Almanaque é um jogo de tabuleiro PNP (Print and Play) para dois jogadores,
onde cada participante monta seu time e disputa uma partida de futebol
utilizando dados e estratégia.
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Preparacao:
Primeiramente, os jogadores
realizam um ou para

definir guem tera a posse inicial.
Nas rodadas seguintes, a posse
inicial

Cada jogador devera montar
sua equipe escolhendo uma
, tre as
disponl’veé. cada posicao

da formagéqexi;em

. O jogador

rola um

para determinar qual atleta
ocupara aguela posicao.

Apods a montagem, cada equipe
tera:

S B

Conforme a formag&esyhida.

Role 1 dado de 6 lados para cada posi¢éao
Goleiro Zagueiro Lateral Esquerdo Lateral Direito Volante
Nome : Overall . Nome Overall . Nome : Overall . Nome @ Overall | Nome @ QOverall
Nino 6 Cléber 6 Roberto 6 Caju [ Gabriel 6
Chico 5 Junior 5 Michel 5 Miller 5 Gui 5 J d d
Silva 4 Claudio 4 Marcelo 4 Tino 4 Réver 4 ogadores do mesmo
Santos 3 César 3 Rodrigo 3 lonas E Zé 3 setor podem ser
Mach_ado p Ar'id_ré 2 Canhoto P Paulo 2 Di’eg_o P improvisados, porém
Assis 1 Fébio 1 EIE] 1 Macedo 1 Plinio 1 "
Meio Campista Meia Atacante Ponta Esquerda Ponta Direita Centroavante perderao
Nome : Overall | Nome Overall | Nome : Overall | Nome @ Overall | Nome : Overall (m inimo '|) Ex. Um |ate ra|
Richard 6 Ronaldo 6 Carlos 6 Cicero 6 Réver 6 . .
Guga 5 Raul 5 Sandro 5 Vinicius 5 Rivaldo 5 pOde Jogar como zagueiro,
Anderson 4 Lima 4 Pedro 4 Vitor 4 Zeca 4 assim como um po nta
Tadeu 3 Mauro E Mateus 3 Rubens 3 \ETL T 3 dei
Wilson 2 Misael 2 Jairo 2 Juca 2 Sidney 2 pode jogar como
Lucas 1 Joilton 1 Sorriso il Gilson 1 Severino il atacante.
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Atributos dos Jogadores:
Cada atleta possui um valor de habilidade (Overall) entre 1e 6.

Além disso, cada posig¢ao recebe uma especializagdo (que € aplicada ao final de cada rolagem):
Goleiro: Recebe -2 em testes de defesa.
Defensor: Recebe -1 em testes de desarme.
Meio-campista: Recebe -1 em testes de passe.
Atacante: Recebe -1 em testes de chute.

Estrutura do Campo:
O campo é dividido em trés zonas:
Defesa | Meio-campo | Ataque

Testes:
Sempre gue uma agdo encontrar resisténcia de um adversdrio, ambos os jogadores realizam um teste.
Cada participante rola 1d6. Se o resultado for igual ou menor gue o Overall do jogador envolvido, ele obtém sucesso.
Caso ambos tenham sucesso, vence quem possuir o maior Overall. Caso ambos falnem, a posse fica com a equipe
defensora (todo chute ocasionarad um teste resistido do goleiro adversdrio).

Acoes:
Durante seu turno, o jogador com a posse pode realizar até 3 agdes.

As acgoes disponiveis sdo:

Passe

Permite mover a bola para um companheiro
localizado até duas posi¢des de distancia. Se
houver um adversario marcando a linha de
passe, ocorre um confronto entre o passador e o
defensor mais préximo. Se o passe falhar, a
posse passa para o adversario. Para realizar um
passe longo (até 3 posigdes, isso custara 2 acdes
e implicard em +1 na dificuldade).

Drible

Permite realizar uma firula contra um teste
resistido do adversario, se bem sucedido recebe
bénus de -1 em sua préoxima agao. Em caso de
falha, a posse muda de equipe.

Desarme

Pode ser realizado por um jogador sem a posse.
O defensor desafia o portador da bola. Se vencer
o confronto, recupera imediatamente a posse.

Chute

O jogador pode chutar quando estiver na zona
de Ataque. Se vencer em uma jogada contra o
goleiro, marca um gol. Chutar da zona de meio
campo é dificil e com isso ocasionard no
aumento da dificuldade em +2.

Defesa

Essa agao é realizada automaticamente pelo
goleiro quando recebe um chute adversario,
em ocasides onde venca, ele retomara a posse
de bola e devera gastar uma agao em seu
turno para realizar um passe.

Limite de Tempo:

A partida possui 12 rodadas para cada equipe.
Cada rodada corresponde a uma posse de
bola. Ao final das 24 posses totais, a partida
termina. Vence quem tiver marcado mais
gols.

Pénaltis:

Em caso de empate:

Cada equipe realiza 5 cobrangas. O cobrador
realiza um teste de chute. O goleiro realiza um
teste de defesa. Quem vencer o confronto
marca ou defende. Persistindo o empate,
seguem as cobrangas altermadas até que
uma equipe obtenha vantagem.




