avalanche D) Saco de Mijo Nas Costas 1 Drible
Cantar o hino 2 Tietagem 1 Entrada Desleal
Cartaz 1 Time Fregués 1 Entrando para a histéria
Chamar de Mercenario 1 Torcedor Invade o Campo 1 Escanteio
Famoso na Galera 1 Torcedor Invade o i Falta

Campo Pelado
Foguetério 1 Fazendo cera

Trazer O Passado a Tona 1
Forte Seguranca 1 Frango do goleiro

Eb6 Para Exu Tiriri 1
Galera da Percussdo 1 Furada na zaga
Geraldinos 1 I 62 Goleiro adiantado
Hino Zombeteiro 1 Acréscimos 1 Impedimento
Infiltrado 1 Errrgue o Braco! 1 Jogada ensaiada
Ingresso ta Barato 1 Fim do Primeiro Tempo 1 Jogo de comadre
Instrumento Irritante 1 Armou a Bicicleta 1 Langamento
Laser no Olho do Goleiro 1 Bola na Trave 2 Lateral
Mosaico 2 Cabegada 2 Marcacéo cerrada
Ola 3 Cartdo Amarelo 2 Massagista Invade o Campo
0lé 1 Cartaovermelho i Mudanca na formagao
Ouvir Transmissio peloRadio 1 Foi Todo Mundo Pra Area 1 0 professor corrigiu




Pénalti

Provocagao

Rebote

Rivalidade

Sozinho com o goleiro
Substituicao

Tapete Grande

Vai dar zebra

VAR

Jogadores

Goleiro Paredio

Goleiro Gigante

Goleira Confiante
Goleiro Felino

Zagueiro Cadeado
Zagueiro Cheirador de Nuca
Zagueiro xerife

Zagueiro Enxada

Meia Supersticioso

Meia Camisa 10

Meia lancador de moda
Meia Habilidoso
Atacante Cai Cai
Atacante Megalomaniaco
Atacante Fora de Forma

Centro-Avante, Vingadores!

Torcida Da Massa 1
Torcida Aristocrata 1
Torcida Favorecida 1
Torcida Supersticiosa 1
Torcida Saudosista 1
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RORATIME

RESUMO DAS REGRAS

Preparacao

« Embaralhe as Cartas de Lance. Separe 20
Lances aleatoriamente. Para montar o Deck
de Lances, adicione as Cartas de Tempo nas
posicbes corretas ( Fim do primeiro tempo-112;
Acréscimos-202; Errrgue o Braco-Ultima)

¢ Cadajogador(a) recebe um Deck com 20 cartas
embaralhadas (14 Acbes e 6 Jogadores)

e Orestante dos Jogadores e Cartas de A¢do
sdo colocados em dois decks: Banco de
Reservas e Sem-Ingresso, respectivamente

e Cadajogador(a) recebe uma Torcida aleatoria.

¢ Osmarcadores de Pressao e Tensdao
sao colocados na posigao inicial.

e Cadajogador(a) recebe 2 dados.

e Osjogadoresrolam um @ cada.
Aquele que obtiver o maior resultado
numérico esta “jogando em casa”.

Pressdo

e A Campo de Pressdo vaide 0 a3 em duas diregdes.

Representa o dominio da partida pelas equipes.

¢ Ao movimentar o marcador pelo Campo
de Pressdo, a posicao 0 deve ser pulada.

« O marcador retorna a posicdo 0 ap6s um gol.

« No Fim do Primeiro Tempo, o marcador
retorna 1 posicdo em diregdo ao centro.

Lances

« Possuem um valor de Pressdo que indica
quantas posicoes o marcador de Pressdo devera
se mover em relagdo ao vencedor do Lance.

¢ Alguns Lances possuem perigo de gol ().

« Podem possuir efeitos que alteram
atributos diversos da partida.

Dados
« Decisoes sdo resolvidas através de
jogadas de dados de decisao (@).
« Disputas selecionam o vencedor
através do nimero de sucessos.

+ Considera-se um dado como sucesso quando
seu resultado é igual ou maior que .3

¢ Considera-se um dado como falha quando
seu resultado é menor que 3.

¢ Resultados [; § sdo considerados sucessos
criticos e critério de desempate.

¢ @ niopodem ser alterados.

Cartas de Agdo

* Vocésé pode ativar 1 Cartas de A¢do por
turno, exceto em casos especificos.

e Possuem um Valor de Apoio(Q@) que adicionam
ou subtraem dados nas rolagens das Torcidas.

« Valores de apoio positivos somam
dados para vocé; Valores negativos
retiram dados do oponente.

« Algumas Cartas de A¢do possuem
“rerrolar” ( () que permite que vocé
rerrole o nimero de dados indicado.
Vocé escolhe quais dados rerrolar.

* Cada Torcida compra 3 Cartas de Acdo ao Fim do

Primeiro Tempo, e 1 outra carta nos Acréscimos.

Jogadores

« Possuem talentos que podem ser ativados para
alterar o estado de outros elementos do jogo.

« Podem ser ativados a qualquer momento.

¢ Podem ser ativados mais de um Jogador
por turno, um Jogador por vez.

Torcidas

« Torcidas possuem Reagdes, que
executam efeitos diversos.

« Reagdes sdo vinculadas ao nivel
da Tensao da Torcida.

Sempre que uma Torcida sofre gol,
sua Tensdo sobe em 1 nivel.

Sempre que uma Torcida é derrotada através de
Desempate por [{ 3, sua Tensdo sobe 1 nivel.

Reagdes podem ser ativadas em qualquer fase do
turno, exceto onde o texto da Reagao for especifico.

Ao ativar uma Reagao, o nivel da Tenséo retorna ao “0”

Fases do turno

-0 Lance do topo do deck é revelado.
Cada Torcida compra 1 carta do seu Deck de
Cartas, exceto no primeiro turno de cada tempo.

-As Torcidas anunciam se irdo usar
Cartas de Acdo e revelam as cartas escolhidas.
-Realizam-se as rolagens de dados.
-Atualiza-se a Campo de Pressdo e
as Tensoes de cada Torcida. Registra-se o gol, caso
haja. Descartam-se as cartas excedentes na Mao.

Marcando gol

Um Gol ocorre quando:

0 Marcador alcanca ou ultrapassa a posi¢ao 3 no
Campo de Pressdo em um Lance que tenha
- Ao alcangar ou ultrapassar posicdo 3 do lado do
seu oponente, a Torcida marca um gol normal.
- Ao alcangar ou ultrapassar posicdo 3 do seu
préprio lado, a Torcida marca um gol contra.
Se o marcador estiver na posi¢ao 3 e uma Torcida
vence um Lance sem £ com pelo menos 1§ na
um gol também é marcado.

A Torcida que sofreu gol tem sua
Tensdo aumentada em 1.

Fim de Jogo

0 jogo termina quando acabam as cartas do
deck no Marcador Errrgue o braco!.

A Torcida que tiver o maior nimero
de Gols vence a partida.

As Torcidas podem utilizar regras
opcionais de desempate.
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