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Era este seu Unico amor constante, independente do
porto onde estivesse: o amor pelo jogo. E era a ele que Julian se
dedicava entao, correndo com a bola em direcdo ao gol
improvisado.  Certamente  fora trabalhoso treinar  seus
companheiros na arte da magia — alguns, um pouco mais
inteligentes, aprenderam rapidamente as nogOes basicas dos
feiticos fundamentais, enquanto para outros foi necessaria a
ajuda de itens encantados pelo proprio Julian —, mas agora, com
todos aptos a jogar, certamente valera a pena. Em cada porto que
atracavam organizavam uma partida, contra equipes locais ou
times montados por magos de outras embarcagées, atraindo
curiosos e fas do esporte para assisti-los.

E ali, no porto de Malpetrim, as margens do Mar Negro,
era a primeira vez que 0S dois amores Se encontravam — pois
logo a sua frente estava Elle, a goleira adversaria, aventureira,
segundo dissera, parte da tripulagao de outro navio |a atracado.
Pouco mais de um metro e oitenta, mais alta que o normal para a
sua raga, com longas pernas que desembocavam em delta nos
quadris, continuando em um corpo de formas tao perfeitas que
mesmo Glorienn, a exclusiva deusa dos elfos, teria orgulho da
parcela no seu sangue que lhe dizia respeito, por impura que
fosse na combinagéo final.

Tudo culminando no rosto angelical, quase adolescente,
com cabelos brancos como a lua presos na nuca, e um olho
castanho tao profundo que por vezes se pensava ter se afogado
nele — apenas um olho; o esquerdo era coberto por um tapa-olho
negro, mas nem de longe era um defeito naquele ser perfeito:

apenas um elemento exotico, que a tornava ainda mais
irresistivel.

Julian quase se esqueceu do jogo, hipnotizado por aquela
beleza fantastica. Mas nao era hora de desviar a atengao; nao
depois da aposta que fizera com aquele mesmo anjo em formas
semi-humanas. Haviam se encontrado na taverna local, de folga
dos servigos nas suas embarcagOes. Apds alguma conversa e
bajulagao, o desafio: "faca um gol em mim, e eu sou sua." "E se
eu nao fizer?", replicou 0 mago apenas por teimosia, pois ja
estava decidido. "Ora... Vocé sera meu", ela respondeu, cortando
0 doce som da sua voz com um sorriso irbnico capaz de
enlouquecer um homem mais do que a propria Tormenta jamais
sonharia em fazer.

Era naquele sorriso que Julian buscava forgas para seguir
correndo, se aproximando velozmente do seu objetivo. Percebeu
que Elle langaria um feitico, e rapidamente tocou a bola para lado
— mas a conjuragao falhou; lidar com magia nao devia ser a sua
principal habilidade. Nao que fizesse diferenga para Julian: apenas
aproveitou e tocou de lado a bola para a rede, enquanto a goleira
ainda estava confusa. Era o gol que esperava — e ele gargalhou
baixo antes de olha-la novamente, desfazendo a cara confusa e
respondendo o olhar com um sorriso misterioso.

A noite chegou, e, com ela, 0 pagamento da aposta. Se
Elle ja tinha uma aparéncia impressionante vestida, desnuda era
ainda mais insinuante, com suas pernas provocantes e Seios
fartos. O Unico elemento dissonante era uma grande cicatriz,
cortando o ventre em diagonal até o quadril direito.




- Nao pergunte. — disse a meio-elfa, ao perceber o
interesse do mago naquela regiao. — Apenas aproveite.

Foi 0 que Julian fez — e muito bem. Elle era selvagem
como uma leoa no cio, € a0 mesmo tempo suave como uma
garca num lago cristalino. Seus labios eram doces como
morangos e confortaveis como veludo, e o toque do Seu corpo
parecia um grande origami de seda movimentando-se sobre 0
mago. "Sem duivida, as aventureiras sao as melhores", pensou
Julian, ja exausto, antes de adormecer ao lado da companheira.

Acordou com a brisa calma do oceano soprando 0S
cabelos, e aquele doce aroma do mar trazendo novamente a
lembranca de portos distantes. Abriu 0s olhos vagarosamente,
ainda recuperando as energias da noite anterior.. E viu-se
amarrado ao mastro de um barco em movimento. A sua frente,
Elle, de pé, se divertia com a surpresa do mago.

- Achei que, sendo um marinheiro, gostaria de acordar
com a brisa do oceano. — disse ela em tom sarcastico.

- Onde estou?

- Caso nao tenha percebido, em um barco entrando no
Mar Negro. O meu barco. — a expressao de espanto de Julian se
acentuou, gerando uma gargalhada estridente da meio-elfa. Ela se
aproximou do prisioneiro, até seus labios ficarem a pouco menos
de um palmo de distancia. — Até que vocé tem alguns talentos

interessantes. — disse, lambendo em seguida o rosto do mago. -
Talvez eu resolva guarda-lo para uso pessoal. — e fez um gesto
para as marinheiras levarem-no dali.

Elle ndo cumpriu a promessa. Poucos dias depois
desembarcavam em uma ilha, onde Julian e outros prisioneiros
foram entregues a um grupo de nativos. Entre 0s companheiros
de cativeiro, Julian conheceu Silvana, uma aprendiz de maga que
também fora capturada em Malpetrim. Soube, entdo, que a
aventureira na verdade era a capita de um grupo de piratas, e que
tinha um acordo com 0s mercadores da ilha para supri-los com
escravos magos que disputariam algum tipo de jogo ilegal
praticado com magia.

Julian ficou intrigado, mas nao teve muito tempo para
pensar a respeito. Logo ele e 0s demais prisioneiros foram
levados até uma arena subterranea, conduzidos pelos guardas
com algum tipo de bastao que bloqueava os poderes magicos de
possiveis revoltosos. La, um homem coberto por tatuagens
comegou a explicar 0 jogo que seriam forgados a jogar — e Julian
quase gargalhou ao vé-lo levitar uma pequena bola de couro com
algum esforgo. Conteve-se, e olhou para sua nova companheira,
reparando pela primeira vez nos belos olhos azuis que 0 rosto
sujo escondia. Era esta a sina do marinheiro, afinal: em cada
porto, uma nova vida; e em cada vida, um novo amor... E uma
nova partida de magibol.
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Nao, ndo é aquele jogo do Harry Potter. Eu sei que parece
dificil de acreditar, mas eu nunca li qualquer dos livros da série, e
nem ao menos assisti aos filmes, a excecao do primeiro, que por
sinal eu achei bem chato (meu irmao e minha mae dormiram no
meio), e mesmo este bem depois de ja ter langado 0s primeiros
artigos sobre 0 magibol no meu velho site pessoal de RPG.
Portanto, quem diz que ele ndo passa de uma copia barata do
quadribol esta, na melhor das hipoteses, bastante desinformado.
Magibol é sim uma copia barata e descarada, nao ha como negar,
mas de outro esporte bem mais real — o futebol.

Eu sou apaixonado pelo esporte bretao, qualquer um que
me conhega bem sabe. E uma paixdo que vai um tanto além da
simples pratica esportiva — até porque, nao vou mentir, eu sou
um tremendo perna-de-pau —, mas passa pelo imortal Grémio de
Foot-Ball Porto Alegrense, e vai aparecer até mesmo em
trabalhos e pesquisas sobre a historia social do esporte para a
faculdade. E é claro que uma paixdo assim ndo deixaria de
contaminar minhas outras paixdes menores, como, por exemplo,
0 RPG.

Sim, o RPG. Existem RPGs de dezenas de géneros e
estilos, da fantasia heroica de Dungeons & Dragons ao horror
psicoldgico da linha Storyteller, passando por humor, acdo,
faroeste, e mesmo experimentalismos narrativos e ludicos
diversos. Por que ndo poderiamos ter, entdo, um RPG sobre
futebol? RPG é sobre contar historias, e esportes sempre
renderam oOtimas historias, reais ou ficticias — ndo é a toa que é
um dos temas mais recorrentes no cinema, e mesmo em mangas
e animes, o tema principal do 3D&T, 0 género esportivo é um dos

mais comuns, desde histdrias mais sérias e realistas como Slam
Dunk e Hajime no Ippo, até as mais exageradas como Super
Campedes e The Prince of Tennis.

E claro que um RPG nunca vai substituir a propria préatica
esportiva — por melhor que seja, jogar um RPG de futebol nunca
vai ser tao divertido quanto, bem, jogar futebol. No entanto, pode
ser também uma nova forma de se envolver com 0 universo que
existe em torno dele, que é muito maior do que o proprio jogo, e
de exploré-lo de formas que ndo seriam possiveis na vida real. E,
enfim, a sua chance de ser um Kaka ou Robinho, de fazer aqueles
dribles magicos do Pelé ou do Maradona, e de levantar a taca da
Copa do Mundo em rede mundial, mesmo que seja apenas para o
mundo da sua campanha.

0 magibol surge um pouco disso tudo, como uma forma
de trazer esse rico universo esportivo para a mesa de jogo. E,
antes de tudo, o trabalho de um apaixonado, que realmente gosta
de escrever e criar em cima do tema, 0 que espero que seja
visivel nas paginas que se seguem. E depois, mas ndo menos
importante, ¢ também um material diferente, que trata de um
tema pouco explorado em RPG, e que eu acredito que possa dar
uma nova cara a um jogo que ja esteja caindo na mesmice. E,
enfim, um material que eu sinceramente espero que VOCEs
gostem e se divirtam ao ler e usar em jogo, porque eu
certamente gostei e me diverti muito ao desenvolver.

Certo... Mas € 0 que raios & magibol?

Magibol € um esporte ficticio praticado por personagens




de cenarios de fantasia como Tormenta, Forgotten Realms,
Reinos de Ferro e qualquer outro onde magos e magia sejam
coisa corriqueira. E, fundamentalmente, um futebol magico — da
mesma forma que no futebol os jogadores devem dominar a bola
com 0 uso dos pés e assim leva-la até o campo adversario para
marcar gols, no magibol se deve dominar a bola com feiticos e
poderes de manipulagdo de objetos a distancia com 0 mesmo
objetivo. Qutros feitigos e poderes podem ser permitidos ou nao
dependendo da versado do jogo, mas em geral a versao tradicional
utiliza apenas os feiticos basicos de manipulagao.

0 esporte foi originalmente apresentado em uma série de
artigos para o jogo 3D&T Ampliado, Revisado e Turbinado no
BURP RPG Site, que hoje esta fora do ar. Comegcou como um
simples artigo de poucos paragrafos com a descrigao da idéia e
um kit de personagem, que depois foi expandido para conter as
regras de jogo do esporte e a descrigao do cenario que existe em
volta dele em Tormenta, com a criacao de diversas equipes €
personagens. O material fez algum sucesso, e foi reunido em um
netbook ilustrado pela equipe da RedeRPG
(http://www.rederpg.com.br), que posteriormente foi reformulado
e expandido para conter também regras para Daemon, d20 e
RPGQuest. Mesmo com o fim do BURP RPG Site ele ndo foi
abandonado, e novos artigos, contos e textos continuaram a ser
publicados no meu blog pessoal, o Rodapé do Horizonte,
(http://brunos.multiply.com), expandindo e desenvolvendo 0s
aspectos diversos do esporte.

A versao atual do material que vocé Ié utiliza o 3D&T
Alpha, ultima versao langada do sistema. Para usa-lo, além deste
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livro, vocé também precisara do manual basico do jogo, que pode
ser comprado ou baixado gratuitamente na pagina da Editora
Jambo (http://www.jamboeditora.com.br). Outros materiais de
apoio podem ser encontrados no meu blog, ainda que nem todos
estejam no momento devidamente adaptados as novas regras.

Tormenta e Magibol

0 magibol foi originalmente desenvolvido tendo como
base o cenario de Tormenta, criado por Marcelo Cassaro, Rogério
Saladino e J. M. Trevisan, e publicado atualmente pela Editora
Jambo. A propria idéia do esporte, no entanto, é facilmente
aplicavel a qualquer cenario de fantasia classica, e nada impede
que vocé adapte este material a sua campanha onde quer que ela
seja ambientada, ou mesmo que aproveite as regras basicas do
jogo para desenvolver o seu proprio esporte fantastico. Para
facilitar, dividi o livro em duas partes: na primeira estao descritas
as explicagOes gerais sobre 0 esporte e regras de jogo, fazendo
um minimo necessario de referéncias a lugares e personagens de
Arton; e na segunda esta a descrigao do cenario do magibol neste
mundo, com suas principais equipes, organizagoes e
competicoes. Por fim, em um dos apéndices, vocé ainda
encontrara um pequeno mini-cendrio, Esféria, que vocé pode
utilizar como base caso queira jogar campanhas de magibol fora
de Arton.







O magibol é disputado por duas equipes de seis
jogadores cada, sendo um no gol e cinco na linha. Todos eles sao
personagens comuns de 3D&T, construidos com 0S mesmos
atributos normais, vantagens, desvantagens, etc. Desta forma,
qualquer personagem ja pronto pode ser facilmente incluido em
uma partida de magibol, uma vez que ja possui todas as
caracteristicas necessarias.

A Unica restricao existente é que todos, com excecao do
goleiro, devem possuir algum tipo de poder magico, seja magia
verdadeira ou através de itens magicos, sendo capazes de
conjurar de alguma forma Forca Magica, o feitico basico
necessario para jogar. Todas as jogadas realizadas na partida séo
feitas através dele, investindo contra o feitico dos adversarios ou
esquivando-se dele; qualquer tipo de contato fisico direto dos
jogadores entre si ou com a bola é considerado uma falta.

O Campo

O campo padrdo para uma partida de magibol possui
36m X 24m, podendo ter até mais ou menos 6 metros na
distancia de uma goleira até a outra e mais ou menos 3 metros
na distancia de um lado até o outro. Para fins de regras, ele é
dividido em seis areas: defesa, meio-campo e ataque, separados
ainda em esquerda e direita. Estas areas sao relativas para cada
time: o ataque de um time € a defesa do outro, da mesma forma
que a esquerda de um é a direita do outro. O gol de cada equipe
sempre € localizado na extremidade da area de defesa dela,
dividido entre os lados esquerdo e direito.
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E importante saber em que 4rea cada personagem esta,
pois isto ird afetar as possibilidades de agao dele em cada turno.
Vocé pode fazer essa marcagdo mentalmente se quiser, mas isso
pode gerar alguma confusdo. Uma boa idéia seria desenhar o
campo em uma folha de papel — simplesmente pegue uma folha
em branco e divida com um lapis a area dela em 6 quadros,
como na imagem adiante — e usar algum tipo de marcador para
cada personagem — podem ser simples pedagos de papel
numerados, por exemplo. No inicio da partida e a cada vez que
ela € recomegada, nenhum jogador pode estar no campo de
ataque da sua equipe. A medida que o jogo se desenvolve, 0s
personagens irdo se deslocar por estas areas, indo da defesa
para 0 meio, do meio para o ataque, do ataque de volta para o
meio, etc.

Alguns campos de magibol também podem ter
propriedades especiais — por exemplo, ser totalmente feito de
gelo, de forma que os jogadores deslizem sobre ele (correndo até
0 risco de escorregar e cair), ser feito de forma a dar ao seu dono
0s beneficios de uma Arena, ou entao estar cheio de armadilhas.
Movimentar-se por estes campos pode exigir dos personagens
testes especiais, ou entao ter outros efeitos diversos a critério do
mestre. Obviamente, utilizar um campo destes é considerado
uma forma de trapagca na maioria das competicoes e jogos
oficiais.

Ordem de Jogadas

Uma partida de magibol é dividida em turnos, da mesma




forma que um combate. A duracdo exata de um turno nao é
importante — basta saber que é o suficiente para realizar um
movimento e uma acao, exatamente como no combate normal de
3D&T. O turno de uma partida de magibol ocorre como se segue:

Parte 1 — Iniciativa: a ordem de iniciativa deve ser jogada de
forma normal, no inicio do primeiro turno, jogando 1d+H para
cada personagem. Personagens com a pericia Esportes ou a
especializacdo Magibol recebem um bonus de +1.

Parte 2 — Jogada: na sua vez, cada jogador pode decidir que tipo
de jogadas ira fazer — como se movimentar pelas areas do

.“.. campo, tentar roubar a bola, chutar a gol, etc.
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Parte 3 — Resposta: caso a jogada de um personagem envolva

' também um personagem adversario (por exemplo, quando ele
tenta roubar a bola de alguém), normalmente sera dado a este a
i oportunidade de responder a ela de alguma forma (por exemplo,

Egg tentado um drible para nao ter a bola roubada).

ENEEEEEE IEEEEEE
ENEEEEEE IEEEEEE
ENEEEEEE IEEEEEN
ENENNEEE IEEEEEY.
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SO é necessario jogar a iniciativa uma vez, e os valores
entdo serao mantidos durante toda a partida. Ja os passos 2 e 3
se repetirdo todos os turnos, a cada vez que um personagem agir.
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Posse de Bola
E importante manter nota de qual personagem esta com a
posse da bola, uma vez que todo o0 jogo acontece em torno dela.




No inicio da partida deve ser decidido qual equipe comecgara com
ela, normalmente jogando uma moeda ou disputando par ou
impar, e esta devera posicionar pelo menos dois jogadores no
meio-campo para dar o "pontapé inicial", que consiste em um dos
jogadores tocar a bola com a mao para o outro, que conjura um
feitico para seguir com o dominio.

Como ja comentado anteriormente, a posse da bola é
mantida através do feitico Forga Magica, que deve ser sustentado
normalmente pelo mago. Mesmo que muitas das jogadas
descritas a sequir sejam referidas com termos fisicos — como
“chutar a gol”, por exemplo —, tratam-se apenas de termos de
jogo: todas elas sédo feitas, na verdade, através de magia. Na
regra oficial, é proibido manter a bola a mais de 1,5m de
distancia, entdo nao é necessario utilizar muitos PMs — apenas 2
PMs, a versao mais basica, é o suficiente. Em algumas variacoes
das regras, no entanto, pode ser permitido manter a posse a
distancias maiores. Nao é permitido sustentar o feitico quando
nao se estd com a bola, de forma que ele deve ser conjurado
novamente toda vez que o personagem recebé-la ou tentar rouba-
la.

Exemplo: Marcel Pequeno, atacante da equipe dos Herdis de
Malpetrim, recebe a bola, gastando 2 PMs para conjurar uma
Forca Magica e sustentando o feitico para manter o dominio. A
sua frente encontra-se Alex, zagueiro dos Dragdes de Altrim, que
vai tentar rouba-la — e também precisara gastar 2 PMs para
conjurar um feitico semelhante. Caso Marcel consiga manter a
bola, ele pode manter o feitico sustentado e seguir adiante; caso
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Outios Feiticos

0 jogo padrao de magibol utiliza apenas um feitico — Forga
Magica, usado-para manipular a bola a distancia —, e ¢ através dsle
que os jogadores levam a bola de um lado-a outro do Qamp‘o' para
marcar gols. Na maioria das competigoes nenhuma outra magia €é
permitida,.para manter 0 jogo equilibrado. e~justo para todas as
equipes independente de quais feiticos seusjogadores ¢onhegam.

Muitas vezes,.no entanto, para.-tornar-as- partidas mais
emocionantes em torneios menores ouem joges casuais sem muito
compromisso, pode ser permitido., aos jogadoress utilizar outros
feitigoSypara receber vantagens ou atrapalhar.os adversarios. Nestes
casos, como regra geral, qualquer feitico que nao eause dano direto
ou retire um personagem .do jego definitivamente pode ser usado
sem-.problemas. Por exemplo,sum"jogador poderia usar Terreno
Escorregadio,de Neo para_derrubarium adversasio que corre em
direcao#iao “gol, ou entag fancariimagem Turvassobre: a bola para
dificiitara defesa do goleiropmas nao poderia Usarum feiticolcoma
Desmaio para retirar um.jogador de campo, nem um Ataque Magico
para causar dano e forgar um adverSério a soltar @ bola

O Em algumas COMPEtICOES “especiais e regras variantes, no

entan , mesmo estes feiticos mais vuolentos podem ser permltldos
a critério do méstre. NN N .

l.} i | ‘ LY

contrério, é Alex que mantém o feitico, e o0 atacante tera que
gastar mais 2 PMs para conjurar a magia novamente se receber
a bola no futuro.



O Unico jogador que ndo precisa conjurar um feitico de
Forca Magica para pegar a bola € o goleiro: desde que se
mantenha dentro da drea do gol, na area de defesa da sua equipe,
ele pode usar normalmente as maos e pés para defender o0s
chutes adversarios, e entdo repor a bola em jogo para 0S
companheiros.

Tomar a posse da bola quando ela estd livre ou se
desfazer dela sem envolvé-la em nenhuma jogada é considerado
um movimento — se estiver na mesma area do campo, vocé pode
fazer isso durante a sua vez e ainda realizar uma outra agao na
mesma rodada. Dominar a bola em qualquer situagao requer
ainda um teste Facil de Magibol (especializagao de Esportes) — ou
seja, se 0 personagem tiver a pericia ou a especializagdo ele pode
fazé-lo sem testes; se nao tiver, no entanto, deve passar em um
teste de H-1 para conseguir. O dominio envolve muito mais o
controle sobre as forgas magicas do que o poder bruto sobre
elas, e por isso a maioria dos testes a seguir leva em conta a
Habilidade do jogador ao invés do poder do feitigo.

Dominio Fragil: caso ja tenha gasto todos os seus PMs,
um personagem ainda pode seguir na partida usando o feitico
Pequenos Desejos, que requer 0 PMs para ser conjurado e
sustentado, no lugar de Forga Magica. Apesar do custo menor, no
entanto, o dominio de bola concedido por ele € muito mais fraco
e restrito: @ movimentacao da bola € mais lenta, e os chutes tém
menos forga. Por isso, o personagem recebe um redutor de H-1
para realizar qualquer jogada. Além disso, jogadas mais fortes,
como encontroes ou trombadas, recebem um bonus de +1
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contra jogadores usando Pequenos Desejos, por este ser mais
fragil e facil de ser desfeito.

Jogadas Basicas

Durante a sua vez cada personagem pode tentar realizar
diversas jogadas, como se mover, passar a bola, chutar a gol,
etc.

Mover-se para uma area adjacente no campo — por
exemplo, do meio-campo para o ataque, ou da esquerda para
direita — é considerado um movimento. Areas na diagonal — como
a esquerda da defesa em relagdo a direita do meio-campo —
também sdo consideradas adjacentes. Esta movimentagdo € uma
acao tatica, acima de tudo: mesmo que a Habilidade do
personagem 0 permitisse mover-se por mais metros, durante
uma partida, enquanto se mantém atento a movimentagao dos
adversarios e companheiros ou tenta manter o dominio da bola,
SO é possivel mover-se isso, exceto usando dois movimentos.
Nao é necessario testes caso 0 personagem esteja sem a bola,
mas se estiver com ela é preciso um teste Facil de Magibol. Em
caso de falha, a bola é perdida e o proximo que agir naquela area
pode toma-la usando um movimento.

Exemplo: Br'un é um jogador amador de magibol, sem a pericia
Esportes nem a especializagdo Magibol. Ele tenta passar da
defesa para 0 meio-campo com ela, mas falha no teste de H-1
para isso e perde a bola. Felizmente, seu companheiro Luck é o
proximo a agir pela ordem de iniciativa e se encontra na mesma




Magibol Sem Magia

_’ N Entdo talvez vocé; quéira um esporte coletivo nao-magico

para,usar nasisuas campanhas. Talvez vocé nao goste das regras
de magias0ou s}implesmente nao haja magos o suficiente no grupo.
Tudobem; camo o jogo € baseado mais em pPericias e esquivas do

que: mag|as Wocé aindapode utilizad as regras deste cap|tulo como
base, mesmb que o dominio da bola utilize, ao invés de ForgaS'
Még]_cgs, og pés dos jogadores: -Qll as maos, ou a cabeca, ou
qualquer woutra . coisa:: Apenas -algu‘rh‘as pequenas alteragoes
prep.lgam ser feitas.

L Em primeiro " lugdr, N30 .necessario, gastar PMS p:ara
jogadas envolvendo a Dola; e trogue a pericia-base das testes
necessarigs para uma mais adeguada ao novopjogo j(ao. inveside
Magibol,ela passaria a'ser, digamos, Ludopédio, para um jogd1gue
use 0S pes). Jogadasifortes, come trombadas™e chutes fortes,
passamra utilizar a Forga do personagemigé,caso um jogador falhe
no teste para néo ficar atordoad'o lem um encontrao ele perdera
PVs ao invés de PMS. I'i 1 >~
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area do campo, entdo ele pode tomar a posse de bola e entdo
seguir com a sua jogada normalmente.

Passar a bola exige uma agao e um teste de Magibol. A
dificuldade é Facil para passar para alguém na mesma area do
campo (passando da esquerda do meio-campo para alguem
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também na esquerda do meio-campo, por exemplo), Normal para
alguém em uma area adjacente (da direita da defesa para a
esquerda da defesa, por exemplo), e Dificil para alguém a duas
areas de distancia (um passe direto da defesa para o ataque). Em
caso de falha no teste, a bola chega até a area desejada mas nao
ao jogador desejado, ficando livre no campo e podendo ser
tomada normalmente pelo proximo que agir ali na sua vez.

Exemplo: Sy D'worf, meio-campo dos Paladinos de Villent, tenta
fazer um passe para seu companheiro Carl Kharvi no ataque. No
entanto, falha no teste Normal necessario, e a bola, apesar de
chegar ao campo de ataque, ndao chega aos pés do
companheiro. Ela passa para a posse de Serge, defensor dos
Reis de Valkaria, que era o proximo a jogar na ordem de iniciativa
e se encontrava na mesma area do campo.

S0 é possivel roubar a bola de um adversario que esteja
na mesma area do campo que o personagem. Para isso, além de
gastar uma acéo e os PMs para conjurar um feitico adequado, €
necessario passar em um teste Normal de Magibol. O jogador
que esta com a bola tem direito a tentar um drible como resposta,
que segue as mesmas regras de uma esquiva — um teste de H
com redutor igual @ H do adversario. Caso tenha sucesso,
consegue fazer o drible e mantém a posse da bola.

Exemplo: Dhavi, meio-campo dos Touros de Tiberus, esta
tentando roubar a bola de Zined, dos Reis de Valkaria. Ele gasta 2
PMs e passa no teste de Magibol para isso, mas Zined ainda tem




chance de tentar dribla-lo. Sua H é 5, contra a H3 de Dhavi, 0
que significa um valor de 2 para o teste. Ele rola um 3, e perde a
bola para o adversario.

Todos os limites de esquiva valem normalmente para
partidas de magibol — ou seja, um personagem soO pode realizar
uma quantidade delas por rodada igual a sua Habilidade. Se
depois de atingir este limite mais jogadas forem realizadas sobre
ele, ndo tera direito a fazer uma jogada de resposta.

Por fim, para chutar uma bola a gol, o jogador também
deve usar uma acdo e testar Magibol, com dificuldade Normal se
0 chute for feito do campo de ataque e Dificil se for do meio-
campo; é impossivel chutar com precisdao do campo de defesa.
Em caso de falha, a bola vai para fora, € a posse passa para o
goleiro adversario, que deve repo-la em jogo.

0 goleiro também tem direto a defender o chute como
resposta, com um teste de Magibol Dificil se o chute veio do
ataque e Normal se veio do meio-campo. Com sucesso, defende
a bola; caso contrario, o jogador que chutou marcou um gol. No
entanto, no caso de chutes do campo de ataque, o goleiro so
pode tentar defender se estiver no mesmo lado do campo
(esquerdo ou direito) que o jogador que chutou a bola. Em chutes
mais distantes isso ndo é necessario, pois nestes casos & mais
facil cobrir uma area maior do gol.

Exemplo: Marcel Pequeno encontra-se com a bola no campo
esquerdo de ataque, e esta pronto para chutar contra o gol de
Klem, goleiro dos Dragbes de Altrim, que estd na direita da sua
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defesa (ja que o ataque da equipe adversaria é a sua defesa).
Antes de fazer isso, no entanto, ele vé seu companheiro Khrist
livre no lado direito, e decide passar a bola para ele — que recebe
com o gol livre a sua frente. Se fosse a sua vez de jogar, poderia
chutar sem qualquer chance de defesa para o goleiro, que se
encontra no outro lado do campo; no entanto, Klem joga
primeiro, e aproveita para se movimentar até o outro lado do
campo e assim poder defender o chute de Khrist.

Se preferir, uma vez que nao precisa usar um feitico para
defender o chute, o goleiro pode optar por usar a especializagao
Acrobacia para defender as bolas, pulando e tentando pega-las
no ar. Defender bolas também é considerado uma esquiva, ou
seja, um goleiro s6 pode fazé-lo por rodada um namero de vezes
igual a sua Habilidade; se houverem mais chutes contra o gol, ele
sera considerado livre, e 0 adversario precisa apenas passar no
teste de Magibol para marcar.

Sempre que um jogador fizer um gol, o jogo deve ser
reiniciado no meio campo, com a posse de bola passando para o
time que sofreu o gol, que deve posicionar pelo menos dois
jogadores no meio-campo, como no inicio da partida.

Jogadas Avancadas

As jogadas descritas acima sdo as principais de uma
partida de magibol — é possivel jogar apenas com elas. As
jogadas a seguir, no entanto, sao opgbes que o mestre pode dar
aos jogadores, para deixar 0 jogo mais emocionante e divertido.




Chute Forte

Um chute forte € um chute feito com grande forga,
utilizando uma versao mais forte do feitico Forca Magica. Vocé
deve gastar mais PMs para aumentar o poder da magia, e o teste
deve ser feito contra o valor de Forgca final do feitico (por
exemplo, F3 se vocé gastou 6 PMs). O teste para a defesa é
sempre Dificil, mesmo quando o chute é feito do meio-campo —
é, portanto, uma manobra eficiente quando feita desta distancia.

Um efeito visual desta jogada é que a bola, durante a
trajetoria até o gol, por causa da quantidade de energia utilizada,
fica envolvida por um elemento magico — luminosa com o uso de
Magia Branca, coberta de sombras com Magia Negra, ou envolta
em algum dos elementos da Magia Elemental. Por isso, fas e
comentaristas do esporte costumam nomear o chute de acordo
com o elemento utilizado: Chute Luminoso, Chute Sombrio, Chute
Flamejante, Chute Liquido, etc.

Chute Cruzado

Um chute cruzado é um chute feito para o lado oposto ao
que 0 personagem estd, chutando para o lado esquerdo quando
se encontra no lado direito e vice-versa. E uma maneira eficiente
de impedir a defesa do goleiro, tirando a bola da sua area de
acao, mas é mais dificil de acertar que um chute normal: requer
um teste Dificil de Magibol, mesmo quando feito do campo de
ataque.

18

Encontrdo

Muito utilizado por jogadores sem muita habilidade, um
encontrao ocorre quando um personagem tenta roubar a posse
da bola com o uso de forga mais do que técnica. Para isso, ele
deve conjurar uma versdo mais poderosa de Forca Magica,
conseqiientemente gastando mais PMs, de acordo com as regras
normais do feitigo (por exemplo, para invocar uma Forga Magica
com Forga 3, ele ird gastar 6 PMs). Deve entdo realizar um teste
sem modificadores com esse valor de Forca para conseguir
roubar a bola do adversario, que ainda pode responder com uma
esquiva normalmente.

Um encontrdo desfaz o feitico do adversario, quebrando
violentamente a ligacao que o sustenta. Por isso, um personagem
que perca a bola desta forma deve passar em um teste de
Resisténcia para ndo sofrer um pequeno choque, ficando
atordoado por um turno, quando podera fazer apenas um
movimento ou uma acao (e nao os dois), e perdendo 1d PMs.

Por ser considerado uma jogada violenta, o encontrao ¢
proibido em algumas regides, sendo punido com uma
adverténcia ou até expulsao do jogador. Ja em outros locais,
como em Yuden ou Sckhar Shantallas, ele é bastante comum e
encarado com naturalidade, algumas vezes sendo até
incentivado.

Trombar: este é um tipo de jogada comum para atacantes
de pouca habilidade, que tentam se impor frente aos defensores
adversarios através de poder magico bruto, forgcando a sua
passagem. Funciona da mesma forma que um encontrdao ou
chute forte, gastando mais PMs para invocar uma versao mais




forte de Forga Magica e trocando o teste necessario para passar
por um adversario (como em um drible ou se esquivando de uma
roubada de bola) por um teste contra o valor de Forga do feitigo.

Marcacao

Uma jogada de marcacdo € usada por defensores que
tentam nao dar espago para outros jogadores agirem, impedindo-
0os de se movimentar. Para realiza-la, é necessario um teste
Normal de Magibol, que pode ser respondido com uma tentativa
de esquiva do adversario. Caso a esquiva falhe, 0 alvo perde a
sua proxima agdo na ordem de iniciativa. O alvo deve estar
obrigatoriamente na mesma regiao do campo que 0 personagem
que realiza a jogada.

Atrair a marcacdo: quando sua equipe esta atacando,
jogadores de ataque também podem se beneficiar de jogadas
semelhantes a de marcagdo, movimentando-se de forma a
confundir os adversarios e impedi-los de tomar uma agao em
campo. Exceto por ser feito por jogadores de uma equipe com a
posse da bola, no entanto, atrair a marcagao de um jogador
funciona exatamente igual a uma jogada de marcagao comum.
Tanto a jogada de marcacdo como a de atrair a marcagao sao
consideradas movimentos — ou Seja, vocé pode realiza-las e
ainda outra acao na mesma rodada.

Drible

Nem sempre & necessario esperar 0 adversario tentar
roubar a bola para realizar um drible — muitas vezes o proprio
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jogador com a bola pode tomar a iniciativa de passar por ele. Na
pratica, isso ndo é muito diferente de uma jogada de marcacao: €
necessario um teste de Magibol, que é respondido com uma
tentativa de esquiva por quem esta sendo driblado. Caso a
esquiva falhe, o defensor fica sem agao, ndo podendo realizar a
proxima jogada. No entanto, caso tenha sucesso em sua esquiva
ou o teste do atacante falhe, ele pode gastar seus PMs para
conjurar uma Forgca Magica e ficar com a bola. Da mesma forma
que uma marcagao, um drible é considerado um movimento.

Além da sua utilidade pratica, um drible intencional muitas
vezes pode ter também um efeito moral: o jogador driblado deve
passar em um teste de Resisténcia para ndo se sentir humilhado,
perdendo a concentragao. Caso falhe, terd, até o fim da partida,
um redutor de H-1 sempre que confrontar o jogador que aplicou o
drible, exceto em encontrdes, em que receberd +1 na Forga
Magica sem nenhum custo extra em PMs. No caso de
personagens mais violentos (especialmente aqueles com a
desvantagem Furia), isso pode até gerar uma briga entre 0S
jogadores, motivo pela qual esse tipo de jogada tende a ser
desencorajado em competigdes importantes. Mesmo assim, o
publico vai ao delirio toda vez que um drible acontece em uma
partida.

Drible sobre o goleiro: caso um personagem consiga
driblar o goleiro, seja voluntariamente ou se esquivando de uma
roubada de bola, e puder chutar a gol no mesmo turno, o chute
nao podera ser defendido.




Interceptar a Bola

Esta jogada é usada por defensores para interceptar
passes e chutes de outros personagens — ela pode ser usada
sempre que um adversario tentar passar ou chutar a bola na
mesma area do campo que um personagem estiver. E necessario
um teste Dificil de Magibol e, com sucesso, 0 personagem pode
sequir normalmente com a posse de bola, como se a tivesse
roubado do personagem. Em caso de falha, mesmo assim ele
deve gastar os PMs pela tentativa.

Interceptar a bola é considerado uma esquiva, e conta no
seu limite de esquivas na rodada.

Desvio de Bola

Desviar a bola é uma jogada defensiva eficiente para
personagens com pouca habilidade ou goleiros iniciantes, nao
acostumados com o esporte. Ao invés de tentar roubar a bola de
um adversario ou agarrar um chute, 0 personagem apenas a
desvia de volta para o campo de jogo, tirando-a do dominio do
adversario, mas deixando-a a disposicao do proximo que agir na
mesma regido, independente da equipe. Pode ser usada para se
esquivar de uma tentativa de drible, interceptar a bola ou defender
um chute especialmente dificil; em qualquer dos casos, requer
apenas um teste Normal de Magibol.

Faltas
Sempre que ha uma falta contra as regras do jogo —
geralmente algum tipo de contato fisico entre 0s jogadores, ou
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uma tentativa de dominar a bola a uma distancia maior do que a
permitida —, o juiz pode interromper a partida e passar a posse da
bola para a equipe que a sofreu, que ganhara uma jogada livre,
fora da ordem de iniciativa, para fazer um passe ou chute da area
em que ela ocorreu. Uma vez que a seja cobrada, 0 jogo segue
normalmente, seguindo a rodada a partir do ponto onde parou.

Em regras, o jogador que tenta cometer uma falta recebe
um boénus de +3 em qualquer teste de Magibol ou esquiva
necessario naquela jogada. Ele pode ocultar isso passando em
um teste Normal de Furtividade (de Crime, Investigagao ou
Sobrevivéncia): com sucesso 0 juiz ndo percebe o0 ocorrido, caso
contrario a falta sera marcada. Caso o juiz tenha algum tipo de
poder especial relacionado a visao (como o Sentido Especial
Visdo Agucada), o teste para ocultar uma falta € considerado
Dificil; os organizadores de grandes competigoes, incluindo os da
Grande Liga de Magibol do Reinado, costumam utilizar magia
para conceder este tipo de habilidade aos juizes durante as
partidas. Magias de ilusao (como llusdo ou llusdo Avangada)
gastando pelo menos 4 PMs também podem ser usadas para
enganar os juizes, mas, como em grandes competicoes estes
também sdo encantados com feitigos de Detecgao de Magia, isso
é pouco eficaz, e poucos tentam fazé-lo.

Algumas vezes, dependendo do rigor do juiz e da
frequéncia de faltas no jogo, uma falta pode render uma
adverténcia ou, em caso de reincidéncia, até a expulsdo do
jogador — juizes de locais como Sckhar Shantallas ou Yuden
geralmente sd& mais complacentes com relacdo a faltas,
enquanto em reinos como Petrynia ou Deheon 0s juizes sao mais




rigorosos. Como critério padrdo, vocé pode considerar que uma
falta percebida pelo juiz resulta em uma adverténcia, e na
segunda o jogador é expulso.

Falta sem a bola e lei da vantagem: € possivel fazer
faltas também em jogadas sem a bola, como durante uma
marcagao ou tentando atrair a marcagao de adversarios. Faltas
assim sdo punidas de forma mais severa que as demais: 0
jogador deve ser expulso automaticamente. A falta deve ser
marcada normalmente, a nao ser quando isso atrapalharia a
equipe que a sofreu — por exemplo, quando um jogador de defesa
faz uma falta em um atacante sem a bola quando outro tem
possibilidade de chutar a gol —, quando deve ser dada a lei da
vantagem € 0 jogo segue normalmente.

Cavando Faltas: com um movimento e um teste normal
de Magibol, um personagem pode tentar forgar um adversario na
mesma area do campo a cometer uma falta contra ele. O alvo
tem direito a uma jogada de esquiva para evitar cometé-la. Na
maioria dos casos, no entanto, nao se adverte ou expulsa um
jogador que tenha cometido uma falta forgada pelo adversario.

Simulando Faltas: gastando uma acdo e passando em
um teste de Atuagao (especializacdo de Artes), um personagem
pode tentar simular o recebimento de uma falta. Se tiver sucesso,
0 juiz marca a falta para a sua equipe; se falhar, no entanto, ele
deve ser advertido pela tentativa, podendo mesmo ser expulso se
0 juiz for rigoroso. Os mesmos critérios de dificuldade para
ocultar uma falta valem aqui — dificuldade Normal, ou Dificil se o
juiz tiver algum poder especial relacionado a viséo.

Barreiras: caso ocorra uma falta que possa levar perigo

A

Falhas, Criticas e Faltas Nao-Intencionais (

Porymotivos praticos (a falta’de*ima regra para falhas criticas®,
em 3D&T), assumimos que nao existem:faltas nao intengionais em, uifia.
partida de magibol: sempre que uma falta ocorre, é pordue unfjogador
quis cometé-lagComo regra opcional, no entanto, vocé pode assumir §

que, sempresquie um jogador tirar um 6 ao rolartm teste, ele deve rolar '|
,0 dado mais-uma vez.'Se o resultado for o“equivalente arum sucesso, ¢

consifierado lapenas uma falha normal; mas-<Se feroutra falha, mesmo
que‘ndorseja-um‘6, serd uma falha critica, e ele tera cometido algum
tipo"de*falta naquela jogada. Istoterna s jogoSymenos ageis, pois
aumentaso nimero de jogadas de.dados, mas permite que ocorra faltas
nao intencionais duranté as partidas;deixando-as maislimprevisiveis.

0 ' mestre tambem .deve’ ser mais brando com' respeito a
advertenmas e expulsoessem*faltas ndo intencionais — nem,Sempre'um
jogador sefa expulso por comete= Ias exceto se forgn;:ﬁwmto}requentes
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ao gol, o time defensor tem direito a armar uma barreira com
seus jogadores para dificultar um possivel chute do cobrador. Os
jogadores que formarao a barreira sao movidos para a area da
cobranga, causando um redutor no teste do chute: -1 se houver
um jogador na barreira, e mais -1 para cada dois jogadores extras
(ou seja, -2 para trés jogadores e -3 para cinco). Caso ainda
assim ele acerte o chute, o goleiro também tera um redutor igual
para defendé-lo, pois a barreira também dificulta a sua visao.




f « Mini-Game: Pénaltis
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™, Este é um pequeno’ mini-game que vocé pode fazer para
torna‘r*ad|sputa de um pénalti mais-especial e divertida. Quando um
pénali fohc\obrado peca para o cobrador € o goleiro cada um
eSCrever num“pabel Sem mostrar aos demais,*a.area do gol onde

desejamy“respectivamente,chutar a bola e pular. Podem-escolher
entresesquerda gdireita e centrp, cada uma dividida ainda entre;alto e «

baixo! {por exenl‘)plo, um ‘atacante pederia escolher chutag na esquerda
alta, nGdanto™ goleiro pular no centro™baixo). Quando ambos as
tiveremmescrito, devemirevelar e comparar suas escolhas

%S¢ ambos escolhgrant™a mesma area, 0 batedor: faz.um
teste'Normal de Magibol.pafa o,chuté; € o0 goleiro umiteste Normal de
Magibol'ou-Acrobacia para a defesa. = |

*15€.0 goleiro acertar pelo'menos uma caractenshca dof chute
(esquerda)/ Gifeita / centro, 'l alto/baixo), e o-chuté ndo foi ng fado
oposto ao“gue ele pulou (ou seja ele nao pulou no lado direito € 0
batedor chutou no esquerdo 0 chﬂte é felto de forma normal: um
teste Normal para o batedor, e um lelcﬂ para 0 g0|e|ro

* Se 0 chute foi no lado’ opo’sto do gol ou 0 goletro nao

acertou ao menos; uma caracterLs’nca'do chute, o batedor prems@‘

apenas de um teste.Normal de'Magibol para marcar o gol, sem

chance de defesa para0'goleiro. i 4
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Pénaltis: se um jogador sofrer uma falta enquanto esta na sua
area de ataque e o juiz percebé-la, deve ser marcado um pénali
para a sua equipe. Um pénalti é um chute livre direto do campo

de ataque contra 0 gol adversario, sem direito a formagdo de
barreira ou a interceptar a bola, e desconsiderando os lados do
campo. O goleiro ainda tem direito a tentar uma defesa
normalmente. Durante a cobranga do pénalti, apenas o batedor e
0 goleiro devem ficar no campo de ataque; os demais devem ser
recuados até o meio-campo, e realizar suas agOes a partir dali
apos a cobranga.

SubstituicOes

Jogar magibol é uma atividade extenuante, capaz de
exaurir rapidamente os PMs de um mago mediano, 0 que muitas
vezes impede os times de manterem o nivel do jogo por longos
periodos. Por isso, em competigoes oficiais, € permitido a cada
time fazer até duas substituigoes de jogadores durante a partida.
Cada equipe normalmente mantém um banco de reservas com
trés ou quatro jogadores de caracteristicas variadas, que podem
entrar caso um dos titulares fique incapacitado de jogar até o fim
ou se for necessario modificar a maneira do time jogar.

A substituicao ocorre na vez do jogador que saira de
campo. Antes disso, ele ainda deve se desfazer da bola,
passando para um companheiro ou perdendo-a para um
adversario. O novo jogador ndao pode agir imediatamente — deve
fazer uma jogada de iniciativa normalmente e sera inserido na
ordem de jogo na rodada seguinte. Jogadores que entrem durante
0 segundo tempo da partida recebem um bobnus de +3 na
iniciativa, por estarem mais descansados que 0s demais.

Jogadores expulsos por indisciplina nao podem ser




substituidos — o time deve ficar em numero reduzido até o fim da
partida. Em caso de expulsdo do goleiro, um jogador da linha
deve sair para entrada do reserva; caso a equipe ja tenha feito
todas as substituicoes permitidas, um dos jogadores em campo
deve ser designado como goleiro até o fim da partida, sendo
movido até a area de defesa. Caso um dos times fique com
menos de quatro jogadores em campo, incluindo o goleiro, a
partida é encerrada e a outra equipe declarada vencedora.

Intervalo e Fim de Jogo

Dentro do mundo de jogo, uma partida de magibol dura
em torno de 60 minutos ao todo. E claro, no entanto, que esta
nao sera a duragdo da partida jogada dentro de uma aventura de
RPG, pois isso ocuparia boa parte da sessao de jogo.

Antes de decidir qual serd a duragao, é importante definir
a importancia do jogo dentro da aventura. Caso esteja usando o
magibol apenas como um mini-game, um pequeno pedaco dela
(mesmo que o pedacgo principal ou o climax), recomendo uma
duragao curta, em torno de 10 turnos de jogo, divididos em dois
tempos de 5 turnos cada. Se, no entanto, a partida for o foco
principal da aventura e da campanha, ¢ melhor dar a ela uma
duracao mais longa, para permitir mais acontecimentos durante o
jogo. Algo entre de 12 e 20 turnos divididos em dois tempos
iguais (6 a 10 turnos cada) deve ser o suficiente. Outra boa
opcao é definir uma duragdo em tempo real: algo entre uma hora
e uma hora e meia, dividido em dois tempos iguais (30 ou 45
minutos cada), independente de quantas rodadas acontecerem
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nesse periodo. O mestre, € claro, pode aumentar ou diminuir
estes valores se achar necessario.

No intervalo, 0s jogadores podem descansar e discutir
estratégias de jogo. Ao voltar para o segundo tempo, terao
recuperado metade dos PMs que gastaram na etapa anterior,
arredondados para cima. Além disso, no reinicio da partida, a
iniciativa deve ser jogada novamente.

Ao fim do jogo, o time que tiver marcado mais gols é
declarado o vencedor. Em caso de empate, o resultado dependera
de cada partida: em jogos eliminatorios é disputada uma
prorrogacao com a duracdo de um tempo de jogo, € caso 0
empate persista é realizada uma disputa de pénaltis; e em
competicoes por pontos costuma haver uma pontuacao
especifica para empates. Em jogos disputados fora de torneios ou
campeonatos normalmente o resultado é simplesmente declarado
como empate, mas algumas vezes, dependendo da vontade das
equipes, pode haver prorrogacao e disputa de pénaltis.

Experiéncia

Em uma campanha baseada em campeonatos de
magibol, 0s personagens receberdo menos experiéncia por sua
participacdo em combates, e mais por boas jogadas dentro de
uma partida. Assim, ao invés dos critérios normais mostrados no
Manual 3D&T, distribua os Pontos de Experiéncia da seguinte
forma:
* 1 ponto por cada vitoria da equipe em partidas que o
personagem tenha jogado.




* 1 ponto para cada gol marcado pelo personagem.

* 1 ponto para cada gol adversario que o personagem evitou,
seja defendendo (no caso do goleiro) ou interceptando a bola (no
caso de outros defensores).

* -1 ponto para cada vez que 0 personagem Se envolver em
jogadas antiesportivas (como agredir um jogador adversario ou
faltar contra as regras do jogo).

Jogadas especialmente inteligentes ou bem trabalhadas
pela equipe — como langamentos longos sobre a marcagao
adversaria, ou um jogador que prefira passar a bola para um
companheiro melhor colocado mesmo podendo chutar a gol —
podem ser premiadas com pontos extras, a critério do mestre.

Conseguir um bom resultado contra uma equipe muito
superior pode render pontos extras, como um combate contra
oponentes muito poderosos, levando em conta a média de
pontos dos jogadores adversarios. Em caso de empate, divida
esse valor pela metade (ou seja, uma equipe que daria 2 pontos
em caso de vitoria dara 1 em caso de empate). Da mesma forma,
enfrentar equipes muito mais fracas nao rende Pontos de
Experiéncia.

Com autorizagdo do mestre, 0s personagens também
podem utilizar seus PEs de trés novas formas durante o jogo:

*Aprender Jogadas de Efeito. E necessério gastar 1 PE sempre
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que 0 personagem aprender uma nova jogada de efeito, como
acontece com feiticos.

*Esquiva Extra. Se ja tiver gasto todas as esquivas pelas quais
tem direito pela sua Habilidade, um personagem ainda pode
gastar 1 PE para ter direito a uma esquiva extra durante a rodada.

*Jogada Surpreendente. O personagem pode gastar 1 PE para
utilizar uma jogada de efeito que nao conhega uma Unica vez, da
mesma forma que um Poder Surpreendente ou uma Magia
Surpreendente. Ele ainda deve gastar os PMs e cumprir as
exigéncias necessarias normalmente.







Certo, entdo vocé ja sabe como jogar magibol em suas
aventuras. Mas e quem sao aqueles que praticam o esporte?
Como construir um personagem que possa Se tornar um bom
jogador? Este capitulo ird ajuda-lo a fazer isso, dando dicas de
como fazer bons personagens para partidas de magibol, além de
oferecer novas opgoes de jogo para eles.

Papéis de Jogo

Como em combates, existem também diversas fungoes
que um jogador de magibol pode cumprir durante uma partida.
Vocé pode ser desde um defensor especializado em acabar com
as jogadas dos adversarios, até um armador que prepara jogadas
de gol para seus companheiros ou um atacante que as finaliza
contra o gol adversario. A seguir estao as descrigoes dos papeéis
de jogo mais comuns na formagdo tatica de uma equipe de
magibol, e dicas para quem quiser construir personagens que se
encaixem em cada um deles.

O Goleiro

Mais do que uma fungao, o goleiro € uma posi¢ao, e uma
profissdo — toda equipe de magibol deve possuir um. E o jogador
mais recuado do time, responsavel diretamente pela protecao do
gol contra os chutes adversarios. E também o Unico jogador da
equipe que nao precisa necessariamente ser um mago: uma vez
que se mantenha dentro da area em volta do gol, pode usar as
proprias maos para agarrar a bola. Assim, muitos aspirantes a
jogadores de magibol com menos talento se tornam goleiros.

26

Caracteristicas. Habilidade é, literalmente, tudo 0 que importa.
Mesmo que nao seja necessaria grande mobilidade, é importante
que o goleiro tenha bons reflexos e habilidade manual, para
defender chutes dificeis contra o gol.

Pericias. Diferente das outras fungdes, um goleiro ndo precisa
necessariamente da especializagdo Magibol para ser um bom
goleiro — ele pode trocd-la por Acrobacia, também uma
especializagdo de Esportes. No entanto, sempre € util ter outros
recursos técnicos, e ser capaz de realizar passes longos ou de
sair do gol para apoiar 0os companheiros se for necessario.
Furtividade também é uma boa escolha, por permitir ao goleiro
fazer faltas nos atacantes adversarios sem ser percebido, e
Intimidagao garante acesso a uma boa jogada de efeito para
atrapalha-los.

Arena. Esta € a vantagem que define a funcdo, e todo bom
goleiro deveria possui-la para a area em volta do gol.

Magia. Um goleiro nao precisa necessariamente ser um mago,
mas é sempre bom ter a possibilidade de sair do gol para apoiar a
equipe se for necessario.

Sentidos Especiais. Visdao Agugada pode fazer a diferenga
quando surge a oportunidade de contra-atacar rapidamente um
avanco da equipe adversaria.




O Defensor

Um defensor é um jogador especializado em bloquear
ataques da outra equipe, realizando o combate direto aos
atacantes e outras funcoes de importancia tatica, como a
marcacao dos jogadores adversarios. Podem ser 0s zagueiros
que protegem o0 caminho até o gol, ou entdo meio-campistas
defensivos, que tentam anular as jogadas adversarias ja naquela
area do campo.

Caracteristicas. Habilidade é certamente o mais importante, por
permitir jogadas de roubada de bola e dificultar as esquivas dos
adversarios. Uma boa Resisténcia também dad uma boa
quantidade de PMs para gastar, além de garantir que o
personagem fique calmo enquanto os atacantes o driblam de
formas humilhantes.

Pericias. Magibol, obviamente, é uma necessidade. Furtividade
também é uma boa escolha, por Ihe dar a possibilidade de fazer
faltas sem ser percebido e assim parar 0s ataques adversarios.
Intimidagdo ajuda o personagem a pressionar 0s atacantes
através de algumas jogadas de efeito.

Alguimista. Se for rapido o bastante em notar que um adversario
roubou a bola no seu campo e prepara-se para contra-atacar, o
defensor pode ter tempo suficiente de utilizar esta vantagem para
reduzir o custo das suas jogadas.

Arena. Pode ser 0til para um defensor ter um lado do campo em
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que se sente mais confortavel, especialmente se tiver um
companheiro para cobrir 0 lado oposto.

Elementarista, PMs Extras. Se pretende usar muitas jogadas de
encontrao, é possivel que um defensor gaste muitos PMs durante
a partida. Por isso, é sempre bom ter uma reserva consideravel
deles para gastar, ou entdo outras formas de economizar no seu
uso.

Magia Irresistivel. Se vocé pretende utilizar muitos encontroes,
pode ser interessante torna-los mais dificeis de resistir, deixando
0s atacantes adversarios constantemente atordoados. Sim, é um
truque sujo, mas ninguém disse que magibol era um esporte
limpo!

Sentidos Especiais. Radar é bastante 0til para interceptar passes
e chutes a gol, anulando os ataques adversarios.

O Armador

Um armador € um jogador responsavel pela organizagao
das investidas da equipe ao ataque, cadenciando 0 jogo e
movimentando-se para abrir espagos entre 0s adversarios,
fazendo a ligagdo entre os defensores que roubam as bolas e 0s
atacantes que chutam a gol. Podem ser alas jogando pelas
laterais do campo, meias de ligagao que fazem passos longos e
langamentos, ou atacantes de movimentagao que confundem a
defesa adversaria para dar chances de gol aos companheiros.




Caracteristicas. Habilidade é, certamente, 0 mais importante,
para realizar passes e langamentos longos. Uma boa Resisténcia
também pode ajudar a resistir no embate contra os defensores
adversarios, especialmente se eles utilizarem muitos encontroes,
além de fornecer uma boa quantidade de PMs para gastar.

Pericias. Magibol é, obviamente, uma necessidade. Jogadores
mais espertos e malandros podem se aproveitar de Furtividade e
Atuagao, para ocultar e cavar faltas a favor de sua equipe. E
Liderangca ajuda na orientacao tatica da equipe, através de
algumas jogadas de efeito.

Aceleracdo. O movimento extra pode ser util, especialmente
combinado com certas jogadas de efeito descritas no capitulo
sequinte.

Arena. Uma vez que a Habilidade de um armador é muito
importante, pode ser interessante ter formas de aumenta-la
especializando-se em jogar por um dos lados do meio-campo.

Elementarista, PMs Extras. Todo 0 jogo de uma equipe de
magibol passa pelo seu armador, que deve fazer a ligagao entre
0s jogadores de defesa e os de ataque. Por isso, é esperado que
ele esteja constantemente gastando PMs e tenha uma boa
reserva deles para usar, ou pelo menos alguma forma de
economiza-los. Além disso, com uma boa quantidade de PMs,
um armador também pode se arriscar com chutes fortes do
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meio-campo, caso a defesa adversaria abra espagos. Alquimista
também pode ajudar, mas ele nem sempre tera tempo de gastar
uma rodada completa para receber seus beneficios sem atrasar
demais o contra-ataque da equipe.

Sentidos Especiais. Visao Agugada é bastante 0til para fazer
langamentos longos, pegando a defesa adversaria desprevenida,
e Radar pode ajudar a interceptar passes adversarios e armar
contra-ataques rapidos, além de ajudar em passes curtos.

O Atacante

Por fim, um atacante & um jogador especializado em levar
0 time para o ataque, vencendo as defesas adversarias e
marcando gols. Nao precisa ser necessariamente um atacante de
oficio: pode ser um lateral habilidoso, capaz de arrancadas
velozes da area de defesa até o ataque, ou entdo um meia-
atacante que conclui jogadas de fora da area do gol.

Caracteristicas. Habilidade, obviamente, é o mais importante,
por permitir que o personagem acerte seus chutes e se esquive
das jogadas adversarias. Uma boa Resisténcia também &
importante, para resistir as jogadas de encontrao dos defensores
adversarios sem grandes danos e perda de PMs.

Pericias. Magibol ¢ uma necessidade. Atuagdo € outra boa
escolha, permitindo que o personagem cave faltas e pénaltis na
area adversaria.




Aceleracdo. O bonus de esquiva ajuda a vencer 0S adversarios,
mas € o movimento extra que faz a diferenca para que um
atacante seja capaz de fazer fila entre os adversarios desde 0
meio-campo e ainda chutar a gol na mesma rodada.

Alguimista. Como um defensor, um atacante pode ter tempo
suficiente de usar esta vantagem, se for rapido o bastante em
perceber que um companheiro roubou a bola no campo de
defesa e prepara um contra-ataque.

Ataque Mdltiplo. Como Aceleracdo, permite ao personagem
realizar varias acoes na mesma rodada, o que pode ser uma
vantagem e tanto se muitos adversarios resolverem cerca-lo para
evitar que chegue até o gol.

Resisténcia a Magia. O boénus concedido para néo ficar
atordoado em uma jogada de encontrao pode fazer a diferenca
contra equipes mais violentas.

Montando uma Equipe de Magibol

As taticas usadas em jogo costumam variar de equipe
para equipe. O mais comum ¢ utilizar bons defensores formando
a zaga na area de defesa, para bloquear as investidas
adversarias; armadores no meio-campo, para fazer a ligacao
entre defesa e ataque; e atacantes no ataque, para concluir a gol.
Também é comum, no entanto, utilizar defensores no meio-
campo, para anular ja ali as investidas adversarias, ou entao
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armadores no ataque, para abrir espagos por onde 0s atacantes
possam chutar a gol. Alguns treinadores chegam até a posicionar
armadores com boas habilidades defensivas ja no campo de
defesa, para realizar contra-ataques rapidos e inesperados, ou
entdo atacantes habilidosos no meio-campo, para concluir
jogadas de gol a distancia.

A formagéo tatica mais comum € a 2-1-2, com dois
zagueiros fazendo a protegdo ao gol, um meio-campista na
ligacdo ao ataque, e dois atacantes concluindo as jogadas.
Também ndo é incomum a formagao 2-2-1, com mais volume de
jogo pelo meio-campo, mas apenas um jogador para receber a
bola no ataque. Equipes mais defensivas podem optar pelo 3-1-1,
com trés jogadores de defesa, mas poucas opgoes de jogadas
ofensivas. Poucas equipes optam por utilizar apenas um zagueiro,
uma vez que isso deixa a defesa aberta; quando o fazem,
geralmente  utilizam como formagdo 1-2-2 ou 1-3-1,
compensando a falta de defensores com maior marcagéo no
meio-campo.

Durante a partida, as estratégias e taticas utilizadas pela
equipe também podem variar. O mais comum é utilizar uma
seqiiéncia de passes simples da defesa até o ataque: o goleiro
passa para 0S zagueiros, que passam para 0S meio-campistas,
que passam para os atacantes, que chutam a gol.

Equipes com zagueiros mais habilidosos (geralmente
com a vantagem Arena ou Visdo Agugada) podem aproveita-los
para realizar passes longos, diretos da defesa até o ataque —
geralmente é uma tatica eficiente, especialmente quando a equipe
possui atacantes velozes, surpreendendo a defesa adversaria.




Equipes com bons goleiros também podem jogar desta forma.

Menos comuns sao as equipes que apostam unicamente
em jogadas individuais, mas elas existem, especialmente quando
possuem jogadores com Genialidade, Aceleracdo ou Ataque
Multiplo. Geralmente s&o jogadores de meio-campo que avangam
sozinhos até o ataque e arriscam chutar a gol, ou entdo jogadores
de ataque que recuam até o meio-campo para buscar a bola.
Raramente alguns zagueiros mais empolgados também podem
tentar jogadas assim, avangando desde o campo de defesa até o
ataque, mas isso costuma ser desencorajado por deixar espagos
abertos para contra-ataques.

Vantagens e Desvantagens em Magibol

Em um primeiro momento, um jogador de magibol é
exatamente igual a um personagem comum de 3D&T. Ele tem os
mesmos atributos basicos, e pode ter as mesmas vantagens,
desvantagens, pericias e feitigos descritos no Manual 3D&T
Alpha; assim, vocé pode usar qualquer personagem ja pronto em
uma partida normalmente. Muitas das vantagens no livro tém
usos 6Obvios no jogo, como Aceleragao ou Elementarista. Qutras,
no entanto, podem ser um pouco indteis — quer dizer, que
diferenga faz o bonus de +2 em F concedido por Ataque Especial
Se vocé nao ira fazer uma jogada de FA durante toda a partida?

Como regra geral, vocé pode considerar que uma partida
de magibol, para todos os efeitos, € um combate. Assim,
qualquer vantagem ou desvantagem que diga na sua descricao
fazer efeito em combates ou lutas — como Telepatia, Torcida,
Assombrado, Ponto Fraco e outras — funcionam normalmente
dentro de uma partida de magibol.

As vantagens descritas a seguir também possuem
algumas regras especiais.

Aparéncia Inofensiva, Boa Fama, M& Fama e Monstruoso:
Aparéncia Inofensiva e Boa Fama concedem ao personagem um
bonus de +1 em testes para ocultar e simular faltas, uma vez que
ninguém espera que ele as faga. Ma Fama e Monstruoso, ao
contrario, imp6em um redutor de -1 nestes testes.

Arena: em uma campanha baseada em partidas de magibol, um




personagem pode escolher como Arena uma area do campo —
por exemplo, a direita do ataque ou a esquerda do meio-campo —,
recebendo um bonus de H+2 sempre que joga nela. Goleiros
também podem escolher como arena a regiao do gol, mas neste
caso receberao os beneficios da vantagem apenas para defender
chutes de jogadores adversarios, independente do lado do
campo.

Ataque Mdltiplo: é possivel realizar varias jogadas em um
mesmo turno, como driblar varios adversarios e chutar a gol,
recebendo um redutor de H-2 (através da manobra Ataque
Multiplo) ou gastando 1 PM (através da vantagem Ataque
Multiplo) para cada jogada exira.

Ligacdo Natural: concede um bonus de +1 em qualquer jogada
envolvendo o jogador com quem 0 personagem € ligado,
inclusive quando sao adversarios.

Magia Irresistivel e Resisténcia a Magia: 0s modificadores
destas vantagens sdo validos normalmente para resistir ao
choque de um encontrao sem ficar atordoado.

Sentidos Especiais: Visdo Agugada pode ser usada para facilitar
passes longos, de uma ou duas areas de distancia, e Radar em
jogadas de interceptar a bola e passes curtos, para jogadores na
mesma area do campo. Em ambos o0s casos, a dificuldade das
jogadas diminui em um nivel (testes Dificeis viram Normais, e
Normais viram Faceis).
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Voo: partidas de magibol ocorrem normalmente no chao, de
forma que esta vantagem na maioria dos casos sera indtil. Em
alguns locais, no entanto, podem existir variagoes do esporte que
permitem aos jogadores voar; nesse caso, inclua mais uma
divisdo no campo do jogo, ar/chao. Por exemplo, um personagem
poderia estar na direita do ataque no ar, ou na esquerda da defesa
no chao.

Novas Vantagens e Desvantagens
Agilidade (1 pont9

O personagem possui uma agilidade e coordenacao
motora superiores as de uma pessoa comum. Ele recebe um
bonus de H+2 em jogadas de iniciativa, esquivas e para
determinar o numero maximo de ataques multiplos (tanto a
manobra como a vantagem) a que tem direito.

Jogada Especial (1 pontd

O personagem possui uma técnica especial de realizar
dribles, roubadas de bola ou chutes a gol. Funciona como a
vantagem Ataque Especial, mas aplicada ao tema esportivo:
gastando 1 PM, ele recebe um bonus de +2 no teste de uma
jogada, seja um teste de pericia ou esquiva. No entanto, deve
escolher se a jogada que sabe realizar ¢ de ataque (vale para
jogadas que envolvam jogadores adversarios quando vocé esta
com a bola), defesa (jogadas envolvendo jogadores adversarios




quando vocé esta sem a bola) ou armagéo (jogadas envolvendo
outros jogadores da sua propria equipe). Também é possivel, é
claro, comprar esta vantagem mais de uma vez, escolhendo outro
tipo de jogada.

Cadigo de Honra do Fair Play (-1 pontQ

Nao utilizar jogadas desleais (como faltas), violentas
(como encontrdes) ou que provoquem desnecessariamente 0
adversario (como dribles intencionais) durante uma partida de
magibol; jamais recusar socorro, em caso de lesdo ou problema
semelhante, a um companheiro ou adversario durante uma
partida, ou permitir, por omissao, que ocorra algum acidente
grave durante o jogo, nem ftirar proveito de situagoes como estas
para obter vantagens durante a partida.

Insano: Fominha (-1 pontQ

0 jogador, provavelmente por se considerar o melhor do
time ou estar pouco entrosado com 0s companheiros, acha que
pode (e geralmente deve) resolver todas as jogadas sozinho, sem
envolver os colegas de time. Todas as suas jogadas envolvendo
outros jogadores da equipe — passes, langamentos, tabelas, etc.
— possuem um redutor extra de -1 no teste para serem realizadas.

Insano: Firulento (-2 ponto)

O jogador sempre tenta fazer todas as jogadas de
maneira plastica e impressionante, mesmo aquelas que deveriam
ser mais simples. Ele precisara passar em um teste Normal de
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Magibol mesmo para realizar agdes que ndo envolvam testes; e
acoOes que precisem de testes possuem um redutor extra de -1
para serem realizadas.

Irregular (2 ponto)

O jogador nao consegue manter uma regularidade das
suas atuagoes em campo, as vezes jogando muito bem e outras
muito mal. Em regras, funciona como Assombrado e Insanidades
como Depressivo e Histérico: antes de cada partida, o mestre
joga um dado; em caso de resultado 4, 5 ou 6, 0 personagem
tera um redutor de -1 em todas as suas Caracteristicas durante o
jogo.

Kit; O Jogador de Magibol

Pré-Requisitos: Magibol (especializagdo de Esportes); Magia ou
escolher Magiboleiro como poder inicial.

Um jogador de magibol é alguém que, bem, joga magibol.
Pode ser de fato um jogador profissional, que vive de e para o
esporte, ou simplesmente um fa que joga com alguma freqiiéncia
e desenvolveu boas habilidades. Nem sequer é necessario que
seja um mago verdadeiro — nos lugares onde o magibol é popular,
muitos fas conseguem, sozinhos e por pura forga de vontade,
desenvolver a capacidade de conjurar os feiticos basicos
necessarios para jogar, de forma bem parecida com alguns tipos
de feiticeiros.

Em Arton, especificamente, gracas a atuagao da Grande
Liga de Magibol do Reinado, a quantidade de jogadores cresceu




bastante nas ultimas décadas, através de diversas escolas de
fundamentos dedicadas a ensinar os feiticos e elementos basicos
do esporte a jovens para entao envia-los a um clube profissional.
Mesmo as ameagas representadas pela Tormenta e a Alianga
Negra mais ajudaram do que atrapalharam essa difusao — 0
esporte se tornou uma espécie de valvula de escape em alguns
reinos, onde os habitantes aliviam toda a tensao que sentem por
causa delas.

Um jogador de magibol pode escolher gratuitamente um
dentre 0s sequintes poderes ao adquirir o kit; se quiser, pode
também adquirir 0os demais posteriormente, ao custo de 1 ponto
por poder:

Magiboleiro: mesmo sem possuir poderes magicos verdadeiros,
0 personagem, com forca de vontade e dedicagao, se tornou
capaz de langar o feitico Forca Magica como se fosse um,
obedecendo as mesmas regras e limites de um mago comum.
Se, por outro lado, ele ja for ou se tornar um mago capaz de
langar este feitico, podera usa-lo com qualquer escola pagando
apenas metade do seu custo em PMs (ndo cumulativo com
outras vantagens ou formas de reduzir este custo pela metade).
Se 0 personagem nao possuir uma vantagem magica, deve
obrigatoriamente escolher este poder como 0 seu poder gratuito
inicial.

Dominio de Magia: devido a pratica de magibol, o personagem
possui um dominio melhor dos seus poderes magicos na hora de
usar feiticos, recebendo um bonus de H+2 em qualquer situagao
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pratica de conjuragdo de magias. Isso é valido, por exemplo, para
definir o limite de gasto de PMs, calculo de FA e FD concedido
por magia, ou para determinar o nimero maximo de alvos de um
feitico; mas nao é valido para lidar com magia de forma teorica,
como em testes para identificar ou aprender novos feiticos.

Craque: 0 personagem é muito habilidoso na pratica do magibol,
conhecendo truques e jogadas de efeito que impressionam o
publico e os adversarios. Pode comegar conhecendo duas das
jogadas de efeito descritas no capitulo seguinte.

Especialidade: 0 personagem é especialista em um determinado
estilo de jogo, recebendo um bonus nos seus testes ao realizar
algumas jogadas. Ao adquirir este poder, escolha uma das
opgoes a sequir:

Disciplina Tatica: 0 personagem joga sempre a favor da
equipe, realizando jogadas que beneficiam seus companheiros
anulando os adversarios. Recebe um bonus de +2 em jogadas
de marcagao e atrair a marcagao.

Garra: mesmo sem ter muita habilidade no dominio da
bola, 0 personagem consegue Se impor sobre 0S adversarios
através de garra e forga de vontade. Recebe um bonus de +2 em
jogadas de encontrao e trombar, sem custo extra em PMs.

Ginga: 0 personagem possui grande habilidade no
dominio da bola e jogo de corpo, enganando 0s adversarios com




mais facilidade para passar por eles. Recebe um bonus de +2
em dribles e esquivas contra roubadas de bola.

Malandro: 0 personagem é capaz de fazer faltas
discretas, que enganam oS juizes com facilidade, e tem mais
facilidade para simular o recebimento de faltas. Recebe um bonus
de +2 em testes de Furtividade para ocultar e de Atuagao para
simular faltas.

Técnica: 0 personagem domina como poucos as técnicas
fundamentais do magibol. Recebe um bonus de +2 em passes e
chutes a gol.

Xerife: 0 personagem esta acostumado a jogar em
fungoes defensivas, sendo melhor em jogadas que blogueiam os
ataques adversarios. Recebe um bonus de +2 em roubadas de
bola e esquivas contra dribles.
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Cap|tulo 4
Jogadas;:;;,w-
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Pelé, Maradona, Portaluppi, Robinho, Cristiano Ronaldo: o
que difere tais nomes dos de outros jogadores? Ha algo a mais
que eles possuem, que 0s demais nao tém — algo além dos
simples passes e chutes a gol, que nem todos sdo capazes de
fazer. Eles controlam a bola como poucos, realizando jogadas
que ndo sao facilmente imitadas: jogadas de efeito que encanam
as torcidas cada vez que acontecem na partida.

Uma jogada de efeito é uma jogada especial, unica, que
um jogador de habilidade pode ser capaz de fazer. Diferente das
jogadas basicas ou avangadas, nem todos conseguem realiza-las
— € necessario primeiro aprender o seu funcionamento, como
acontece com feiticos. Conhecer uma boa quantidade destas
jogadas é o que difere os jogadores comuns dos verdadeiros
craques!

Quem Pode Usar?

Diferente de magias, ndo é necessario comprar qualquer
vantagem para aprender jogadas de efeito: basta cumprir as
exigéncias apresentadas para cada uma delas, e qualquer um
pode conhecé-las. No entanto, nenhum jogador comega sabendo
usar qualquer jogada de efeito — todas devem ser aprendidas
durante a campanha. As dnicas excegdes sao personagens com
as vantagens Mentor ou Patrono, ou que tenham escolhido o
poder Craque do kit Jogador de Magibol: estes podem escolher
até duas das jogadas de efeito descritas a seguir na criacao do
personagem, e entao aprender as demais durante a campanha.

Aprendendo Novas Jogadas de Efeito: aprender novas
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Jogadas de Efeito: Sim=0U Nao? .

» P .
Usar jogadas de efeito certamente pode ser divertido, mas ﬁerﬁ'
sempre € adequado a todas as partidas.. Como elas _gievtem ser
aprendidas durapte 0 jogo, e nao podemser usadas por dlalquer um, €p
necessario _que~haja ‘um certo comprometimento com o magibol na||
campanha para que sejam bem aproveitadas./Alem dissa, adicionam um |
nivel de .complexidade '@as partidas que nem*sempre fica linteressante. |

Assim, em um jogo ondéio magibol é apenas um-elemento casual, pode

ser melhor ignorar as jogadas aqui apresentadas, para tornar 0 jogo ma|s ,
simples;w.ou’ entdo tornd-las disponiveis “apenas ‘como Jogadas |
Surpreendentes. Se, por outro *lado, o esporte fgr uma presenca -
constante, .ou toda a campanha gifar em'torno das‘competicoes, pode
ser .sim. um elementogs bem “~divertido de ieq adicionar!

jogadas funciona da mesma forma que novos femgos podem ser
ensinadas por mestres ou treinadores, ou entdo aprendidas
através de livros e pergaminhos que ensinem taticas de jogo.
Também pode se aprender uma jogada apenas
observando outro jogador utiliza-la, mas para isso é necessario
um teste Normal de Magibol, ou Facil se o0 personagem possui a
vantagem Memoria Expandida, e sera necessario algum tempo de
treino (pelo menos uma semana, ou mais para as jogadas mais
dificeis, a critério do mestre) até domina-la perfeitamente.
Aumentando a dificuldade em um nivel (ou seja, um fazendo um
teste Dificil, ou Normal se o personagem possuir Memoria



Expandida), é possivel aprender a jogada na hora, cortando o
tempo de treinamento.

Como para feiticos, € necessario gastar 1 PE para
aprender uma nova jogada de efeito.

Exigéncias

Nem todos 0s jogadores sdo capazes de aprender todas
as jogadas a sequir; cada uma delas possui uma série de
exigéncias, pré-requisitos que devem ser cumpridos se 0
personagem quiser aprendé-las. Se por algum motivo 0
personagem deixar de cumpri-las, ndo podera mais usar a
jogada. No caso de jogadas que requerem especializagoes, vocé
pode aprendé-las tanto se tiver apenas a especializagdo como se
tiver uma pericia completa que a inclua.

Custo

Muitas jogadas de efeito possuem um custo em PMs
para serem utilizadas, especialmente aquelas que requerem o0 uso
de algum feitico ou vantagem. Este custo esta sujeito as mesmas
limitagoes do uso de PMs para feiticos, e pode ser reduzido
normalmente com o0 uso de vantagens como Alquimista ou
Elementarista.

Acéo

Diferentes jogadas requerem tipos diferentes de agao
para serem realizadas. Os tipos de agdo que uma jogada de efeito
podetersao:

Comum. Requer uma agdao comum, ou Seja, 0
personagem pode realizar a jogada e um movimento na rodada.

Movimento. Requer apenas um movimento; 0
personagem pode realizar a jogada e ainda outra agao na rodada.

Completa. Requer que 0 personagem gaste tanto o seu
movimento como a sua agao, e nao realize qualquer outra jogada
na rodada.

Esquiva. O personagem utiliza a jogada como uma
reacdo, fora da ordem de iniciativa, mas contando no seu limite
de esquivas na rodada.

Lista de Jogadas de efeito

Cercamento
Exigéncias: Magibol
Custo: 4 PMs
Acao: comum ou esquiva

Também conhecido como tesoura, pela forma como 0
feitico do adversario é envolvido, o cercamento € uma jogada que
envolve conjurar dois feiticos simultaneamente para tornar mais
facil roubar a bola do adversario. E uma técnica dificil de ser
dominada, pois é necessario coordenagdo para controlar os dois
feiticos, mas em geral eficiente, concedendo um bonus de H+2
para qualquer jogada que envolva roubar a bola do adversario
(como uma roubada de bola normal ou uma esquiva de um
drible).




Chute Colocado
Exigéncias: Magibol, H1
Custo: 0
Acao: comum

O personagem pode chutar com grande habilidade,
colocando a bola exatamente onde deseja no gol. Quanto mais
dificil for o chute, mais dificil sera para o goleiro defendé-lo: o
personagem deve colocar um redutor a sua escolha no teste do
chute, que o goleiro também tera para a defesa — por exemplo, se
0 chute for feito com redutor de -2, a defesa também devera ser
feita com -2. Tentativas de interceptar o chute (através da jogada
Interceptar a Bola) também recebem o mesmo redutor. Nao €
possivel realizar um chute colocado com um redutor maior que a
Habilidade do personagem.

Chute com Efeito
Exigéncias: Magibol
Custo: 0
Acdo: movimento

Usando um movimento antes de chutar a bola, o
personagem pode colocar um efeito rotatorio nela, tornando dificil
para 0 goleiro segura-la. Ele sofrerd um redutor de H-1 para
realizar a defesa. Pode ser usado também em passes, para
impedir que adversarios o interceptem.

Chute Forte Colocado

Exigéncias: Chute Colocado
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Custo: 2a 10 PMs
Acdo: comum

Muitos jogadores conseguem chutar a bola com grande
forga, tornando dificil a sua defesa, especialmente a longas
distancias. Outros conseguem chuta-la com exirema precisao,
tornando quase impossivel a defesa exceto para 0s melhores
goleiros. Muito raros, no entanto, sao aqueles que conseguem
chutar com forgca e precisao ao mesmo tempo — e estes
geralmente estdo entre os principais artilheiros das suas equipes.

Um Chute Forte Colocado segue as mesmas regras de
um Chute Forte — gastando mais PMs para invocar uma Forga
Magica mais poderosa, resultando em um chute potente e dificil
de defender — e de um Chute Colocado — colocando um redutor
no teste do chute que também se aplicara ao teste de defesa do
goleiro. Nao é possivel fazer um Chute Forte Colocado com um
redutor maior que a Habilidade do personagem.

Chute Répido
Exigéncias: Magibol
Custo: 0
Acéo: movimento

Aumentando a dificuldade em um nivel (de Normal para
Dificil, e Dificil para impossivel), o personagem pode realizar um
chute como um movimento, ao invés de uma agao.

Chute de Trivela
Exigéncias: Magibol




Custo: 0
Acéo: comum

Um chute de trivela é feito chutando a bola pelo lado, de
forma que ela faga uma curva durante a trajetoria até o gol,
enganando o goleiro. Usa-lo requer um teste Dificil de Magibol,
mas o teste para defesa deve ser feito seguindo as regras de
esquiva — um teste de Habilidade do goleiro com redutor igual a
Habilidade de quem chutou a bola. E uma habilidade muito
valorizada entre atacantes, pois, dependendo da diferenca de
Habilidade entre este 0 goleiro, pode até mesmo ser um chute
indefensavel!

Chute Voador
Exigéncias: Magibol
Custo: 2 PMs
Acéo: comum

Esta jogada é feita arremessando a bola para cima e
conjurando um novo feitico no ar, e entao chutando-a para baixo
em diregao ao gol com mais velocidade e precisao. E dificil de
ser dominada, mas bastante eficiente, dando um bénus de H+2
em chutes a gol.

Defesa em Dois Tempos
Exigéncias: Magibol ou Acrobacia, H2
Custo: 0
Acao: duas esquivas
Uma Defesa em Dois Tempos € utilizada por goleiros para
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defender chutes especialmente dificeis, primeiramente apenas
rebatendo a bola para cima para SO depois segura-la
definitivamente. Gasta uma esquiva a mais do goleiro na rodada,
mas facilita a defesa, garantindo um bonus de H+2 para
defender o chute e eliminando os redutores de um chute com
efeito.

Defesa Magica
Exigéncias: Magibol ou Acrobacia, ser capaz de usar Forca
Magica, H1
Custo: 2 PMs
Acdo: esquiva

Um goleiro que também tenha poderes magicos pode
usar o feitico Forga Magica para facilitar as suas defesas,
permitindo que defenda bolas que € incapaz de alcangar
normalmente. E uma habilidade dificil de dominar, visto que nem
todos conseguem adquirir os reflexos mentais necessarios a uma
conjuragdo rapida, mas que facilita bastante a vida do goleiro,
permitindo que ele defenda bolas no lado oposto do campo (por
exemplo, defendendo do lado esquerdo um chute no lado direito).

Drible do Troho
Exigéncias: Magibol, Aceleragao
Custo: 2 PMs
Ac&o: movimento ou esquiva
Também conhecida como drible do tumarkhan em Khubar
ou meia-lua em Wynlla e Tyrondir, esta jogada consiste em jogar




a bola por um lado do adversario e correr rapidamente pelo outro,
conjurando um novo feitico para recebé-la na frente. E uma
jogada dificil de ser dominada, pois exige uma boa velocidade e
dominio do tempo de bola. Pode ser usada em qualquer tentativa
de passar por um jogador, como em um drible ou quando se
esquiva de uma roubada de bola, dando ao personagem um
bonus de H+2. Teleporte, quando permitido pelas regras do jogo,
garante um bonus de extra de +1 se for usado.

Uma variagdo bastante comum desta jogada € feita
jogando a bola por cima do adversario enquanto passa por ele;
quando feita desta forma, ela € conhecida como lengol, chapéu
ou grifo. Também ndo é incomum jogar a bola por entre as
pernas do oponente — nesse caso, ela é conhecida como janela
ou portao de Triumphus.

Encontrdo Duplo
Exigéncias: Cercamento
Custo: 4 a 20 PMs
Acdo: comum ou esquiva

Jogada extremamente violenta, um encontrdo duplo é
feito misturando as jogadas de encontrdo e cercamento — 0
personagem deve conjurar duas Forgas Magicas poderosas, e
usa-las para destruir o dominio do adversario sobre a bola. Vocé
deve fazer apenas um teste para acertar a jogada, mas o
adversario tem um redutor de -2 tanto na esquiva como no teste
de Resisténcia para evitar ficar atordoado. Se falhar no segundo,
ele perdera toda a sua proxima rodada, nao podendo fazer
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qualquer acao ou movimento, além de 2d PMs.

Por ser uma jogada extremamente violenta, que pode até
mesmo retirar um jogador definitivamente da partida, em muitos
lugares o encontrao duplo é considerado uma falta gravissima,
que pode resultar em expulsao.

Finta
Exigéncias: Magibol, H1
Custo: 0
Acdo: comum

Uma finta é utilizada para enganar um adversario,
dificultando sua resposta a uma jogada — por exemplo, fingindo ir
para a esquerda para logo em seguida seguir pela direita. Ela
pode ser utilizada em qualquer jogada que permita uma esquiva
como resposta, como um drible ou roubada de bola. O teste da
jogada deve ser feito com um redutor a escolha do jogador, que
sera aplicado também a esquiva do adversario — por exemplo, se
ele colocar um redutor de -2 na sua jogada, a esquiva também
sera feita com -2. Nao € possivel realizar uma Finta com um
redutor maior que a Habilidade do personagem.

Firula
Exigéncias: Magibol
Custo: 0 ou mais
Acdo: comum
O personagem sabe realizar diversos truques e
malabarismos para impressionar a torcida e 0s adversarios,




como passar o feitico em volta da bola, fazer embaixadas ou
conjurar feiticos diferentes enquanto mantém a bola no ar. O
jogador deve descrever para 0 mestre 0 que deseja fazer, e fazer
um teste de Magibol: se passar, consegue realizar a manobra
como descrito; uma falha pde o personagem em situacao
embaragosa frente aos adversarios e a torcida. Firulas nunca
possuirdo qualquer efeito pratico dentro de jogo, mas alguns
adversarios podem encara-las como provocagdo, o que pode
gerar confusoes durante a partida (veja as regras para dribles).
Caso o personagem precise conjurar novos feiticos para realizar a
firula que descreveu, também deve pagar o seu custo em PMs
normalmente.

Forcar Falta
Exigéncias: Atuagao ou Magibol, H1
Custo: 0
Acdo: esquiva

O personagem pode simular e cavar faltas como uma
esquiva, sempre que um jogador adversario tentar uma jogada
contra ele.

Improviso

Exigéncias: Magibol, Genialidade

Custo: 1 PM

Acdo: depende da jogada

O personagem é capaz de improvisar e realizar jogadas que
ninguém esperaria ver durante a partida. Ele pode gastar 1 PM ao
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invés de 1 PE para realizar uma Jogada Surpreendente. Demais
regras, custos e exigéncias da jogada escolhida continuam
valendo normalmente.

Oportunismo
Exigéncias: H1
Custo: 2 PMs
Acdo: esquiva

O personagem € atento as oportunidades do jogo.
Sempre que a bola ficar livre na area onde se encontra, ele pode
gastar os PMs necessarios e domina-la como uma esquiva,
independente da ordem de iniciativa. Caso mais de um
personagem na mesma drea tenha Oportunismo e queira tomar a
posse da bola, ela fica com aquele entre eles que vier primeiro
pela ordem de iniciativa.

Orientacdo Tatica
Exigéncias: Lideranga (de Manipulagao), Visao Tatica
Custo: 0
Acédo: completa

0 personagem ¢é eficiente em ler a partida de dentro do
campo e orientar 0s seus companheiros. Gastando uma rodada
inteira, ele pode fazer um teste de Lideranga e, se passar,
escolher um companheiro na mesma darea do campo, que
recebera um bonus e H+2 na sua proxima jogada.




Paradinha
Exigéncias: Magibol
Custo: 0
Acdo: completa

Ao chutar em gol, o personagem pode enganar o goleiro
parando rapidamente antes do chute, fazendo-o se adiantar e
pular antes do necessario. E preciso um teste Dificil de Magibol,
pois 0 jogador pode perder o pique chutar para fora, mas tira do
goleiro a possibilidade de fazer a defesa. SO pode ser usada em
chutes do campo de ataque, inclusive pénaltis — em distancias
maiores, 0 goleiro possui tempo suficiente de se recuperar e fazer
a defesa.

Passe Preciso
Exigéncias: Magibol, H1
Custo: 0
Acao: comum

Um passe preciso pode ser usado para tentar aumentar a
precisao de um passe, tornando mais dificil a outros jogadores
intercepta-lo. Funciona como uma Finta ou Chute Colocado: o
personagem pode colocar um redutor na sua Habilidade ao
realizar um passe, e qualquer adversario tentando intercepta-lo
recebera um redutor igual no teste. Nao € possivel realizar um
passe preciso com um redutor maior que a Habilidade do
personagem.

Passe em Profundidade
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Exigéncias: Magibol, Visdo Agucada (de Sentidos Especiais)
Custo: 0
Acao: movimento

Usando um movimento para observar o campo adiante e
a movimentagdo dos jogadores antes de passar a bola, o
personagem pode receber um bonus de H+2 no teste.

Passe Rapido
Exigéncias: Magibol
Custo: 0
Acao: movimento

Aumentando a dificuldade em um nivel (de Facil para
Normal, Normal para Dificil, e Dificil para impossivel), o
personagem pode realizar um passe como um movimento, ao
invés de uma agao.

Passe Vesgo
Exigéncias: Magibol
Custo: 0
Acgéo: comum

Um passe vesgo é feito buscando enganar um adversario,
tirando-0 da jogada. A dificuldade do teste aumenta em um nivel
(passa a ser Normal para um passe na mesma area do campo,
Dificil para uma darea adjacente e impossivel para distancia
maiores), e jogador que faz o passe escolhe um dos adversarios
na mesma area para onde se dirige 0 passe: ele deve fazer uma
jogada de esquiva e, se falhar, perde a sua agao nesta rodada,




como em uma jogada de marcagdo. Se tiver sucesso, no entanto,
pode gastar 2 PMs para conjurar um feitico adequado e
interceptar a bola.

Pedaladas
Exigéncias: Magibol
Custo: 0
Acgédo: comum

Pedaladas sao feitas envolvendo a bola com o feitico do
jogador, fazendo-o dar voltas em torno dela. E uma espécie de
finta, na verdade, mas sustentada por varias rodadas: torna mais
dificil para os defensores adversarios tomarem uma agao contra
ele. Para utilizar uma pedalada, o personagem deve gastar uma
acao, e passar em um teste Normal de Magibol. Se tiver sucesso,
tera um bonus de +4 em esquivas contra qualquer adversario
que tentar roubar a bola até a sua proxima vez de jogar. Se
nenhum tentar fazé-lo, ainda assim terd um bonus de +2 em
dribles na rodada seguinte. Em qualquer dos casos, as pedaladas
podem ter um efeito moral semelhante ao de um drible caso o
adversario ndo consiga roubar a bola e falhe em um teste de
Resisténcia. E possivel manter as pedaladas por quantas rodadas
quiser sem que novos testes sejam necessarios, mas o
personagem deve gastar uma agdo por turno para isso, SO
podendo realizar movimentos.

Pivo
Exigéncias: H1, Passe Rapido
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Custo: 2 PMs

Acdo: esquiva

Gastando uma esquiva e passando em um teste Normal de
Magibol, o personagem pode passar diretamente uma bola que
tenha acabado de receber para um companheiro que esteja na
mesma area do campo.

Pressionar Adversario
Exigéncias: Intimidagao
Custo: 0
Acao: comum

Gastando uma agdo, o personagem pode pressionar um
adversario a realizar uma jogada, induzindo-o0 ao erro. Requer um
teste de Intimidagao, e, passando, deve escolher um oponente na
mesma drea do campo em que Se encontra, que recebera um
redutor de H-2 na sua proxima jogada.

Tabela

Exigéncias: Magibol

Custo: 2 PMs

Acdo: comum e esquiva (veja abaixo)

Uma Tabela é uma seqiéncia de passes rapidos
realizados entre dois companheiros para confundir um jogador
adversario. Para tanto, ambos devem estar na mesma area do
campo, gastar os PMs necessarios a conjuragdo e passar em
testes Normais de Magibol. O jogador adversario tem direito a
uma esquiva para evitar a jogada, mas ela deve ser feita contra a




Combinando Jogadas de Efeito

N Aém de usa-las como descritas neste capitulo, um .
UL VS personagem também pode combinar quaisquer jogadas de efeito que™ RAuREWILCIIOERALVISSRENVS
WERIESRWERCNIEIN  conhega para ‘Criar técnicas ainda mais impressionartes, desde que JESMESERVITIGIN G
RRRERUEREREEERERE cumpra todos  0s requisitos de Uso e siga todast.as regras. Um (el N
e CI’, 0(‘;"0 H2, da esc(qjuwalsera atacante poderia, por exemplo, gastar um movimento antes de um mesg‘l\a/‘l area do campo e gastar
realiza ?Jcom rTe b“t|°r 3;15' Chute Colacado para fazé-lo com Efeito, dificultando ainda mais a [k nDecesganos € uma
(eita e maual i;ra.opg d: Sli; defesa do goleifo:“este, no entanto, poderia_gastar2 PMs e duas ?:Sq[l:ilvgés Sagr?a&zis gesggaesumg
ermita uqmaq es l]Ji\?a co?no esquivas para fazer umd DefesasMagiea em Dois Tempos, € @ssim ter tabelg comum g
P quiva mais chances de evitar' o gol. Um bom armador pode fazer Passes '
resposta, como um drible Ou g— s : )
. Précisos em Profundidade, enquanto um atacante com Oportumismo e
uma roubada de bola. O jogador . 4 1 e
que inicia a jogada deve gastarf Voleio certamente sera um grande artilneiro™ Criatividade ao usar e
uma agdo, mas O que SO _combinar as jogadas que-€obnhece ¢ a marea dos grandes fantasistas,
: 08’ craques-que, maissdorgue ajudar a: equipe, .ainda: encantam as

participa gasta apenas uma | S b .
esquiva, podendo ainda agir torcidas_ €om | seus . malabarismos . e  técnicas - fabulosas!

Visdo Tatica
Exigéncias: Magibol
Custo: 0
Acao: completa
Gastando uma rodada

normalmente no seu turno. F ' \ completa para analisar a
Ambos devem conhecer a | movimentagao dos
jogada, e Parc.elro§ ou A companheiros e adversarios, 0
personagens com Ligacao Natural tem um bonus de H+1 ao personagem recebe um bonus de H+2 na proxima jogada que
realiza-a. realizar.
Tabela Réapida \Voleio
Exigéncias: H1, Tabela Exigéncias: Magibol, H1, Chute Rapido
Custo: 2 PMs Custo: 2 PMs
Acdo: esquiva . Acdo: esquiva

O personagem pode realizar uma tabela como uma Gastando uma esquiva e passando em um teste Dificil de
esquiva, sempre que uma jogada for tentada contra ele, Magibol, o personagem pode chutar direto a gol uma bola que
recebendo um bonus na sua resposta igual a Habilidade de um tenha acabado de dominar no campo de ataque.
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- Parece um beijo de Tenebra, esse guri! — comenta um
velno necromante eufdrico, perdido em meio a torcida que
comemora. Um desinformado poderia achar que se referia a cor
do jovem, ndo tao negro como um barbaro da savana, mas ainda
mais escuro que o normal para a regido. A comparagao, no
entanto, foi mais sutil: assim como a aranha encontrada nos
caminhos subterraneos para Doherimm, o reino secreto dos
anbes, que, com seu tamanho diminuto, Se aproxima
despercebida para dar sua picada mortal, também aquele jovem
e pequeno atacante se movimentava pela defesa adversaria como
Se ninguém o visse.

Indiferente a animagao da torcida, Marcel rapidamente
desfaz seu sorriso, pega a bola no fundo da rede e corre até o
centro do campo para que a partida recomece. Seus
companheiros vém cumprimenta-lo, mas ele permanece Ssério.

- Ainda falta um. — diz, em tom profético. E a primeira vez
que joga como um profissional, e a cada drible, a cada passe,
ainda Ihe passam pela cabega imagens de poucos anos antes,
quando arriscava seus primeiros toques na bola. Morava entao
com 0 pai, um necromante com um pequeno laboratorio nas
redondezas de Fauchard, no reino de Petrynia. Nao era
exatamente uma pessoa ma, mas, sabendo dos preconceitos que
sofreria por suas atividades, preferia manté-las em segredo.

- Um dia nos mudamos para Wynlla, bem longe desse
povo estagnado e preconceituoso. Entdo poderemos viver em
paz. — dizia com freqiiéncia para o filho. Para ndo atrair suspeitas,

46

viviam em uma gruta distante da populagéo, e visitavam a cidade
uma vez por semana apenas para compra de mantimentos. Foi
em uma dessas visitas que Marcel conheceu 0 magibol.

Seu pai tinha negocios a tratar com alguns comerciantes,
e deixou-o0 livre para se distrair na cidade enquanto isso, desde
que o0 encontrasse no local combinado ao fim do dia. Muitos pais
seriam temerosos em largar um filho tdo jovem em uma cidade
grande, mas Marcel sabia se cuidar — estava aprendendo magia,
e, mesmo que nao fosse muito experiente, conhecia feiticos
suficientes para se defender se fosse necessario.

Mas a hora chegou, e Marcel nao apareceu. Preocupado,
quase entrando em pdnico, 0 pai Saiu em sua procura,
percorrendo todos 0s lugares onde imaginou que um rapaz da
idade dele poderia estar. Encontrou-o finalmente em um pequeno
campo nas redondezas, jogando bola com um grupo de sprites e
alguns outros aprendizes de magia. Reprimiu-0 pelo susto e
foram embora, mas ja era tarde: o garoto estava apaixonado pelo
esporte.

Em casa, fez uma bola com roupas velhas, e praticou
sempre que pode. Na semana seguinte |a estava com 0s amigos
jogando novamente, e na outra semana também, e na outra. Seu
pai ndo se incomodou com a nova brincadeira no inicio,
acreditando que logo ele se cansaria e voltaria a se interessar
pela pratica da magia de verdade.

Mas demorava em acontecer. No ano seguinte, Marcel foi
convidado pelos amigos para ir com eles até Malpetrim jogar o
torneio anual da cidade — mas o pai ndao permitiu. Continuou




jogando todas as semanas, e, no ano seguinte, novo convite e
nova recusa, e outra vez no outro ano. Foi quando seu pai
finalmente o proibiu de jogar. As exatas palavras que disse
naquele dia ainda ecoariam por anos nas lembrangas de Marcel:

- Praticar esportes é coisa de barbaros, esses
brutamontes ignorantes que vocé enconira aos montes pela
cidade! Magos sao pessoas nobres e inteligentes, ndao foram
feitos para isso!

- Entdo talvez eu ndo queira ser um mago!

- Mas vocé sera! Como eu antes de vocé, e o seu avld
antes de mim!

Discutiram por horas, até Marcel desistir de convencer o
pai. Mas ndo de jogar magibol — naquela noite juntou alguns
pertences e partiu para a cidade encontrar 0s amigos. lIria para
Malpetrim e disputaria o torneio, depois resolveria o que fazer.

E que torneio ele disputou! Concentrado como nunca
antes, decidido a pensar apenas no jogo e esquecer todo o resto,
destacou-se facilmente dos demais jogadores. Levou quase
sozinho a sua equipe, um time de amadores que jogava apenas
por amor ao esporte, até as semifinais. E ao final daquele jogo,
exausto, foi abordado pelo técnico da equipe adversaria.

- Vocé tem talento, garoto. — o velho halfling, fumando
um cachimbo ornamentado, falava calmamente. — Nao gostaria
de virar profissional?
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- Profissional?

- Isso mesmo: receber um salario, viver para praticar o
esporte. — Marcel nao precisou pensar muito; todas as opgoes
que tinha passaram pela sua cabega em fragoes de segundo.
Voltar para Fauchard e ser castigado pelo pai? Ficar em Malpetrim
e tentar arranjar outro emprego? N&o, sO havia uma escolha que
podia fazer.

- Claro! — e foi assim que Marcel entrou para os Herois de
Malpetrim, o time de magibol mais popular do Reinado.

Os primeiros meses como profissional foram dificeis.
Jogadores de magibol, apesar de magos, nao eram muito
diferentes dos brutamontes de que seu pai falava — a pratica do
esporte e 0s constantes exercicios para manter o0
condicionamento fisico Ihes dava mais forga e resisténcia do que
um mago comum. Marcel, ao contrario, era pequeno e fraco, nao
tinha grande resisténcia para sustentar seus feiticos quando
confrontado, e geralmente estava em desvantagem quando era
necessario dividir a bola. Sua compensacao era a velocidade,
bem como um razoavel dominio do jogo. Recebeu de seus
companheiros o apelido de Marcel Pequeno.

O tempo passava depressa, e logo a Grande Liga se
aproximava. Marcel ouvia falar dela desde a época em que jogava
em Fauchard: o grande torneio realizado em Altrim, onde jogavam
as mais importantes equipes do Reinado pelo titulo de melhor




time de Arton. Os Herdis, é claro, estariam disputando, e seu
primeiro jogo seria contra os Touros de Tiberus — um dos
maiores campedes da historia da competicao. Um jogo dificil, e 0
primeiro teste de Marcel como profissional.

Escalado como reserva, 0 atacante apenas assistiu a um
primeiro tempo disputado. Os Touros tinham uma defesa bem
fechada, e um atacante meio-elfo muito habilidoso. Cada vez que
se aproximavam da area dos Herois, era perigo de gol. Por outro
lado, os Herdis também tinham um time forte, com um atacante
que retornava para buscar a bola no meio-campo, confundindo o
marcador e criando boas oportunidades. A primeira etapa, no
entanto, terminou em 0 a 0.

Logo que comegou 0 segundo tempo, o0s Touros
marcaram um gol. O meio-elfo avangou com grande habilidade
por todo 0 campo assim que recebeu a bola, e no fim, tirando o
goleiro da jogada, deixou seu companheiro de ataque livre para
marcar. 1 a 0. O técnico dos Herdis suspirou, e virou-se para 0
banco de reservas. Olhou para um lado, para o outro, e
novamente, até que parou os olhos em Marcel.

- E a sua chance, garoto. — um frio correu pela espinha
do atacante quando o ouviu. Mas ele se levantou e caminhou até
0 técnico, que Ihe passou algumas instrugoes taticas; ao entrar
em campo, ja as havia esquecido por completo. E se estava
nervoso demais para lembrar de orientagées, muito mais estava
para jogar: logo que recebeu a bola pela primeira vez, perdeu-a
para 0 zagueiro adversario, armando um contra-ataque veloz que
por pouco nao terminou em gol.
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Marcel balangou a cabega e voltou ao jogo. Recebeu a
bola outra vez e partiu para o0 ataque em velocidade, mas
encontrou novamente 0 zagueiro adversario, um minotauro que,
para Marcel, era como um gigante, portando um simbolo sagrado
do deus da forga. Tentou dribla-lo, mas perdeu a jogada mais
uma vez; a bola foi rapidamente langada para o ataque dos
Touros, que desta vez nao desperdicou: 2 a 0.

- Acorda! — gritou alguém na torcida. O atacante olhou
para 0 banco de reservas, e viu o teécnico balangando a cabeca
em desaprovagao. Comecgou a tremer enquanto se dirigia para o
centro do campo. Nao podia errar novamente, nao lhe dariam
outra chance depois. Talvez seu pai estivesse certo, afinal.
Praticar esportes era coisa de brutamontes ignorantes, ndo de
um mago pequeno e fraco como ele.

Nao, seu pai ndo poderia estar certo! Nao depois de tudo
0 que passou, ndo daria esse prazer a ele. Levantou a cabecga,
parou de tremer e voltou para o jogo. Tocou a bola para o
companheiro no reinicio da partida e correu para o ataque, onde a
recebeu de volta. E |a estava ele de novo a sua frente: o
minotauro, gigante, assustador. Mas agora estava determinado a
vencé-lo — fintou para a esquerda, e ele manteve-se imovel; para
a direita, e nada; tentou levar a bola por um lado, e finalmente um
movimento: o0 suficiente para Marcel tocar a bola por entre suas
pernas e correr pelo outro lado para pega-la, deixando-o para
tras. Restava apenas o goleiro.

O atacante correu pela esquerda, enquanto o adversario,
em frente ao gol, apenas acompanhava a movimentagao. Olhou




para o lado, e viu seu companheiro pedindo a bola — precisaria
apenas de um passe e o oponente ficaria totalmente sem agao,
sem chance de defender um chute do colega. Mas nao faria isso:
este era 0 seu momento, apenas seu, e de mais ninguém. Seguiu
adiante, e, logo que entrou na area adversaria, percebeu que seria
confrontado. Pensando com rapidez, atirou a bola para cima, para
alem da area de acao do adversario.

0 minotauro e o0 colega apenas observaram, sabendo que
nada podiam fazer. O goleiro olhou para cima para tentar ver a
bola, mas foi ofuscado pelo sol que vinha contra 0 seu rosto.
Marcel ndo moveu a cabega: fez um rapido movimento com o
brago e a bola recebeu um forte chute, sendo langada em dire¢éo
ao gol. Parou apenas no fundo da rede — um golago.

0 atacante sorriu, sabendo que era apenas o primeiro. Ao
olhar para a torcida, achou que reconhecia um rosto.

- Parece um beijo de Tenebra, esse guri! — comentou um
velho necromante euforico, perdido em meio a torcida que
comemorava.
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Cap|tulo 5




As origens do magibol em Arton perdem-se nas lendas e
nos mitos. Muitas historias existem a respeito, desde aquelas que
falam de criagcoes dos deuses até cancOes épicas sobre jogos
entre drag6es na Era de Megalokk. Em Petrynia alguns dizem que
0 seu criador teria sido o proprio Cyrandur Wallas, o que nao
deixa de ser estranho se considerarmos que ndo ha indicios de
que o grande herdi possuisse poderes magicos.

0 que se sabe com certeza é que um jogo muito parecido
com 0 magibol ja era praticado pela nagado élfica em Lamnor,
seculos antes da Grande Batalha. Os primeiros aventureiros e
viajantes a entrar em contato com Tamu-ra também relataram a
presenca de jogos com regras semelhantes, bem como oS
primeiros relatos sobre a Pondsmania, que citam a existéncia de
diversos jogos de bola locais, embora a maioria deles seja
caotica e confusa demais para a mente artoniana comum
entender. Ja a versao mais conhecida nos dias atuais, pelo que se
sabe, foi desenvolvida na Academia Arcana de Valkaria, a partir
de jogos de bola praticados por estudantes de outros mundos
que passavam por periodos de intercambio. As regras das
partidas foram aos poucos se adaptando aos gostos e
capacidades dos alunos, até chegar a sua versdo atual.

Esta versao foi desenvolvida ha pelo menos 60 anos. As
descricoes mais antigas das regras, conforme foram escritas
pelos seus criadores, estdo hoje entre 0s documentos mais
preciosos guardados pela biblioteca da Academia. Foi
principalmente nos ultimos 40 anos, no entanto, que o esporte se
expandiu por todo o continente, atingindo em grande medida
mesmo aqueles que pouco ou nada entendem das artes magicas.
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Muito se discute sobre o0 que teria causado esta
expansdo. Acredita-se que o motivo inicial foi o fato de que os
primeiros magos que jogavam o esporte na Academia praticaram
0 jogo em diversos locais durante seus anos de aventuras, cada
vez atraindo novos curiosos que posteriormente se tornavam
praticantes. Pouco depois 0s primeiros torneios que levariam a
criagao da Grande Liga de Magibol do Reinado passaram a ser
organizados em Petrynia, e, a partir dai, com a criagdo de clubes
e equipes profissionais, a sua popularidade so cresceu.

Hoje o esporte é conhecido em praticamente todo o
Reinado, mesmo que a quantidade de praticantes varie bastante
de reino para reino. Em geral ele & mais popular em areas
urbanas do que rurais, especialmente nas regides que possuem
um contato maior com 0s principais centros do continente, como
as principais capitais e as cidades mais prosperas
economicamente. A atuacdo dos clubes profissionais, no entanto,
tem ampliado bastante esse alcance, criando escolas de
fundamentos em cidades menores, onde jovens promissores
aprendem as magias e elementos basicos do esporte na
esperanga de se tornar o proximo talento estelar que brilhard na
Grande Liga.

Torneios e competigdes sao organizados em praticamente
qualquer grande evento com a presenca de magos. O mais
conhecido e disputado é a Grande Liga de Magibol do Reinado,
que ocorre a cada dois anos em Altrim, capital de Petrynia; mais
detalhes sobre ela e suas principais equipes estdo nos capitulos
seguintes. Qutras competicoes conhecidas incluem o tradicional
Torneio Anual da Feira de Malpetrim, também organizado pela




Liga; a Liga de Deheon, disputada anualmente pelas principais
equipes do reino; o Torneio de Arvhoy, disputado por equipes
amadoras no Festival do Gorad e que tem como prémio um
grande carregamento da guloseima; e o Torneio de Vectora, que
ocorre durante a passagem da cidade voadora pela capital
Valkaria nos anos em que a Grande Liga nao é disputada.

E também fora do Reinado o magibol é conhecido e
praticado, embora em proporgGes menores. Sabe-se de pelo
menos uma equipe inscrita na Liga formada por magos das tribos
nomades do Deserto da Perdigao, além de existirem nas equipes
profissionais uma boa quantidade de jogadores nativos da Grande
Savana. Em Moreania ja existiam alguns jogos de bola locais,
utilizando as chamadas bolas Gu-On; desde que 0s contatos com
0 continente se intensificaram, no entanto, também o magibol se
expandiu pela regido. Mesmo na Alianca Negra ele € conhecido e
bastante praticado — conta-se que alguns dos jogos usam a
cabeca dos prisioneiros como bola, e que no principal torneio
realizado pelas tropas, que tem como anfitrido o proprio Thwor
Ironfist, os perdedores sao sacrificados em honra a Ragnar. O
principal local onde o magibol ainda é praticado em Lamnor, no
entanto, é em Rarnaakk, antiga Lenorienn, onde versdes sadicas
do esporte possuem grande popularidade entre aqueles que
tentam desvendar os segredos da magia élfica. E € bom nem
perguntar sobre a Tormenta...

\ariantes do Magibol

Apesar de amplamente conhecidas em todo o Reinado
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em sua versao mais basica e tradicional, muitas vezes as regras
do magibol sdo também modificadas e adaptadas pelos seus
praticantes, para melhor se encaixar aos gostos e costumes de
cada regido. A seguir estdo as mais conhecidas variagoes do
esporte em Arton, bem como as alteragGes de jogo necessarias
das regras basicas descritas anteriormente.

Aquabol

Esta variante € especialmente popular entre elfos-do-mar
e outras ragas submarinas. E praticado debaixo d'agua, o que
requer dos jogadores capacidade de respirar nestas condicoes,
ou pelo menos de prender a respiracao por longos periodos. A
bola é um pouco mais pesada e densa que a bola comum, para
que nao flutue rapido demais até a superficie.

Regras: sd0 necessarios testes Faceis de Natagao para
se movimentar pelo campo, e é possivel também flutuar pela
agua em trés dimensoes — em regras, o personagem deve definir,
além da sua posicéo normal do campo, se ele flutuando "alto" ou
"baixo", de forma semelhante ao magibol praticado com Voo.
Jogadas que requerem um movimento para serem utilizadas,
como marcagao ou dribles, podem ser feitas com testes de
Natagdo ao invés de Magibol, mantendo a mesma dificuldade.
Feiticos da escola Elemental/Fogo requerem o dobro de PMs para
serem conjurados.




Cestobol

Esta variante é jogada sem
goleiros; para marcar um ponto, a
bola deve ser arremessada em um
pequeno cesto, dificil de acertar,
colocado em  uma  das —S
extremidades do campo. «as L5
Arremessos feitos de muito longe
valem o dobro de pontos. E uma
variante comum na maioria dos
lugares em que se joga magibol,
especialmente em Deheon e
Yuden. Em muitos locais também
¢ comum encantar o cesto de
forma que ele flutue.

Regras: nao ha goleiros
para defender as bolas, mas
qualquer tentativa de marcar um ponto tem um redutor de H-2.
Arremessos feitos do meio-campo valem o dobro de pontos se
acertarem. As demais regras sdo iguais.

Fluvobol

Esta é uma variante praticada em grandes rios e lagos, e
as vezes também em alto mar em épocas ou areas de calmaria.
Cada jogador conta com uma pequena embarcacao a remo,
cOMO um caiaque, para tomar dominio de uma boia, que substitui
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a bola do magibol
tradicional, e leva-la até o
gol adversario. Nao ha
goleiros: o gol &
representado por duas
boias flutuantes nas
extremidades do campo,
e é necessario empurrar
a boia até ela passar
entre eles, o0 que so pode
ser feito estando no
campo de ataque; nao
existem chutes de longa
distancia.

E um esporte
muito  popular  em
Callistia e Khubar, onde é
praticado também sem o
uso de magia — ao invés disso, cada jogador utiliza uma de vara
com anzol preso ao barco para mover a boia e marcar pontos. As
partidas também n&o sao cronometradas: vence a primeira
equipe que abrir dois pontos de vantagens sobre a adversaria.

Regras: como remar requer esforco e concentragao,
todas as jogadas requerem rodadas completas, gastando tanto o
movimento como a agao do personagem. Além disso,
movimentar-se pelo campo requer testes Faceis da
especializacdo Remo; jogadas que utilizam movimentos, como




marcagao ou dribles, também devem ser feitos com ela. No caso
da variante que ndo usa magia, ndo ha gasto de PMs para
jogadas envolvendo a boia, mas elas devem ser feitas com testes
da especializagdo Pesca, mantendo a mesma dificuldade. O
comego e recomego do jogo a cada ponto também se da de
forma diferente: inicialmente, todos 0s participantes devem se
posicionar na sua area de defesa, enquanto a boia é posicionada
no centro da area do jogo, livre, entre 0s lados esquerdo e direito
do meio-campo; cada vez que um ponto for marcado, todos 0s
jogadores retornam ao seu campo de defesa, e a equipe que 0
sofreu recebe a posse da boia para reiniciar a partida de la.

Gelobol

Bastante popular na regido das Montanhas Uivantes,
especialmente entre 0s magos halflings da Terra dos Pequenos, é
praticado normalmente em lagos congelados. Sao usadas
sandalias especiais para deslizar pelo gelo, requerendo dos
jogadores alguma pratica em patinagao.

Regras: sao necessarios testes Faceis de Patinagao
todas as rodadas para ndao escorregar e cair, gastando o proximo
turno para se levantar, o que também requer um teste da
especializacdo. Movimentar-se pelas areas do campo também
requerem testes Faceis de Patinagao, e jogadas que utilizem
movimentos para serem realizadas, como marcacao ou dribles,
podem ser feitas com testes da especializacdo ao invés de
Magibol, mantendo a mesma dificuldade.
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Magibol Namalkahiano

Muito praticado por magos de Namalkah — que o chamam
apenas de magibol; magibol namalkahiano é usado apenas por
estrangeiros, 0 que ja causou bastante confusao entre jogadores
visitando o reino —, trata-se de uma partida de magibol disputada
com o0s participantes montados em cavalos. O campo geralmente
é duas a trés vezes maior que 0 campo padrao, mas como 0S
cavalos se movem mais rapido que jogadores comuns iSSo nao
faz diferenga em termos praticos.

Regras: sdo necessarios testes Faceis de Cavalgar para
se movimentar pelo campo. Jogadas que utilizam movimentos
para serem realizadas, como marcacao ou dribles, podem ser
feitas com testes de Cavalgar ao invés de Magibol.

Magibol Yudeniano

Esta variante foi desenvolvida por magos do exército de
Yuden, se tornando depois popular entre magos de combate de
toda Arton. Diferente do magibol tradicional, é permitido utilizar
feiticos ofensivos para atacar o mago que domina a bola, tornado
as partidas muito mais violentas e disputadas. Uma vez que a
ocorréncia de lesoes é freqliente, em jogos desta modalidade
geralmente nao ha limite de substituicoes, exceto pela quantidade
de jogadores no banco de reservas.

Regras: é possivel utilizar feitigos de ataque direto (como
Ataque Mégico; feiticos que afetem area, como Explosao, sao




proibidos) para atacar o mago que domina a bola, caso esteja na
mesma area que o personagem. O alvo pode se proteger
normalmente, inclusive através de feiticos como Protecao Magica
e semelhantes, mas, caso receba qualquer dano, deve passar em
um teste de Resisténcia com redutor igual ao dano recebido: se
falhar, perde a bola, que fica livre naquela area do campo. No
entanto, como as magias ndo sdo (geralmente) usadas para
tentar matar o alvo, um personagem que chegue a 0 PVs durante
0 jogo nao precisa fazer um Teste de Morte — ao invés disso, faz
apenas um teste de Resisténcia e, se passar, recupera 1 PV e
pode continuar jogando; caso falhe, fica automaticamente Muito
Fraco, devendo ser substituido.

Magibolha

0 campo de jogo é uma grande bolha flutuante gerada
atraves de magia, dentro da qual todos os personagens podem
voar naturalmente. E bastante popular em disputas entre alunos
da Academia Arcana, onde foi desenvolvido um item magico
especial capaz de gerar a bolha.

Regras: todos os personagens dentro da bolha sdo
considerados como se estivessem sempre voando, podendo
escolher realizar suas jogadas enquanto voam alto ou baixo, de
forma semelhante ao aquabol e ao magibol praticado com a
vantagem Voo.
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Minibol

Muito popular entre jovens aprendizes de magia, esta
variante consiste de uma partida de magibol em miniatura,
disputada entre dois magos utilizando pequenas criaturas
conjurados através de magia. Podem ser utilizados de trés a
cinco jogadores, dependendo do que foi previamente combinado
entre 0s participantes, e geralmente é determinado também um
limite de pontuagdo para cada criatura. O campo pode ser
improvisado em qualquer superficie — em mesas, no chao, ou
mesmo conjurado a partir de magia.

Existem algumas diferencas nas regras de jogo. Em
primeiro lugar, cada um dos participantes s6 pode jogar com um
dos seus jogadores a cada turno. Ndo ha goleiros, e 0 primeiro
time a marcar trés gols é considerado o vencedor.

Esta variante tem ficou popular em Wynlla nos altimos
anos gracas a agao de um grupo de mercadores de Kresta que
encontrou uma forma peculiar e lucrativa de promové-la:
desenvolveram pequenos amuletos capazes de invocar uma
versdo pré-definida de uma criatura para uso no jogo, algumas
vezes com caracteristicas especiais. A partir de torneios de
divulgagao, o jogo ganhou grande popularidade, e no seu reino de
origem ja € uma febre entre criangas e jovens.

As criaturas conjuradas pelos amuletos em geral sao
pequenas demais para fazer quase qualquer outra coisa além de
jogar minibol. O prego pode variar dependendo do lugar onde é
comercializado, e eles podem ser encontrados sem muita
dificuldade em Kresta, Sophand e outras cidades importantes de
Wynlla, além de Vectora.




Regras: as criaturas sao conjuradas a partir do feitico
Criatura Magica e suas versdes mais avancadas. Testes de
Magibol sao trocados por testes simples de Habilidade, utilizando
0 atributo da criatura. Chutes fortes e jogadas semelhantes
utilizam o atributo Forga da criatura; chutes feitos do meio-campo
tém redutor de -2. Nao ha gasto de PMs para manter a posse da
bola, e encontroes tiram PVs da criatura ao invés de PMs — se
uma criatura ficar com 0 PVs estara inutilizada, e um substituto
pode ser conjurado na rodada seguinte. Criaturas pré-prontas
conjuradas pelos amuletos de Kresta em geral possuem entre 5 e
8 pontos, algumas vezes possuindo vantagens que possam ser
usadas no jogo, como V6o ou Aceleracao. Cada amuleto custa
em média 1 PE para cada ponto da criatura; no entanto, pelo seu
tamanho diminuto, elas sdo consideradas como sendo de uma
escala abaixo de Ningen — ou seja, possuem certos atributos e
valores divididos por 10 sempre que comparadas com
personagens de poder normal.

Novas Criaturas

Grunma
“Tudo bem que eles séo feios, mas como jogam bola!”
— Geoffrey Runumann, técnico do Cajado de Wynna

Os Grunma sao uma raga de simios nativos da floresta de
Greenaria, em Samburdia. Atingem cerca de dois metros quando
em pé, e possuem um porte fisico avantajado, que muitas vezes

esconde a sua grande agilidade — sdo capazes de se movimentar
sobre as arvores a grades velocidades, além de realizar
acrobacias impressionantes, especialmente 0os machos. Alguns
acreditam que estas manobras sejam uma forma de atrair e
acasalar com as fémeas da espécie.

0 que mais intriga os estudiosos, no entanto, séo as
habilidades telecinéticas latentes que a espécie apresenta. De
forma quase instintiva, todo Grunma consegue movimentar
objetos como pedras e frutos com o poder da mente, algumas
vezes utilizando-o0s como armas contra predadores naturais.

Os Grunma possuem alguma inteligéncia rudimentar, e,
se capturados jovens, podem ser adestrados e treinados para
responder a certos comandos verbais. Em locais onde o magibol
é praticado, equipes destes simios sao treinadas para disputar
competicOes especiais, e em torneios ilegais podem até mesmo
competir com equipes de jogadores comuns.

F1-2 H3-4 R3 A0 PdF2

Arena: Grunmas recebem H+2 em florestas e regides selvagens.
Forca Magica: Grunmas podem utilizar o feitico Forga Magica
como se fossem magos, gastando metade dos PMs normalmente
necessarios. Demais regras e limites do feitico continuam as
mesmas.

Tatu-de-Petrynia
“Por Khalmyr! Acho que essa bola esta fugindo de mim!”
- Sir Bardolph de Goff, clérigo de khalmyr e magiboleiro amador.




Esta espécie de tatu habita os Bosques de Farn e
Allihanna, em Petrynia. Diferente de um tatu normal, a sua
carapaga nao € dura, mas amolecida, como uma espécie de
couro. Isso diminui a sua protegao, mas aumenta a sensibilidade
do corpo dentro dela, melhorando sua resposta a estimulos
externos, além de torna-lo mais agil.

Como tatus normais, tatus-de-Petrynia se alimentam de
insetos, e cavam suas tocas em meio aos bosques. Tém uma
visdo muito fraca, e se guiam primariamente por sons, vibragoes
e cheiros; por isso, raramente sao afetados por magias e poderes
visuais, como de ilusao ou invisibilidade.

Caso perca muitos pontos de vida, um tatu-de-Petrynia
se enrola na sua carapacga, dobrando sua Armadura, e tenta fugir
rolando. Qualquer um fique em seu caminho é atropelado com FA
=F+ 1d.

0 tamanho de um tatu-de-Petrynia quando enrolado é
praticamente 0 mesmo de uma bola de magibol; por isso, muitos
trapaceiros costumam treina-los para responder a estimulos em
certos pontos da carapaga, e, disfarcando-os como uma bola
oficial, os utilizam em partidas para ganhar vantagens sobre 0s
adversarios. Qualquer um utilizando uma bola dessas, se souber
como estimuld-la corretamente (0 que pode requerer uma
especializagdo adequada de Animais, a critério do mestre),
recebe um bonus de H+2 em jogadas que a envolvam. Se, por
outro lado, ndo souber como lidar com ela, receberd um redutor
de H-2 nestas jogadas, pois o tatu respondera de forma
imprevisivel aos toques e estimulos que receber.
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Armadura Extra: 0 tatu-de-Petrynia tem Armadura duas vezes
maior (2/4) contra qualquer ataque baseado em Forga ou PdF.
Sentidos Especiais: tatus-de-Petrynia possuem Faro Agucado,
Radar e Ver o Invisivel. Ao fazer testes de pericia que envolvam
estes sentidos, a dificuldade é diminuida em um nivel (um teste
Dificil vira Normal, e um Normal vira Facil).

Novos Itens Magicos

Anel de Forca Magica (10 PEs): este € um item magico nao
muito dificil de ser produzido, e que se tornou bastante popular
nos ultimos tempos entre fas de magibol com boas condigoes
financeiras e nao tao bons talentos arcanos. Trata-se de um anel
que permite ao usuario utilizar o feitico Forga Magica mesmo que
nao possua poderes magicos, gastando metade dos PMs
normalmente necessarios. E um item bem comum, féacil de
encontrar em Vectora e outros lugares que vendam anéis
mAagicos.

Bola Trémula (5 PEs): desenvolvida inicialmente como uma
forma de tornar alguns torneios menores mais interessantes, este
item logo se tornou popular entre trapaceiros interessados em
vitorias faceis. Trata-se de uma bola de magibol tratada com um
feitico especial, fazendo-a tremer e se debater quando em contato
com qualquer tipo de magia, incluindo os feiticos usados para
manter o dominio, o que dificulta 0 dominio do jogador. Qualquer
personagem tentando manter o dominio da bola recebe um




redutor de H-2 em todas as suas jogadas. Cada Bola Trémula, no
entanto, possui uma Escola (Branca, Negra ou um dos tipos de
Elemental) contra a qual ndo faz efeito: para feiticos conjurados a
partir dela, é apenas uma bola de magibol comum.

Gerador de Magibolha (120 PEs): desenvolvido por
professores da Academia Arcana, este item & uma esfera de
cristal com cerca de 15¢cm de didmetro, geralmente colocada
sobre um suporte simples de madeira para deixa-la em pé.
Quando ativada, o que requer o gasto de 1 PM, é gerada sobre
ela uma grande bolha luminosa com cerca de 40m de didmetro.
Tudo o que se encontra dentro da bolha, incluindo personagens e
itens como goleiras e afins, pode levitar naturalmente, sem
qualquer gasto extra em energia. E um item poderoso, que requer
muitos recursos para ser criado, e por isso existem poucas
unidades, todas restritas para uso dentro da Academia. No
entanto, estas costumam ser bastante requisitadas pelos alunos
para disputar partidas de magibol.

Sapatos de Movimentacdo (15 PEs): estes sapatos especiais
concedem ao usudrio a vantagem Aceleragao e, durante uma
partida, um bonus de H+1 em qualquer jogada que utilize um
movimento para ser realizada, como marcacao ou dribles. Seu
uso, no entanto, pode ser considerado uma forma de trapaca em
alguns torneios.
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Se 0 magibol é hoje um esporte conhecido de canto a
canto do Reinado e mesmo além dele, muito se deve a atuacao
de uma unica organizagdo: a Liga de Magibol do Reinado.
Reunindo as principais equipes e clubes dedicados ao esporte,
ela é responsavel por gerenciar a sua pratica profissional,
organizando as principais competicoes e oferecendo apoio
técnico para outros interessados em realiza-las. Seu objetivo é
fortalecer e divulgar a pratica do esporte e da magia por Arton,
atingindo a todos os pontos do mundo conhecido.

Origens

Tudo comecgou na feira anual de Malpetrim. No ano de
1360, um dos feirantes, um humano chamado Carl Miler,
impressionado com uma partida disputada por dois times
amadores de magibol, organizou um pequeno torneio como
forma de aumentar as vendas. O sucesso foi tao grande que o
torneio aconteceu novamente no ano seguinte, € nao demorou a
se tornar uma tradicao que segue até os dias de hoje. Dois anos
depois, um viajante de Altrim, apds assistir o torneio em
Malpetrim, decidiu organizar uma competicao semelhante na sua
cidade, também com sucesso. Fauchard também organizou logo
em seguida o seu campeonato, repetindo 0 sucesso de seus
predecessores.

Vendo a mina de ouro que tinham em maos, oS
organizadores dos torneios resolveram se unir, realizando, em
1367, o primeiro Grande Torneio de Petrynia, reunindo na capital
0s times que competiam nas trés cidades. Desnecessario dizer,
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foi um enorme sucesso de publico, atraindo a atengao dos reinos
vizinhos. Nao demorou para que a competicao aceitasse times de
outros reinos: em 1371, quando foi inaugurada a Arena Carl Mil'er
de Magibol, ja participavam equipes de Tapista, Hershey, Fortuna,
Tollon, Lomatubar, Collen, Ahlen e até mesmo uma formada por
magos barbaros das Montanhas Uivantes.

A presenca de tantos times logo comegou a prejudicar a
organizacdo do torneio. Com a entrada de novas equipes a cada
ano, a duragao aumentava, diminuindo o publico cativo a cada
jogo. Formulas diferentes de competigdo, uma mais complicada
que a outra, eram criadas todo ano, tentando manter o interesse
dos torcedores. Além disso, 0 nome Grande Torneio de Petrynia
ja ficava obsoleto, uma vez que contava com equipes de quase
todo o Reinado. Era necessario uma re-organizacao.

Ela ocorreu em 1380, com a fundagao oficial da Liga de
Magibol do Reinado, que passaria a gerenciar a pratica
profissional do esporte. Desde entdo, Altrim sedia a cada dois
anos o0 campeonato principal, reunindo durante trés meses as
principais equipes do Reinado, e no restante do tempo os times
participam de torneios locais e treinam para a liga oficial.

A Liga Hoje

A presenga da Liga, principalmente na organizagdo dos
torneios regionais, foi importante para a popularizagao do esporte
que ocorreu nos anos seguintes, nao apenas entre magos, mas
também entre o povo comum. Hoje em dia quase todo habitante
de grandes cidades do Reinado tem um time preferido, € um em




« ‘A Arena Carl Miller de Magibol
: Carl Mil'er foi o idealizador do primeiro Torneio de Malpetrim,
Sgue'mais tarde daria origem aiLiga de Magibol de Arten. Ele faleceu na
segunda®metade de 1370,-a0s 72 anos, vitima de problemas de satde
. decorrentgs dasidade avangada. Em sua homenagem foi fundada em
" Altrimgnos ano séguinte, a Arena Carl Mil'er*de Magibol. Com a
' consolidacao da_Liga nas: Ulfimas décadas, ela'se tornou o principal
estadio*para pratica do esportesem toda Arton; muitos fas chegam
mesm@ @& ¢hama-la de Templo Carl Miterde Magibol. Diferente do que
ocorre.nd maieria do Reinade, o magibol € a sua atragao principal,
) enquantor.as tradicionais lutas entres gladiadores«sdo bem menos
populares:

Ay Cconstrucao, possui uma arquitetura magnifica, Iembrando
algumas das-grandes arenas de Tapista: No seu interior ha lugarpara
cerca de 25 mil espectadores, dividides entre uma area mais [UXuesa,
nos aneéis superiores, destinada ae™publico malis abastado, com
ingressos entre T$50,00 (5.TibaresdeyPrata) €1$200,00 (2 Tibares de
Ouro), dependendo da competica®; € uma=mais simples, na parte
inferior, onde se concentra a massa @da populacaa, com ingressos.entre
T$2,00 (2 Tibares de'Cobre) € T$10;00(1 Tibar de Prata)..Os espac
reservados para torcedores de gadattime nermalmente sao-dividides
igualmente, mas issa\pode variar dependendo da Situacao, em especial
quando equipes de Petrynia enfreéntam times .de reinos distantes. O
policiamento é sever@ymas nem sempre consegue conter os conflitos
entre as torcidas.

Abaixo dae afena existe™ umaJ pequena rede de esgotos
fudimentar, ,pard onde sao jogades oS dejetos do publico durante as
partidas." Um grupo de faxineiros contratados € responsavel por...

cada trés aspirantes a mago sonha em brilhar na grande arena de
Altrim. O proprio uso de magia foi mais difundido, aumentando a
procura por professores e escolas de magia em grandes centros
urbanos, e também com a criacao de escolas de fundamentos
pelos clubes, dedicadas a garimpar e ensinar jovens promessas
do esporte. E mesmo em locais onde é mais dificil encontrar (ou
pagar) um professor, alguns aspirantes, com dedicacao e forga
de vontade, aprendem sozinhos os feiticos necessarios para
jogar, se tornando uma espécie de feiticeiros.

Apesar do esporte estar em ascensdo, a Liga ndo esta
livre de problemas. Joseph Blatt, atual lider da organizacao, tenta
ja ha alguns anos transferir a sede da Grande Liga para Valkaria,
com jogos realizados na Arena Imperial. O argumento que usa é
que isso atrairia mais publico para o esporte, além de facilitar o
transporte das equipes para as disputas, devido a posigao central
de Deheon em relacéo aos demais reinos do Reinado. Para isso,
ele conta com o0 apoio de algumas figuras de peso, como Franz
Baum’ner, ex-zagueiro e capitdo dos Reis de Valkaria na equipe
bi-campea de 1384-86 e atual dirigente da Liga em Deheon. Esta
questdo ainda esta longe de ser decidida, no entanto, pois muitos
dos outros dirigentes sdo ligados a familias de comerciantes de
Altrim, e nao desejam perder o consideravel aumento de seus
negocios durante a realizacdo do campeonato. Estes,
principalmente através de Rico Texerus, dirigente da Liga em
Petrynia, acusam o0s simpatizantes da idéia de desejar a
transferéncia apenas devido a rivalidade da Liga com as guildas
de gladiadores da capital, que ainda séo a organizagao esportiva
mais influente do reino.




Outra situacao bastante delicada diz respeito a relagéo da
Liga com Portsmouth. Clérigos do reino tentam ha anos fundar
uma filial oficial local, e sao recusados como retaliagao a
proibicao da pratica de magia arcana na regiao. O assunto ja esta
virando uma disputa politica, e muitos temem que o proprio Rei
Thormy acabe por determinar a aceitagéo do reino.

Situacdo semelhante acontece em Doherimm, cuja
filiagao foi recusada pela Liga pela impossibilidade de fiscalizar
corretamente 0s aspectos mais burocraticos do time em um
reino de localizagdo desconhecida. No entanto, 0s andes
parecem ter se conformado - aparentemente, revelar a
localizagdo do seu reino € um prego que eles ndo estao dispostos
a pagar.

E hd também a Tormenta e a Alianga Negra. Até agora
ambos ajudaram a aumentar a popularidade do esporte, que
principalmente em Trebuck é visto como uma forma de esquecer,
ainda que apenas por algumas horas, 0s problemas pela qual o
povo passa. Mesmo assim, existe a possibilidade dos jogos
serem cancelados a qualquer momento, como aconteceu
recentemente com Zhakarov, onde as atividades da Liga foram
suspensas por tempo indeterminado desde que uma area de
Tormenta se formou em meio ao reino.

A Grande Liga

A Grande Liga de Magibol é disputada em Altrim a cada
dois anos, sendo realizada nos primeiros trés meses do ano e
comegando poucos dias depois do ano-novo. Ela € dividida em
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...limpar o local 'duas vezes por semana reumndo 0 I|xo em grandes
Sacos que sdo jogados no Mar Negro.#

Encontres com monstros,«€ criaturas magicds geradas,:ﬁbr
sujeira nao sao incomuns, razao pela qual este é cbnsldef'édo um
emprego de riseo pelos habitantes da cidade, aceito apenas pelos mais§
corajosos.oudesesperados. Além disso, o localftambém tem recebido

vigilancia durante os jogos nos dltimos ands;, devido a Glma tentativa de |
atentado: terrorista acontecido em 1402,,quando=um grupo de rebeldes |

de Svalas, regiao‘separatista de Yuden,‘tentou ptantar bombas no local

para derrubar o estadio, sendo impedido pela atuagao de um grupo de .
aventureiros. }
Existem dois vestirios, eqmpados para que as ‘equipes possam
fazer as preparacoesTnecessanas antes do jogo"e descansary nos
mtervalos Eles se localizam#*logo abaixo das arqmbancad,@s inferiores,
de forma queos jogadores pedem.ouvir, a mowm&qﬁgao das_torcidas
antes def segtirpelo corredorque Ieva até o campo. '.‘ N

=

S0 Em diagy de jogo vendedor%s
arqurbancadas vendendo,comidaseth,

ambufanteg circularf pelﬁs
idas dlversas para manter...

trés grupos com 10 equipes cada, separados por critérios
técnicos: a Divisdo Principal, onde se encontram 0S principais
times e 0s jogadores mais famosos; a Segunda Divisao, formada
por equipes menores e eventualmente um grande time passando
por dificuldades; e a Divisao de Acesso, formada pelos
vencedores de uma série de torneios regionais, buscando um
lugar entre os grandes. Durante a temporada, 0s jogos acontecem
quatro vezes por semana na Arena Carl Mil'er, com intervalos de




.a energia dos torcedores. Existem tambem algumas

\'.bancadas espalhadas pelo estadio, alugadas pelos organizadores a
scomertiantes durante as partidas.

Antes, de tada jogo,#€¢ comum que_seja feita uma pequena

| oracdo em honra=a Wynna, patrona dos magos artenianos. O tempo &
| marcadoratravésde um pilar.de pedra localizado, ao lado.do"campo,.na
altura o ymeio-gampo: ne-Jnicio da partida, um dos lorganizadores

| conjuré um pequieno feitico. luminoso.sobre ele, que vai aos poucos
' perdenddia forcd; quando o feitico se-esgota; um dos auxiliares faz um
sinal para 0 juiz encerrar 0 primeiro.tempo, e as equipes vao para o
intervalo: No inicio do segundo terfipo-0 feitico € conjurado novamente
para mareara duragao-até.o fim do | ]090

um dia entre eles, exceto no fim da semana. A rodada sempre
abre com um jogo da Divisao de Acesso, seguido por um jogo da
Segunda Divisao e termina com um jogo da Divisao Principal.

0 campeonato segue um sistema simples de pontuagéo:
cada equipe joga uma vez contra cada adversario da sua divisao,
com cada vitoria valendo 3 pontos, empates 1 e derrotas
nenhum. Ao final do campeonato, o time com mais pontos da
Divisao Principal é declarado o campeao daquele ano, recebendo
o troféu de campedo e T$80.000,00 (800 moedas de ouro), a ser
dividido entre os membros e dirigentes da equipe. O segundo
colocado recebe T$40.000,00 (400 moedas de ouro) e o terceiro
T$25.000,00 (250 moedas de ouro), enquanto os dois Gltimos

colocados sao rebaixados a Segunda Divisao. Nesta, os dois
primeiros ~ recebem,  respectivamente,  T$20.000,00 e
T$15.000,00, além da oportunidade de disputar a Divisdo
Principal no proximo campeonato, enquanto os dois Ultimos
caem para a Divisdo de Acesso, devendo disputar os torneios
regionais para voltar a Grande Liga. Por fim, na Divisdo de
Acesso, os dois primeiros colocados recebem, respectivamente,
T$10.000,00 e T$8.000,00, além da oportunidade de disputar a
Segunda Divisao. Caso dois ou mais times terminem o
campeonato com a mesma pontuacdo, 0S critérios para
desempate sao, nesta ordem: confronto direto, nimero de
vitorias, saldo de gols, gols marcados e, em dltimo caso, sorteio,
exceto para o campedo — em caso de empate em todos 0s outros
critérios, o titulo e o prémio sao divididos entre as equipes.

Or ganizacéo

Qualquer equipe recém formada pode, mediante o
pagamento de uma pequena taxa, participar dos torneios que dao
acesso a liga principal. Estes torneios sao divididos em 5 regides,
cada uma com o direito de indicar dois participantes para a
Divisao de Acesso da Grande Liga a cada dois anos:

Oeste: formada pelos reinos de Tapista, Petrynia,
Hershey, Fortuna, Lomatubar, Tollon e as Uivantes.

Centro-sul: formada pelos reinos Deheon, Ahlen, Collen,
Tyrondir e Wynlla.




Centro-norte: formada pelos reinos Zhakarov, Yuden,
Namalkah e Callistia.

Leste: formada pelos reinos Sallistik, Unido Parpura,
Bielefeld, Khubar e Hongari.

Nordeste: formada pelos reinos Nova Ghondriann,
Sambardia, Trebuck e Sckar-shantallas.

NOTA: os reinos Doherimm, Pondsmania e Portsmouth nao
possuem times inscritos na Liga.

Apesar da aparente organizagao, a real situagao dos
bragos regionais da Liga é bastante cadtica. Ainda que haja um
esforgo da sede principal em Altrim de fiscalizar a acao de suas
filiais da melhor forma possivel, as grandes distancias e
dificuldades de comunicagdo fazem com que a fiscalizagao
efetiva seja quase nula. Na pratica, cada divisao regional da Liga
atua como uma instituicdo independente, muitas vezes com
subdivisobes em cada reino que também atuam de forma
independente.

A primeira conseqiiéncia disso ¢ o fato de que cada
regiao conta com critérios completamente diferentes de indicagao
de equipes para a Divisao de Acesso. Em geral, a escolha é feita
através da disputa de um torneio de classificagao, uma liga
regional por pontos ou uma classificagdo continua pelos
resultados em torneios locais, mas mesmo em uma unica regiao
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0S critérios podem mudar completamente em cada campeonato.

Nao é raro também que um reino mais poderoso em uma
determinada area tome todas as vagas para si, forcando as
equipes dos demais a viajar até ele para competir.

A falta de uma fiscalizagao eficiente também permite que
diversos tipos de fraudes ocorram na inscricao das equipes. Na
pratica, qualquer equipe pode se inscrever em qualquer regido,
nao importando a sua origem, desde que pague a taxa de
inscricdo em cada uma delas. Isso permite, por exemplo, que
times com mais condigdes de viajar grandes distancias, ou que
se localizem na fronteira entre duas regioes, disputem os torneios
oficiais em mais de uma delas, tendo mais chances de conseguir
uma vaga na Grande Liga. Por outro lado, também permite que
times de regides que ndo possuem filiais organizadas da Liga
participem dos campeonatos — como no caso da Langa de
Azgher, equipe originaria do Deserto da Perdigdo que costuma se
inscrever em torneios dos reinos localizados mais ao norte.

A variedade de equipes que participa da Divisao de
Acesso € enorme, e as mudangas sdo constantes, com todo ano
times antigos indo a faléncia e novos sendo fundados. Se um
time foi criado pelos jogadores para a campanha, uma boa idéia
seria inclui-lo neste grupo, fazendo-os comegar por baixo até
conseguir um lugar na Grande Liga. No proximo capitulo serao
descritos apenas alguns exemplos de equipes que participam dos
torneios oficiais; sinta-se a vontade para incluir nesta lista novas
equipes que vocé criar.







A seguir estdo descritas as principais equipes que
disputam a Grande Liga e outros torneios ao redor do Reinado,
conforme a sua situagdo apos o campeonato de 1404. Cada
equipe possui uma descricdo basica do time, alguns de seus
principais jogadores, e peculiaridades gerais. A maioria delas, no
entanto, possui muitas vagas em aberto, que podem ser
preenchidas pelos personagens dos jogadores.

Divisdo Principal
Cajado de Wynna

Ainda que reconhecesse 0 esporte como uma forma
valida e criativa de difundir a pratica da magia, demorou bastante
tempo até que Talude, o Mestre Maximo da Magia, aceitasse
inscrever um time oficial da Academia Arcana na Liga — na
verdade, acredita-se que ele s0 decidiu fazer isso depois que
Vectorius também inscreveu um time representando a sua cidade.
Depois de algumas decepgOes nos primeiros anos, o Cajado de
Wynna finalmente conseguiu se firmar na Liga, e, depois de
1402, quando chegou a Diviséo Principal, ninguém mais duvida
que seja uma das melhores equipes da competicao.

A estrutura montada para ele é considerada exemplar:
todos 0s anos, os técnicos da equipe garimpam na Liga
Estudantil os melhores jogadores, que sao convidados a fazer
testes no time principal. Aqueles que passam recebem uma bolsa
para completar os estudos, a0 mesmo tempo em que treinam
diariamente e participam de competigoes em nome da Academia.
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Campees da, Grande Liga'esde 380"

1380: Drag0Oes de Altrim
1382: Herois de Malpetrim
1384: Herois de Malpetrim
1386 Reis-de'Valkaria

+1388: Reis @de Valkariae Escudo de Cyrand‘ur (t|tu|o divididd)

1390: Gloria'de Yuden (@nico titulo invicte da Divisao Principal)
1392: Hongari Magibol Glube

1394: Touros de Tiberus

1396: Touros de Tiberus

1398: Touros deTiberus

1400: Herdis de Malpettim

1402::Res de Valkaria

1404: Gloria de,Yuden

Esta bolsa também ¢é oferecida para jogadores que se
destacam em times menores ao redor do Reinado, observados
por enviados especiais da direcao para descobrir novos talentos.
Por fim, aqueles que se formam s&o convidados a permanecer no
time como jogadores profissionais, ganhando salario fixo e
algumas vezes recebendo o cargo de professor em alguma
cadeira ligada ao esporte. Poucos aceitam, no entanto — a



maioria prefere seguir carreiras mais tradicionais, ou aproveitar a
experiéncia adquirida para tentar a sorte em outros clubes.

0 time atual conta com alguns bons destaques, como 0
habilidoso meio-campo Jon Fulland e a atacante halfling Sylla,
artilneira da equipe. Também faz parte do grupo a primeira
moreau a participar da Liga, a goleira reserva Bunns, que tem
uma heranga do coelho. Mais detalhes sobre o Cajado de Wynna
e seus jogadores podem ser encontrados no capitulo seguinte.

Campedes de Trebuck

Logo que a area de Tormenta se formou ao norte de
Trebuck, a primeira atitude local foi suspender a participagéo do
reino na Liga de Magibol. "N&o é hora de nos preocuparmos com
diversdo e entretenimento, mas sim de nos unirmos contra a
grande ameacga que se aproxima", disse Lady Shivara na época.
No entanto, vendo o péssimo efeito moral sobre a populagao, a
regente logo voltou atras e decidiu restabelecer a pratica do
esporte, também como uma forma de unir 0 Seu povo em um
momento dificil. Criou-se entdo o0 time dos Campebes de
Trebuck, formado pelos melhores jogadores do reino e
encarregado de representd-lo nas competigoes oficiais
organizadas pela Liga.

A presenca da equipe teve um grande efeito sobre a
populacéo, que logo se uniu em torno da sua sele¢ao. Enquanto
nao esta disputando competigdes, o time viaja pelo reino jogando
com equipes locais. Em muitas cidades seus jogadores sao
tratados como celebridades. Desde que a equipe conquistou a
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vaga na Divisao Principal, em 1402, um grande numero de
torcedores forma caravanas para assistir as competigoes, e
alguns também se dedicam a torcer pelo Gloria de Yuden depois
que a regente se casou com o principe Mitkov.

0 destaque da equipe atualmente é o técnico Syon Fried,
que depois de anos como zagueiro e capitdo decidiu largar o
campo e se dedicar aos trabalhos taticos. O preferido dos
torcedores, no entanto, é o atacante Fallon Lynyrd, artilheiro da
equipe, conhecido também como um grande fanfarrdo e
mulherengo.

FUria de Benthos y

O Faria de Benthos se mantém firme £
na Divisdo Principal desde 1400, ano em que §
foi promovido ap6s vencer invicto a Segunda {
Divisao. Seus times sdo conhecidos por ter %
ataques rapidos, puxados atualmente pelo
veterano atacante Kann’Ur, mas com defesas
frageis, que levam muitos gols. Por causa disso, geralmente nao
sao considerados favoritos aos titulos que disputam fora de
Khubar, e muitos apostam que ndo demorara a ser rebaixado
novamente.

Garra de Sckhar

Liderado, treinado e administrado de forma vitalicia pelo
atacante Skralhi, um dos muitos filhos do regente Sckhar, a Garra
de Sckhar voltou a Divisao Principal na ultima Liga, apos ter sido




rebaixada no campeonato anterior. O retorno foi
motivo de festa para o jogador-técnico-dirigente, que
temia ser punido pelo pai por ter envergonhado o
Jreino perante as demais nacgoes. Seu temperamento,
“¥no entanto, continua 0 mesmo: é comum que a
equipe seja totalmente reformulada a cada mau
resultado, uma vez que 0 capitdo manda executar
aqueles que perdem muitas partidas consecutivas.

Gloria de Yuden

Arrogantes, presuncosos e elitistas, 0 TR
Gloria de Yuden é o time que todos adoram odiar.
Formado apenas por jogadores humanos, possui
um estilo de jogo duro e forte, mas taticamente
perfeito.

A equipe conta com pouquissimos fas fora
de Yuden, e costuma ser vaiada cada vez que entra em campo na
Grande Liga. Mesmo assim, € presenga constante na disputa pelo
titulo, sendo até hoje o Unico time a vencé-lo de forma invicta, no
campeonato de 1390. Sdo também os atuais campedes, depois
de uma campanha irrepreensivel com oito vitorias em nove jogos,
sete delas pelo placar minimo de 1 a 0.

0 principal jogador da equipe atual é o veterano goleiro e
capitao Ralph, ha quinze anos ftitular do time treinado pelo
consagrado técnico Ferios Collari. Outro destaque é o jovem
atacante Daggos, que possui uma otima técnica e boa habilidade
no dominio da bola, sendo conhecido por marcar muitos gols.
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Herois de Malpetrim _

Os tricampedes Herdis de Malpetrim sao,
provavelmente, a equipe mais popular do Reinado,
possuindo fas desde Hershey até Hongari. Muitos
dos grandes jogadores a quem 0S jovens aspirantes
sonham se igualar fizeram carreira no clube,
conhecido pelo estilo habilidoso e competitivo.

0 time, no entanto, ja viu dias melhores.
Depois de ter vencido a Liga em 1400, acabando com uma
sequéncia de trés campeonatos consecutivos dos Touros de
Tiberus, teve poucos bons resultados, conquistando poucos
torneios locais e ficando em posigoes intermediarias nas Ligas
seqguintes. Alguns problemas econémicos internos impediram que
a diretoria contratasse bons jogadores nas ultimas temporadas, e
0 time tem apostado bastante em veteranos em fim de carreira ou
jovens recém saidos das categorias de base.

Da equipe atual, o destaque é o meio-campista Stellos, ha
duas temporadas o capitdao do time. Os gémeos meio-elfos Lev e
Rev também sao considerados como uma das melhores duplas
de zaga do Reinado. A grande esperanca da torcida, no entanto, é
0 jovem atacante D’Oug, um feiticeiro da Grande Savana que,
apos ser exilado da sua tribo devido aos seus poderes naturais,
acabou acolhido pelo clube, e, segundo dizem, possui as
habilidades de um génio do esporte.

HMC (Hongari Magibol Clubg
0 Hongari Magibol Clube foi fundado na década de 1340




por um grupo de magos da Colina dos Bons
Halflings, sendo provavelmente a equipe mais
antiga inscrita na Liga. No inicio apenas um
pequeno grupo de amadores que Se reunia
semanalmente para beber e disputar partidas,
hoje 0 HMC é um dos times mais tradicionais do
Reinado. Possui também uma das melhores
estruturas montadas para um time de magibol,
com uma arena propria e diversas equipes amadoras além da
principal, com a finalidade de revelar novos jogadores. Além
disso, possui acordos com a GOGAPEFA, aproveitando as
partidas em outros reinos para comercializar e divulgar o fumo da
organizagao em troca de recursos para o time.

A equipe atual é formada quase exclusivamente por
halflings — a (nica excecdo é 0 zagueiro reserva Sandry
Hullmann, um humano nascido em Vollendann. O time tem
encontrado problemas para organizar a equipe, no entanto, desde
que o veterano meio-campo Skipp Lunngahn anunciou que ia
parar de jogar para se dedicar a plantacao e comércio de fumo. O
principal destaque atualmente € o atacante Pipo Fawlicz, um Filho
de Hynninn que, com um posicionamento perfeito na area do gol,
tem se destacado como um dos principais goleadores do
Reinado.

Um grande problema para a equipe é a relagdo
conturbada da Liga com Portsmouth. Ja sendo obrigados a pagar
pesadas taxas para passar pelo reino e se dirigir a Altrim, a
situagao ficou ainda pior desde que times de clérigos locais
foram impedidos de montar uma filial oficial da organizagao. E
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possivel que nos proximos anos a equipe acabe incapacitada de
disputar competigées fora do reino.

Misseis Magicos de Sophand

Um dos grandes momentos da dltima
Liga foi o retorno dos Misseis Magicos de
Sophand a Divisao Principal, apds uma vitoria
surpreendente em que tirou uma diferenca de
dois gols e virou a partida contra o Grande
Corvo Purpura na ultima rodada. Depois deste
feito, todos esperam para ver como sera a sua
atuagao no proximo campeonato, visto que 0s
times da terra da magia normalmente nao tém muito sucesso nos
torneios internacionais.

0 jogador mais conhecido da equipe atual é o esfor¢ado
atacante Grimm Fillow, que quatro anos antes chamou a atengao
por ser o primeiro goblin a participar de um jogo oficial pela Liga.
Outros destaques sdo o novo goleiro titular, Gallas, conhecido
pelos seus reflexos em conjurar feitigos para realizar defesas; e o
meio-campista Carli, um satiro bastante habilidoso que costuma
levar o publico feminino a loucura durante as partidas.

Reis de Valkaria

Os Reis de Valkaria sao o time mais tradicional da capital
do Reinado. Seus jogos na Arena Imperial durante o0 ano atraem
um publico razoavel, ainda que ndo seja comparavel ao publico
atingido por apresentacoes de Lorianne, por exemplo. ISso criou




um certo clima de rivalidade entre os dirigentes
da Liga e os organizadores de combates entre
gladiadores. Ja ha alguns anos que os dirigentes
dos Reis vém tentando trazer a Grande Liga para
a capital, buscando aumentar a popularidade do
esporte na regiao.

A equipe também tem tido problemas
desde que 0 meio-campo Zined, por muitos
anos considerado o melhor jogador do Reinado,
anunciou a aposentadoria sem deixar um substituto a altura. O
principal jogador do time atual é o atacante Ruud, um gigante
halfling de 1,10m de altura, quase o tamanho de um anao,
conhecido por ter um bom posicionamento e oportunismo na
hora de marcar gols. Outro destaque é o zagueiro elfo Serge,
conhecido por subir ao ataque em jogadas inesperadas e também
marcar alguns gols.

Touros de Tiberus

Apesar de 0s  minotauros
artonianos normalmente nao poderem usar
magia arcana, o magibol é um esporte /
bastante popular em Tapista. Muitos nobres [~
e comerciantes montam equipes de
escravos para competir em torneios locais,
que atraem um bom publico. Escravos que
se destacam jogando por uma destas
equipes podem acabar sendo comprados
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pelos dirigentes de outra, gerando grandes mudancgas nos times a
cada ano. Existem até aqueles que fazem disso um negocio
lucrativo, mantendo clubes pequenos apenas com 0 objetivo de
revelar jogadores que mais tarde serdo vendidos para os grandes.

Com os Touros de Tiberus, principal equipe do reino, nao
é muito diferente: dos seis jogadores que formam o time titular,
cinco sao escravos. A excegao € o zagueiro Maximus, um
minotauro clérigo de Tauron que comanda o grupo dentro de
campo ha mais de quinze anos. Sob sua lideranga, o time chegou
ao historico tricampeonato consecutivo, conquistado nas trés
ultimas Ligas da década de 1390; e depois ainda a trés vice-
campeonatos nas ultimas edigoes da competigao.

O grande jogador do time atual ¢ o atacante halfling
Macci, conhecido pela velocidade na hora de passar pelos
zagueiros adversarios em direcao ao gol. A equipe também esta
envolvida na principal polémica esportiva do momento, a fuga do
atacante Rona, que, depois de trés campeonatos atuando pelos
Touros como jogador-escravo, escapou apos a ultima Liga, sendo
acolhido e contratado pelos Paladinos de Villent. O time de
Tiberus vem pressionando politicamente os organizadores dos
torneios para que punam a equipe de Deheon, e ainda nao se
sabe como a diregao da Liga ird resolver a questao.




Segunda Divisao

Cavaleiros da Ordem da Luz

Formado por clérigos e paladinos da Ordem da Luz, em
Bielefeld, este time tem a ardua tarefa de demonstrar dentro de
campo a tradicao da principal ordem de cavaleiros de Arton.
Principalmente em tempos recentes, com 0S Sérios problemas
politicos que a ordem enfrenta, o zagueiro veterano e capitao
Wilffor Gulltan, clérigo de Khalmyr, quer provar para Seus
superiores que manter a equipe pode ser vantajoso, ajudando a
manter a moral e atrair novos membros. Desde que a equipe foi
rebaixada em 1400, no entanto, esta tem sido uma tarefa a cada
ano mais dificil.

Drag0es de Altrim

Os Dragbes sao um dos times mais
tradicionais da Liga, participando dela desde a
época em que era apenas um campeonato local,
alem de um dos times mais populares do Reinado,
especialmente na regiao da capital petryniana. E o
adversario tradicional dos Herois de Malpetrim, com
uma rivalidade que muitas vezes beira o fanatismo. Os jogos
entre 0s dois times sdo 0s mais aguardados pelo publico nos
torneios em que participam, e a vitoria as vezes & mais
comemorada que 0 proprio titulo do campeonato.

Ja faz alguns anos, no entanto, que a equipe se mantém
afastada da luta pelo titulo, até culminar com o rebaixamento no
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Gltimo campeonato, o0 que causou protestos e confusoes entre 0S
torcedores e a dire¢do. Os dirigentes atuais possuem o desafio de
montar uma equipe competitiva, para nao ter o mesmo fim que o
Escudo de Cyrandur, que, ap6s quase dez anos na Segunda
Divis@o, acabou caindo ainda mais até a Divisao de Acesso.

O destaque da equipe atual é o retorno do atacante
halfling Nylm, de volta depois de trés anos desaparecido apos ter
sido sequiestrado por um grupo de piratas do Mar Negro e
obrigado a jogar torneios clandestinos em uma ilha de localizacao
desconhecida.

Espadas de Lin-Wu

Depois de boas participagdes nos primeiros torneios da
Liga, na década de 1380, durante anos o povo de Tamu-ra ficou
sem nenhuma equipe participante devido ao ataque da Tormenta.
Apenas recentemente a populagao de Nitamu-ra decidiu organizar
novamente um time para participar do campeonato, 0s Espadas
de Lin-Wu.

A equipe aceita apenas homens descendentes de
tamuranianos como jogadores. O destaque ja ha alguns anos é o
meio-campo Nakatho, um mago Wu-Jen com bastante habilidade
nos chutes e langamentos.

Flechas de Glorienn

Reunidos por um grupo de elfos sobreviventes da queda
Lendrienn, os jogadores do Flechas de Glorienn tomaram para si
a missao de reerguer a sua patria, usando o esporte como forma




de unir novamente o povo élfico sob uma s6 bandeira. Ainda
estdo longe de atingir seu objetivo, mas a garra e dedicacao que
demonstram nas partidas conquistam novos fas a cada
temporada.

0 time é capitaneado pelo meio-campo veterano Zillian
Fhordann, um clérigo de Glorienn bastante habilidoso nos passes
e lancamentos. Outro destaque é o atacante Gillionard Fillida, que,
mesmo ndo sendo muito habilidoso, marca muitos gols com
garra e vontade. E, para o publico masculino, ha a bela goleira
Nilla Ghidarat, longe de ser a melhor do campeonato, mas ainda
uma otima razao pra assistir 0s jogos!

Gigantes de Deheon

Os Gigantes de Deheon nunca foram um dos times mais
populares da Liga, apesar das suas partidas na Arena Imperial
atrairem um bom publico. Seus torcedores se auto-proclamam 0s
grandes rivais dos Reis de Valkaria, ainda que a reciproca nem
sempre seja verdadeira.

Apos anos na Divisao Principal, o clube acabou rebaixado
em 1400, e desde entdo nao conseguiu ainda se reerguer,
passando longe da disputa pelas vagas ao acesso. Mesmo
assim, conta com alguns bons jogadores, como o forte e
habilidoso atacante Tot.

Grande Corvo Plrpura
A equipe do Grande Corvo Purpura foi fundada por
membros da tribo barbara Cama'n, que faz parte da Uniao
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Purpura, formada por usuarios primitivos de magia adoradores da
Dama Pdrpura (um outro nome para Wynna) e do seu familiar, o
Grande Corvo (um outro nome para Allihanna). Apesar de fazer
parte da Segunda Divisdo, possui um time habilidoso, capaz de
enfrentar em igualdade até mesmo alguns times da Divisao
Principal. Os destaques sao o veloz atacante Et' Ooh e o zagueiro
Geren Minh.

Os acontecimentos recentes entre 0s povos barbaros da
Unido, no entanto, geraram um pouco de desconfianga com
relagao a esta e outras equipes locais. No Ultimo campeonato,
houve dois casos de jogadores presos por estarem infectados
com simbiontes, e alguns suspeitam de que os demais apenas
foram mais eficientes em escondé-los, principalmente depois do
sucesso da equipe, que so perdeu a vaga na Divisao Principal na
ltima rodada apo6s uma derrota de virada para os Misseis
Magicos de Sophand. Alguns clubes menores ja comegaram a
fazer pressao pela exclusao da regiao da Liga, de olho nas vagas
extras que ficariam livres nos campeonatos futuros.

Lanca de Vectora

Fundada em 1386, a Langa de Vectora tinha como
objetivo inicial realizar jogos com equipes locais durante a
passagem de Vectora por grandes centros urbanos, como forma
de atrair publico para as lojas da cidade voadora. A equipe logo
se tornou bastante popular, gerando um convite para participacao
nos torneios oficiais de Samburdia, e desde entdo o time
participa a cada dois anos do torneio de Altrim, enquanto segue




com sua rotina de treinos e participacao em torneios locais no
restante do tempo.

O principal destaque do time atual é o elfo Kriahn Lort,
meio-campo de habilidade e langamentos precisos. Também
merecem destaque a capitd do time, a zagueira veterana Dihlta
Mirnoff, e o atacante Zohn Filderer, maior artilheiro do Torneio de
Vectora.

Paladinos de Villent

Os Paladinos de Villent passaram anos entre
0s primeiros colocados da Divisao Principal, gragas
a atuagcao da sua habilidosa dupla de ataque
formada por Sev Xen’ko e Carl Kharvhi. Na ultima
temporada, no entanto, quando o primeiro deixou 0
time e foi contratado pelo Skeleton Magibol Clube, o
time decaiu bastante, acabando a competicao em
ultimo lugar e sendo rebaixado para a Segunda
Divisao.

Para se recuperar, além da volta de Sev Xen’ko, 0S
Paladinos também fizeram a contratacdo mais polémica da
temporada: o atacante meio-elfo Rona, considerado um dos
grandes génios do magibol recente, que fugiu apos o ultimo
campeonato do regime de escravidao dos Touros de Tiberus e foi
acolhido pelos dirigentes da equipe. O time de Tapista tem
enviado sérias reclamagoes oficiais quanto ao fato para o0s
dirigentes da Liga, mas ainda nao se sabe se alguma medida
mais dura sera tomada contra a equipe.
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Devido a sua proximidade com o reino, os Paladinos
possuem uma rivalidade especial com o Gloria de Yuden. Se a
grande maioria dos fas de magibol jA odeia a equipe, 0S
torcedores dos Paladinos o fazem ainda mais.

Skeleton Magibol Clube

Uma das grandes surpresas recentes do magibol
profissional foi esta equipe, um clube mediano de um bairro
popular de comerciantes em Valkaria, que foi comprado por um
mago ex-aventureiro chamado Abraam Romanon com a fortuna
acumulada em seus anos de aventuras. Desde entao, ele gasta
milhares de Tibares todo o ano para contratar jogadores de peso
para a equipe, formando times competitivos repletos de estrelas.
Subiu para a Segunda Divisdo no ultimo campeonato, e poucos
duvidam que logo estara disputando os principais torneios do
continente.

O time atual tem como destaqgue 0 meio-campo
yudeniano Ballas, conhecido por seus langamentos e chutes
precisos; e também o forte e técnico zagueiro Terri, capitao da
equipe desde antes dela se tornar conhecida pelo Reinado.

Terror dos Mares

Quelina, a cidadela secreta dos piratas do Mar Negro,
também possui equipes de magibol. Embora ndo haja na cidade
um grande estadio dedicado ao esporte, existem alguns campos
de terra abertos, onde alguns dos poucos magos da cidade se
reinem algumas vezes para jogar. Nao sao raros até alguns




torneios amadores, geralmente com entrada liberada para o
publico.

A principal equipe local é o Terror dos Mares, liderada
pelo capitdo pirata e elementarista da dgua Zack Valdean. E uma
das poucas equipes que, além de disputar os torneios das ilhas,
também participa de algumas competicoes no continente,
mentindo, € claro, sobre a sua verdadeira origem. Sua
popularidade tem crescido bastante nos Gltimos anos,
especialmente depois da ultima edicdo na Liga, quando ela
conseguiu uma das vagas para a Segunda Divisao.

Divisao de Acesso

20 de Aurea de Horeen

Pequena equipe de Horeen, capital de Collen, reino onde a
pratica do magibol ainda é bastante recente e pouco difundida. E
uma equipe jovem e sem muita tradicdo, mas que ja conseguiu
surpreender algumas equipes maiores do resto de Arton que a
desafiaram. Seu principal jogador é 0 meio-campo Lucian Turky,
um elementarista da luz conhecido por sua grande visdo de jogo
— dizem que € capaz de prever a movimentagao dos jogadores da
equipe, realizando langamentos perfeitos néo para o local onde
estdo, mas onde estardo na fragao de segundo seguinte,
surpreendendo toda a marcacao adversaria.

Adagas Negras

Principal time de Thartann, capital de Ahlen, os Adagas

4

Negras sao conhecidos pela forma como jogam sujo durante as
partidas. Nao é um problema dentro do seu proprio reino, onde é
até bastante comum, mas dificulta bastante a vida do time em
competicoes oficiais da Liga, onde os juizes sdo bem mais
rigorosos. Ainda assim, é uma equipe perigosa — até mesmo as
principais equipes da Divisao Principal temem jogar contra eles.
Um cuidado especial deve ser tomado com o atacante Lucius
Rondharann, conhecido por utilizar os truques mais diversos e
imprevisiveis para enganar 0S zagueiros adversarios.

Cavaleiros Alados de Triumphus

Os Cavaleiros Alados sdo a unica equipe de Triumphus
que tenta participar de competiges fora da cidade, e geralmente
nao se sai muito mal, conseguindo colocagdes razoaveis nos
torneios locais e algumas vezes até a chance de disputar a
Divisao de Acesso da Grande Liga. No entanto, com 0s
constantes ataques do Moock, muitos jogadores acabam caindo
vitima da béngao-maldigao da cidade, que os impede de disputar
partidas fora dos seus limites, gerando grandes dores de cabeca
aos técnicos e dirigentes. Mesmo assim, 0 rico comerciante
Josef Varri, patrono da equipe, ndo desiste de manté-la: gasta
enormes quantias em dinheiro com guarda-costas e mercenarios
para garantir a protecdo dos seus jogadores, e aqueles que
acabam presos na maldicao sao geralmente cedidos para uma
das equipes menores locais, em troca de algum ressarcimento
em dinheiro para contratagao de um substituto.




Centauros de Palthar

Os Centauros (que, apesar do nome, &€ uma equipe
formada principalmente por jogadores humanos) séo o principal
time de Namalkah, onde o magibol na sua forma tradicional nao é
muito praticado ou conhecido. A versdo local mais comum é
disputada por magos cavaleiros, que galopam pelo campo para
marcar gols. Além de participar da Liga, os Centauros também
disputam competicoes desta modalidade, onde costumam se sair
um pouco melhor. Sao bastante conhecidos, no entanto, pela
forma aguerrida e forte com que jogam, disputando bolas com
forga e vontade do inicio ao fim das partidas.

Clube Esportivo de Hockly

Sendo um reino pacifico e que sofre com poucas
ameacas, Hershey possui um ambiente propicio para o
desenvolvimento da pratica de esportes entre a populagdo. A
popularidade, sobretudo entre familias de comerciantes da
capital, de diversas modalidades amadoras acabou levando a
organizacdo do Clube Esportivo, uma instituicdo dedicada a
fornecer a infra-estrutura para pratica-las. Mediante o pagamento
de uma pequena taxa mensal, qualquer habitante pode ter acesso
a campos de equitagcdo, alvos para arquearia e campos de
magibol e outros jogos coletivos, bem como todos o0s
equipamentos necessarios.

O Clube conta atualmente com trés sedes, uma na
capital, uma em Swonn, freqlientado por legionarios minotauros
em seus momentos de folga, e uma em Ashven, que tem como
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patrono a propria familia Hershey. Apenas a sede da capital, no
entanto, mantém uma equipe profissional de magibol que disputa
0s torneios da Liga regularmente. E uma equipe pequena e sem
muita tradicdo, mas conhecida por revelar grandes jogadores que
mais tarde acabam sendo contratados por equipes maiores —
entre outros, comegaram no Clube o meio-campo Stellos,
atualmente nos Herdis de Malpetrim, e o atacante Carl Karvhi, dos
Paladinos de Villent. Da equipe atual, o destaque é Darios Peryos,
um jovem atacante de apenas 17 anos que ja demonstra grande
talento para pratica do esporte, sendo considerado a grande
promessa do Clube para o futuro. Isto é, se conseguirem manté-
lo no reino.

Cocatrizes de Sambardia

Certa vez, quando foi perguntado o porque de ter
escolhido este nome, o garoto Oliver, um dos fundadores do time,
respondeu da seguinte forma: "somos pequenos e de aparéncia
patética, mas vocé se arrependera se nos subestimar". A equipe é
formada por garotos das ruas de Sambdardia acolhidos pelo Salao
dos Mistérios, onde aprendem magia e podem decidir entrar para
o time. Os Cocatrizes disputam 0s campeonatos locais, e €
comum que jogadores que se destaguem acabem sendo
contratados por equipes maiores. Apesar de isso impedi-los de
Se consagrar como equipe e conquistar grandes titulos, & uma
pratica incentivada pelos dirigentes, pois é uma forma segura e
honesta de fazer com que alguns jovens melhorem de vida.




Confraria da Estrela

Este time desconhecido surpreendeu a todos em 1402,
quando disputou a Divisao de Acesso pela primeira vez e
conquistou uma das vagas para a Segunda Divisao. Era formada
por um grupo de magos aventureiros, que decidiu se organizar
em uma equipe para disputar os torneios da Liga. No campeonato
seguinte, no entanto, em 1404, algo estranho aconteceu: depois
de um comecgo arrasador, em que 0 time venceu as duas
primeiras rodadas marcando sete gols e sofrendo apenas um, 0
time simplesmente desapareceu, perdendo todas as demais
partidas por W.0. e terminando o torneio em ultimo lugar, caindo
novamente para a Divisdo de Acesso. Desde entdo nada mais se
ouviu falar a seu respeito, apesar de que diversos boatos e
historias macabras circulam em conversas casuais entre 0S
amantes do esporte.

Coracdes Pulsantes

Organizados por uma turma de médicos do Colégio Real
de Sallistik que também possuiam alguns conhecimentos
magicos, 0s CoragOes Pulsantes logo adquiriram alguma fama
pelo reino, em parte emprestada pela instituicdo que
representam. O time é formado apenas por jogadores amadores
que estudam no Colégio, que encaram o esporte como um hobby
simples e despretensioso. Por isso ha grandes alteragdes no time
a cada ano, a medida que os antigos jogadores se formam — o
unico que se mantém desde a fundacao é o meio-campo Joseph
Hamnn, professor do colégio. Participam de algumas
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competigoes oficiais, mas raramente conseguem algum resultado
eXpressivo.

Dragdes-de-Chifres de Galrasia

Esta equipe formada por membros de uma tribo de
ceratops — espécie de antropossauro nativo de Galrasia, parentes
distantes dos triceratops — ficou bastante popular nos ultimos
anos, apos algumas excursoes por Petrynia em que participou de
diversos torneios. Isso se deve, no entanto, mais a raga exotica a
que pertencem do que por serem realmente um bom time: apesar
da naturalidade com que lidam com magia, 0 magibol ainda é
uma novidade para eles, e a equipe possui muito mais
entusiasmo do que habilidade.

Escudo de Cyrandur

Outrora um dos times mais tradicionais da Liga, presente
desde o0s primeiros torneios décadas atrds, o Escudo de
Cyrandur, de Fauchard, vive um martirio desde 1392, ano em que
caiu para a Segunda Divisao. Desde entao ndo consegue formar
boas equipes, culminando com a queda para a Divisao de Acesso
em 1402. O resultado mergulhou o clube em crise, e a cada ano
os dirigentes tentam montar uma nova equipe competitiva com
jogadores jovens e desconhecidos, tentando reencontrar as
velhas gldrias do passado.




As Feras de Ghibil

A presenca desta equipe em alguns torneios da regiao de
Sambdrdia tem causado bastante controvérsia entre os fas de
magibol. Tudo porque ela é formada unicamente por animais que
de alguma forma desenvolveram poderes telecinéticos menores,
suficientes para disputar partidas do esporte, sempre
comandados pelo seu treinador, um conhecido criador de animais
selvagens chamado Juan Ghibil.

A equipe conquistou uma fama razoavel em alguns
torneios locais, mesmo enfrentando 0 preconceito dos
organizadores, que nao poucas vezes recusaram a sua inscrigao.
Seus principais destaques sao o goleiro Macco, uma espécie de
chimpanzé nativo da floresta de Greenaria, a meio-campo
Cheetara, uma gata selvagem também nativa de Greenaria, e 0
atacante Aquila, uma aguia nativa das Montanhas Sanguindrias.

Feras de Sambdrdia

Os Feras de Samburdia sdo uma equipe pequena, que Se
destacou em 1400 por conquistar uma vaga na Segunda Divisao.
No campeonato seguinte, no entanto, foram rebaixados
novamente, sem qualquer surpresa entre fas e comentaristas.
Mesmo assim, é uma das principais equipes do reino, e presencga
constante na Divisdo de Acesso. Praticamente todos 0s
torcedores de magibol conhecem o nome da sua principal
atacante, apesar de isto ser mais pela raga a que pertence do que
pela habilidade que possui: a nagah Sirlliaff D'zanna.
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Gorros Vermelhos

Os Gorros Vermelhos sdo formados por um grupo de
halflings da Terra dos Pequenos, em meio as Montanhas
Uivantes. Liderados pelo mago do gelo Bill Pés-Gelados, a equipe
possui alguma habilidade, mas, quando participa da Grande Liga,
geralmente acaba entre as Ultimas posicoes. O capitdo diz que
isso acontece por ndo estarem acostumados a correr pelo
campo, uma vez que costumam jogar em sua terra uma versao
diferente do jogo, em que eles deslizam utilizando botas especiais
por campos montados em lagos congelados.

Grande Urso das Uivantes

Formada por um grupo de magas do gelo de Giluk, o
Grande Urso das Uivantes costuma ter um grande publico em
suas partidas, sobretudo publico masculino, atraidos pelas belas
jogadoras do time. Mesmo assim, a equipe ndo demonstra uma
habilidade muito grande para o esporte, ainda que também nao
sejam especialmente ruins. Na dltima edigao da Liga, no entanto,
ficaram na penultima posicdo da Segunda Divisdo, sendo
rebaixadas para a Divisao de Acesso.

A principal jogadora do time ja ha alguns anos é a
atacante Cabelos de Urso, que possui bastante habilidade e
costuma marcar muitos gols. A equipe também sofreu uma
grande queda no publico dos seus jogos na dltima edicéo, depois
que a bela meio-campo Flor da Neve, por anos a mais assediada
de toda a Liga, anunciou seu casamento com um guerreiro da
tribo onde nasceu.




Grifos de Cosahmir

Vendo os resultados que os Campedes de Trebuck
tiveram sobre a moral da populagéo local, Balek Il logo pensou
em fazer algo semelhante, escolhendo os Grifos de Cosahmir,
principal equipe da capital de Tyrondir, como 0s representantes
do reino junto a Grande Liga. O regente ignorava, no entanto, que
o time nado fosse muito popular fora da cidade, e que o proprio
esporte era pouco difundido na regiao. Somando a isso uma
equipe bastante inferior aos outros times da Liga e resultados
pouco expressivos, a tentativa acabou sendo um fracasso. Hoje a
equipe € apenas mais uma despesa para 0 reino, € 0S Seus
dirigentes tém pressionado 0s jogadores cada vez mais por
resultados, temendo perder o apoio oficial do regente.

Lanca de Azgher

Apesar de fazer parte da Liga ha menos de dez anos e
ainda ndo ter conseguido um resultado realmente expressivo, a
Langa de Azgher ja conquistou uma quantidade razoavel de fas
devido ao estilo exotico dos jogadores e de suas jogadas. Ela é
formada por um grupo de magos e clérigos da tribo de Sar-Allan,
que requisitou inclusdo na Liga e foram aceitos, mesmo nao
fazendo parte realmente do Reinado. Disputam torneios nos
reinos mais ao norte do Reinado, geralmente se inscrevendo para
a Divisdo de Acesso na regido centro-norte, além de realizar
partidas amistosas com times que visitam a tribo.
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Machado de Rhond

Formada por seguidores de Rhond, deus das armas e
armeiros residente em Zhakarov, esta equipe € presenga
constante na Grande Liga disputando a Divisdo de Acesso,
embora raramente consiga um resultado muito expressivo. Possui
um estilo de jogo duro e forte semelhante ao do Gloria de Yuden,
mas sem a mesma rigidez tatica.

A equipe néo participou do ultimo campeonato, mesmo ja
estando classificada, devido a suspensao das atividades da Liga
no reino de Zhakarov com a formagao de uma area de Tormenta
na regidao. Os clérigos tém se organizado para voltar a participar
na proxima edicao, disputando os torneios classificatorios em um
dos reinos vizinhos.

Nobres de Yukadar

Fundado por um grupo de nobres de Nova Ghondriann,
esta foi a primeira equipe de magibol do reino, e ainda hoje é a
mais popular. Como 0s outros habitantes locais, seus jogadores
tentam evitar conflitos, e buscam sempre jogar de forma justa e
honrada, sem jogadas desleais ou violentas. Isso faz com que as
outras equipes 0s vejam como fracos e "frouxos", 0 que nao
deixa de ser verdade. A insisténcia em evitar jogadas mais fortes
compromete muitas partidas, o que impede o time de conquistar
resultados significativos nos torneios. Mesmo assim, 0 esporte,
como uma forma nao violenta de entretenimento, é bastante
incentivado e promovido pelo regente Wyr Thorngrid.




O Time Maravilhoso
dos Irméos

Thiannate

Formado para
realizar jogos de exibigao
no Circo dos Irméos
Thiannate, 0 Time
Maravilhoso  participou
nos Gltimos anos dos
torneios  oficiais em
Petrynia. Suas partidas
atraem um grande publico,
mas, por mais que a
equipe seja capaz de |
jogadas espetaculares e E& _ LA
impressionantes, seus resultados deixam bastante a desejar.
Muitos afirmam que os jogadores simplesmente ndo levam as
competicGes a sério, jogando mais para humilhar os adversarios
do que para vencé-los.

b
T

Trolls Selvagens

Os Trolls Selvagens — nome dado, segundo Seus
fundadores, para "intimidar o adversario ja no anuncio da partida"
— € a unica equipe de Tollon inscrita na Liga. Foi fundada em
Vallahim por um jovem mago chamado Ghoran Sverk, amante do
esporte frustrado com o fato de nao haver nenhum time do reino
onde nasceu. Com a criacao do clube espera conseguir divulgar
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nao s6 o magibol, mas
também a pratica de
magia no reino, onde ela é
pouco comum fora das
ordens de druidas e
clérigos. Apesar de este
ser 0 Unico time
oficialmente inscrito na
Liga, suspeita-se que
exista uma variante do
magibol praticada pelos
druidas do Bosque de
Allihanna.







Pouco a pouco, o magibol conquista os praticantes de
magia de Arton, e até mesmo aqueles que nao a praticam.
Grandes jogos atraem um publico consideravel em reinos como
Tapista, Deheon e Trebuck, enquanto a disputa da Grande Liga em
Altrim atrai mais fas a cada realizagdo. Em nenhum lugar do
continente, no entanto, o esporte é mais praticado hoje do que na
Grande Academia Arcana de Valkaria.

Esta verdadeira febre estd na propria origem do jogo,
varios anos atras, quando um pequeno grupo de alunos de fora
de Valkaria, alguns até mesmo de outros mundos, ndo tendo
muito mais o que fazer em seus horarios de folga, comegou a
experimentar com regras de jogos de bola conhecidas por eles,
fazendo modificagoes e variagcoes. Logo chegaram a versao
inicial do magibol como é conhecido hoje, que funcionou tdo bem
a ponto de passar a ser praticado regularmente pelos alunos
envolvidos. Aos poucos mais e mais colegas foram aderindo ao
hobby, e nao demorou até que todos os estudantes da Academia
ja 0 conhecessem.

A maioria dos professores recebeu muito bem o esporte,
utilizando-o nao apenas para aliviar o stress sobre o0s alunos,
mas também para observar o controle que estes desenvolviam
sobre suas habilidades magicas. Entre as poucas exceg0es que
condenam a pratica ainda hoje estdo os Séniores Ignatus e
Thanatos, que acreditam que alguns alunos estejam dedicando
menos tempo aos estudos para poder jogar. Ja ha alguns anos,
horarios especiais durante a semana sao reservados para pratica-
lo. Além disso, com a criagao da Liga de Magibol do Reinado e o
advento de equipes profissionais, cada vez mais alunos procuram
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a Academia sonhando em se tornar jogadores, o0 que levou a
direcao a contratar professores especificamente para lecionar
sobre o tema.

A Liga Estudantil

No inicio, 0 magibol era praticado apenas por um grupo
restrito de alunos, que se reunia nos horarios de folga e se dividia
na hora em dois ou mais times para jogar. A medida que o
interesse pelo esporte foi aumentando, no entanto, equipes fixas
se formaram, e pequenos torneios amadores passaram a Ser
disputados nas dependéncias da Academia. Tudo era feito de
forma desorganizada e despretensiosa, até que, anos depois,
quando os torneios que dariam origem a Liga de Magibol ja
comegavam a se consolidar, Nereus descobriu o esporte e
resolveu se envolver. Tendo o professor Sénior como patrono, 0s
alunos conseguiram permissao para organizar anualmente a Liga
de Integracdo dos Estudantes da Grande Academia Arcana de
Valkaria, mais tarde abreviada simplesmente para Liga Estudantil.

Apesar de ser chamada de Liga, a competicao € mais
semelhante a uma espécie de torneio. Qualquer time formado por
estudantes da Academia pode se inscrever, pagando uma taxa de
inscricao de 2 Tibares de Prata (T$20,00), utilizada para ajudar na
manutengdo dos equipamentos e instalagdes esportivas. Uma vez
que as inscrigdes estejam encerradas, a organizagao da Liga
divide as equipes em diversos grupos, com ndo mais do que
cinco equipes em cada um.

Geralmente se inscrevem na Liga entre doze e vinte




equipes, que sao organizadas em quatro grupos de trés a cinco
times cada, com os dois melhores colocados de cada um
classificados para a fase final. Este numero, no entanto,
geralmente € irregular, o que leva a formagao de grupos com
nameros diferentes de equipes. Para evitar qualquer favoritismo, a
organizagao dos grupos é decidida em um sorteio aberto a todos
0s participantes, fiscalizado pelo proprio Nereus.

Os jogos sdo realizados sempre nos finais de semana,
para que nao atrapalhem a rotina normal de estudos dos alunos.
A referéncia para o inicio da competicao € o fim da Grande Liga:
mesmo nos anos em que esta nao é realizada, a Liga Estudantil
comega pouco depois da data que seria 0 seu encerramento,
junto com o retorno do Cajado de Wynna a Valkaria. Nos dois ou
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trés primeiros meses, dependendo de quantos times foram
inscritos, 0s jogos ocorrem em dois finais de semana por més,
com cada equipe jogando uma vez contra os demais times do
seu grupo. Cada vitoria vale 3 pontos, empates 1 e derrotas
nenhum.

Ao final desta primeira fase, 0s melhores colocados em
cada grupo sao selecionados para participar da fase final,
realizada nos trés meses seguintes, com 0s jogos ocorrendo uma
vez por més. Sao selecionadas oito equipes na fase
classificatoria, que disputam a taga de campedo em um torneio
eliminatorio — ou seja, quem perde um jogo esta fora, até que
sobre apenas 0 campedo. Em caso de empate, ha prorrogagao e
disputa de pénaltis. No ultimo fim de semana ha também a
disputa de um terceiro lugar antes da partida decisiva, com 0s
times que perderam nas semifinais.

A premiacédo € puramente simbdlica — ndo ha prémio em
dinheiro nem objetos magicos; a equipe campea recebe apenas
um troféu e medalhas para seus jogadores. Alem, é claro, de
grande prestigio dentro da Academia, o suficiente para tornar o
campeonato bastante disputado.

Existe grande variagao de equipes participando a cada
ano. Sempre ha diversos times novos organizados por calouros,
enquanto os de alunos formandos sao desfeitos. Outros se
dividem por divergéncias entre 0s membros, ou entdo se fundem
com equipes de outros colegas. Alguns poucas, no entanto,
adquiriram alguma tradigao na competicao, sendo passados para
as maos de novos alunos cada vez que os antigos se formam,
criando longas linhagens de jogadores. Como exemplos,




podemos citar os Corujas Negras, que ja estdo na sua quinta
geracgao; as Flores da Tempestade, formada por uma fraternidade
da Academia que aceita apenas mulheres; e 0s Kobolds
Sarnentos, formados inicialmente como uma brincadeira entre 0S
alunos, mas que hoje ja conquistou quatro vezes o titulo da Liga
com duas equipes diferentes.

A Copa dos Grémios

Outro torneio regular que ocorre na Academia é a Copa
dos Grémios, onde pequenos selecionados de cada grémio de
alunos disputam o direito de exibir a taga de campeao na sua
sede. E um torneio menor, menos prestigiado que a Liga
Estudanti, mas levado bastante a sério por aqueles mais
envolvidos com a politica estudantil.

Ela é realizada uma vez por ano, em um unico fim de
semana, com quatro equipes de jogadores selecionados entre 0s
membros de cada grémio. Nem todos os praticantes de magibol
do campus aceitam participar, no entanto; em geral, apenas 0s
grémios da Vilania e da Crueldade utilizam-se de meios pouco
escusos para forgar os membros escolhidos a jogar.

0 torneio consiste de uma disputa simples de grupos:
cada selecao joga uma vez contra todas as outras, com vitorias
valendo 3 pontos, empates 1 e derrotas nenhum; ao final do
torneio, a selecao com mais pontos é declarada a campea. Os
critérios de desempate sdo, nessa ordem: confronto direto,
namero de vitorias, saldo de gols, gols a favor; caso o empate
persista apos a analise de todos eles, o titulo é dividido entre as

83

equipes, com a taga ficando metade do ano na sede de cada
uma.

Atualmente, o Grémio da Liberdade é o que possui mais
titulos da Copa, 14 ao todo. O Grémio da Vilania vem a seguir,
com 12 titulos, inclusive o atual. O Grémio da Justica possui 7
titulos, € o Grémio da Crueldade apenas 4, sendo um deles
dividido com o Grémio da Liberdade.

O Torneio de Encerramento

Por fim, a outra grande competicao disputada pelos times
da Academia é o Torneio de Encerramento, realizado ao final de
cada ano letivo. Como na Liga, a inscrigdo custa 2 Tibares de
Prata por equipe, que sdo depois sorteadas em diversas chaves.
E um torneio eliminatério, mas como o nimero de equipes
inscritas tende a ser irregular, algumas podem acabar ficando
cOm menos jogos que outras até a final. Tudo é feito de forma
que 0s jogos possam ser realizados em um unico fim de semana.

O Torneio de Encerramento €, acima de tudo, uma
competicao festiva. Por isso, possui restrigoes bem mais brandas
para as equipes inscritas: sao aceitos jogadores do Cajado de
Wynna (mas a propria equipe nao pode competir), e algumas
vezes participam até alguns professores. Também sao aceitas
equipes de outras escolas de magia do Reinado, ou entao
formadas por ex-alunos. Ao final do torneio é realizada uma
grande festa de encerramento, onde 0S campedes podem
comemorar a vitoria e 0s derrotados afogar as magoas da
derrota.




O Cajado de Wynna

0 Cajado de Wynna é o representante oficial da Academia
junto a Grande Liga de Magibol do Reinado. A equipe foi fundada
em 1391, um ano depois de a Langa de Vectora conseguir uma
vaga na Segunda Divisdo (0 que costuma gerar certos
comentarios a respeito do porqué de Talude ter aceitado cria-
la...). Suas primeiras participages em torneios foram bastante
decepcionantes, ndo conseguindo resultados expressivos; com a
constante revelagao de jogadores da Liga Estudantil, no entanto,
a equipe vem melhorando a cada competicao, tendo ja algumas
participagdes marcantes da Grande Liga, e hoje ninguém duvida
que é uma das principais do Reinado.

O jogador aposentado Geoffrey Runumann, técnico da
equipe, observa de perto todos o0s jogos da Liga Estudantil, e,
sempre que possivel, também partidas amistosas entre 0s
estudantes. Quando se impressiona com algum aluno em
especial, o chama para fazer uma bateria de testes fisicos e
técnicos, para avaliar se esta capacitado a entrar para o time. O
candidato também pode ser convidado a participar de alguns
jogos amistosos ou torneios menores pelo Cajado, para ser
avaliado dentro de um jogo profissional.

Aqueles que passam em todos os testes sao chamados
para treinar diariamente com a equipe. Ele também ganha uma
bolsa para completar os estudos, e passa a receber um pequeno
saldrio inicial de T$150,00 por més. Sao tomados cuidados
especiais para que o esporte nao atrapalhe seu desempenho na
Academia: alguns professores sempre acompanham a equipe em
viagens longas, para que ndo se atrasem nos conteudos, e se a
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qualquer momento o estudante ndo apresentar um desempenho
satisfatorio pode ter sua bolsa cancelada, além de ser expulso do
time. Jogadores do Cajado de Wynna também séo impedidos de
se inscrever em equipes da Liga Estudantil.

Uma vez que se forme, o jogador pode ser convidado a
continuar na equipe como profissional, assinando um contrato
com um salario melhor e algumas vezes recebendo também o
cargo de professor em classes relacionadas ao esporte. Poucos
aceitam, no entanto: a maioria prefere seguir outra carreira, ou
entao aproveita a experiéncia adquirida para tentar a sorte em um
time mais tradicional. Muitos jogadores famosos da Grande Liga
sdo formados na Academia, como 0 Zined, ex-meio-campo dos
Reis de Valkaria, considerado por muitos anos o melhor jogador
do Reinado, e o atacante Tot, dos Gigantes de Deheon.

Desnecessario dizer, o sonho de todo jogador da Liga
Estudantil & ser chamado por Geoffrey. O técnico também possui
observadores em diversas escolas de magia do Reinado,
observando jovens aprendizes que possam se tornar grandes
jogadores, aos quais é oferecida uma bolsa de estudos e a
chance de integrar o Cajado de Wynna.

Atualmente a equipe conta com nove jogadores, dos
quais dois sao profissionais formados pela Academia, enquanto
0s demais sao estudantes. Joga geralmente com uma formacao
2-1-2 classica, com dois zagueiros protegendo o gol, um meio-
campo fazendo a ligagao entre defesa e ataque e dois atacantes
para definir as jogadas. Dependendo da situagdo, no entanto,
pode variar para um 3-1-1, um 2-2-1 ou um 1-2-2.

Um problema que tem causado dores de cabega ao




técnico € o fato de alguns de seus principais jogadores estarem
prestes a se formar, e nao se sabe ainda se permanecerao na
equipe. Novos jogadores vindos da Liga Estudantil estdo sendo
testados, mas poucos se mostram a altura do time atual, que
ficou em terceiro lugar na Gltima edigao da Grande Liga.

Geoffrey Runumann, técnico

Geoffrey é um velho jogador aposentado do Escudo de
Cyrandur, principal equipe de Fauchard, em Petrynia. Chegou a
jogar os primeiros campeonatos da Grande Liga, mas ja era
bastante velho na época e logo decidiu se aposentar. Quando o
magibol comegou a ser ensinado na Academia e um time oficial
da instituicao se formou, foi convidado por Talude para lecionar
sobre 0 esporte e treinar a equipe. Hoje tem uma vida tranqila na
Vila dos Professores, junto com a mulher e quatro filhas.

Com cabelos grisalhos, olhar experiente e um porte fisico
que ja comecga a demonstrar sinais da idade, especialmente um
certo volume na regiao do abdomen, Geoffrey é o responsavel
pela administracao das classes relacionadas ao magibol e a
educacdo fisica em geral dentro da Academia, lecionando
pessoalmente para poucas turmas. Porém, ndo é um professor
Sénior, respondendo a Nereus além de ao proprio Talude. E uma
pessoa calma e bem humorada, personalidade herdada de sua
origem simples na periferia rural de Fauchard. Perde a
compostura apenas quando os jogadores do Cajado nao fazem o
que pede nos treinamentos, quando pode berrar toda sorte de
ofensas impublicaveis!
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Pat Darrel, golein

Por algum tempo, o Cajado de Wynna teve como goleira
titular a elfa Sana T'verin, que muitos diziam ser uma das mais
talentosas jogadoras a surgir na Academia. Em 1402, no entanto,
0 ano em que a equipe conseguiu a vaga na Divisao Principal, ela
deixou o time para se dedicar ao seu ultimo ano de estudos,
pretendendo seguir uma carreira arcana mais tradicional, a
exemplo dos pais. Seu substituto foi 0 antigo goleiro reserva, Pat
Darrel.

Pat € o cacgula de uma tradicional linhagem de guerreiros
de Tyrondir, que, contra a vontade dos pais, decidiu seguir o
caminho da magia. Apesar de gozacoes dos irmaos mais velhos,
conseguiu convencé-los a envia-lo para a Academia, onde
conheceu e se tornou amigo do meio-campo Jon, seu colega de
quarto, que mais tarde Ihe arranjou uma vaga no time.

Magro e de aparéncia fraca, Pat € um rapaz extremamente
timido que, de uma hora para outra, se viu entre algumas das
pessoas mais populares da Academia. E um goleiro eficiente,
mas as vezes passa por crises de timidez em meio aos jogos, 0
que torna as suas atuagoes irregulares. Além de jogar magibol,
Seu outro passatempo favorito € a musica, especialmente o




piano, que pratica desde pequeno. Também nutre uma paixao
platonica pela professora Lady Esplenda (como muitos outros
alunos, alias).

Pat € um dos jogadores que esta para se formar no ano
de 1405. Ele deve abandonar o time e retornar para a casa da
familia em Tyrondir.

FO H2 RO A0 PdFO 1 PV 10 PMs

Kit: --

Vantagens: Arcano, Arena (gol), Mestre, PMs Extras x1
Desvantagens: Assombrado (por crises de timidez)
Pericias: Magibol, Instrumentos Musicais

Arian Vhyn, zagueiro e capitéo

Nascido em Villent e mago formado na Academia, Arian é
0 mais experiente jogador da equipe atual. E um zagueiro
habilidoso, que algumas vezes pode ser avangado até o meio-
campo para ajudar na criacdo de jogadas ofensivas, ou reforcar a
marcagao naquela area. Fora de campo, leciona classes de
educacéo fisica sob orientacdo de Geoffrey.

Arian foi um dos fundadores dos Corujas Negras, e é
visto como um modelo por muitos dos membros da equipe atual
— razao pela qual procura se manter disciplinado dentro de
campo, evitando jogadas desleais ou violentas e exigindo isso
também dos companheiros. Como professor, exige disciplina e
dedicagao dos alunos, sendo algumas vezes um pouco duro, 0
que o tornou bastante temido por estudantes mais desleixados. E
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alto (cerca de 1,90m) e possui olhos escuros, além de um corpo
malhado que chama a atencdo de alunas e torcedoras mais
assanhadas.

FO H3 R2 A0 PdF0 8 PVs 20 PMs

Kit: Jogador de Magibol (Especialidade: Xerife)
Vantagens: Alquimista, Arcano, Patrono, PMs Extras x1
Desvantagens: Codigo de Honra do Fair Play

Pericias: Esportes

Gardhus "A Torre" Pradus, zagueiro

Com seus mais de dois metros de altura e porte fisico
avantajado que Ihe valeram o apelido de "A Torre", muitos acham
dificil acreditar que este verdadeiro gigante seja um aprendiz de
mago — e um bastante talentoso, até! De origem humilde em um
bairro pobre de Kresta, no reino de Wynlla, Gardhus é um
humano inteligente e dedicado, embora um tanto timido, que tenta
tirar 0 maximo proveito da bolsa que ganhou para praticar o
esporte.

Dentro de campo, € um zagueiro perigoso, quase

imbativel quando atua pelo lado direito da defesa. E um tanto
lerdo e desajeitado, no entanto, e adversarios que percebam isso
podem levar vantagem sobre ele.
Ghardus € outro jogador que esta para se formar em 1405, e ja
lhe foi feita uma proposta para permanecer na equipe como
jogador profissional. Ainda nao decidiu se ira aceita-la, no
entanto.




F1 H1 R3 A0 PdF0 15 PVs 15 PMs

Kit: Jogador de Magibol (Dominio de Magia)

Vantagens: Arcano, Arena (lado direito da defesa), Elementarista
(terra), Mestre

Desvantagens: Codigo de Honra da Honestidade e do Fair Play,
Ponto Fraco

Pericias: Magibol

Jon Fulland, meio-campo

Anti-social e desleixado, apesar de inteligente, Jon nao
levava as aulas muito a sério — irritando 0s professores, que
viviam perguntando por que diabos ele nao abandonava o curso!
A verdade é que, mesmo ndo tendo certeza se era 0 que
realmente queria, ndo podia decepcionar sua familia, de origem
simples em um distrito pobre de Valkaria, e que tinha dificuldades
para pagar a Academia. Desde que comecgou a jogar magibol e se
revelou um habilidoso meia-esquerda, no entanto, essa situagcao
mudou, e Jon tem impressionado antigos professores com seus
novos resultados.

Fisicamente, Jon nao é muito notavel — possui pouco
menos de 1,80, altura média para o Reinado, e cabelos escuros.
E ainda bastante amigo da antiga goleira Sana, com quem
costuma ser visto por Valkaria sempre que tem uma folga. Muitos
dizem que ele nutre uma paixao secreta por ela desde os tempos
em que ainda eram colegas.

Jon é o principal jogador da equipe atual, por onde todas
as jogadas em direcao ao gol devem passar. Por isso, preocupa
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muito ao técnico que ele esteja para se formar em 1405, e
algumas ofertas para que permanega no time ja foram realizadas.
Sabe-se, no entanto, que outras equipes de Deheon também
estao interessadas em contrata-lo depois da formatura,
notadamente 0s Reis de Valkaria.

FO H2 R2 AO PdF0 10 PVs 20 PMs

Kit: Jogador de Magibol (Especialidade: Técnica)

Vantagens: Arcano, Arena (lado esquerdo do meio-campo),
Elementarista (Agua), Mestre, PM Extras x1

Desvantagens: --

Pericias: Magibol

Sylla Pernas-Leves, atacante

Residente da Pequena Colina e formada pela Academia,
Sylla € uma atacante veloz e perigosa, especialmente atuando
pelo lado esquerdo. E a artilheira da equipe, e também leciona
algumas classes de educacao fisica para alunos dos primeiros
anos.

Sylla é honesta e dedicada, mas também disciplinadora e
rigida quando necessario. Com cabelos avermelhados e belos
olhos cor de mel, é considerada muito bonita entre os halflings, o
que gerou um enorme fa-clube entre os estudantes da raca.

FO H2 R1 A0 PdF1 4 PVs 15 PMs
Kit: Jogadora de Magibol (Especialidade: Técnica)
Vantagens: Alquimista, Arcana, Arena (lado esquerdo do ataque),




Elementarista (Ar), Boa Fama, Halfling, Patrono, Resisténcia a
Magia, PMs Extras x1
Desvantagens: Modelo Especial,
Honestidade e do Fair Play

Pericias: Esportes

Codigo de Honra da

Anna Fiorina, atacante

Anna é a mais jovem jogadora do Cajado de Wynna, e
possivelmente uma das mais jovens alunas de toda a Academia —
possui apenas onze anos! Tudo se explica, é claro, para esse
prodigio de Sophand, que realizou o primeiro teleporte com
menos de um ano de idade. Hiper-ativa, adora jogar magibol,
especialmente quando assistida por grandes publicos — costuma
se empolgar quando a torcida demonstra estar a seu favor. E uma
atacante rapida, sendo algumas vezes recuada até o meio-campo
para ajudar na criagdo de jogadas, mas também possui uma
constituicdo de crianca, 0 que a torna bastante suscetivel a
jogadas mais fortes.

Apesar de ser muito mais inteligente e madura que o
esperado na sua idade, Anna ainda é uma crianga. Adora coisas
fofas — especialmente Kiro, um tentacute do Zoo que cuida como
se fosse seu —, e vive tentando se exibir para as classes que
assiste, puxando discussoes complexas com 0S professores
sobre teoria magica, as vezes parecendo até um pouco
arrogante. Por tras dessa aparéncia, no entanto, se sente sozinha
longe da familia, e procura fazer o maior nimero possivel de
amigos e, principalmente, amigas.
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Anna é pequena, possui cabelos loiros e encaracolados,
geralmente presos acima da cabega com um lago vermelho ou
rosa, e olhos verde-esmeralda que parecem brilhar com a
empolgacéo. Esta aparéncia e a sua habilidade dentro de campo
Ihe valeram o apelido de Garotinha Magica entre os torcedores da
equipe.

FO H3 RO A0 PdF0 1 PV 20 PMs

Kit: Jogadora de Magibol (Especialidade: Ginga)
Vantagens: Aceleracao, Magia Branca, Mestre,
Torcida, PMs Extras x2

Desvantagens: Modelo Especial, Protegido Indefeso (Kiro)
Pericias: Magibol, Ocultismo

Teleporte,

Bunns, golelra reserva

Bunns foi a Gltima jogadora a entrar para a equipe atual,
como a nova goleira reserva do time. Ela é nativa das distantes
ilhas de Moreania, habitadas por uma raga de homens com
aspectos animais — possui alguns tracos de coelho na sua
aparéncia, como orelhas compridas e um pequeno rabo peludo.

E uma aluna bastante popular, especialmente entre 0s
rapazes, devido ao seu jeito sedutor e sotaque exotico. E também
uma goleira eficiente, mesmo que nao seja tao técnica quanto o
titular Pat. Os seus fas, no entanto, ndo se importam com isso, e
comparecem a todas as partidas com cartazes e faixas exigindo
a sua titularidade.

Bunns também tem uma certa queda pelo jeito




preguigoso e sem preocupacoes de Jon, e, apesar de ndo admitir,
foi por causa dele que comecgou a jogar magibol.

FO H4 RO A0 PdFO 1 PV 10 PMs

Kit: --

Vantagens: Aparéncia Inofensiva, Boa Fama, Magia Elemental,
PMs Extras x1

Desvantagens: --

Pericias: Acrobacia, Sedugao

Myia Fujitta, zagueira reserva

Myia vem de uma familia tamuraniana atipica. Avessos a
tradicGes, seus pais fugiram jovens de Tamu-ra, e, depois de
passar por algumas dificuldades, conseguiram abrir uma pequena
loja de artesanato tipico em Valkaria, onde se estabeleceram. Na
época, como Nitamu-ra era ainda um bairro pequeno, a
concorréncia ndo era muito grande, 0 que garantiu a eles uma
clientela fiel e uma vida abastada, ainda que nao especialmente
luxuosa.

Com cabelos e olhos escuros como a noite, que juntos
com seus tragos tamuranianos a dado uma certa beleza
misteriosa, Myia é a segunda dos quatro filhos do casal (possui
dois irmdos, além da irmd cacula), e a Unica que decidiu
aprender magia. E obcecada por ser a melhor em tudo o que faz,
e 0 magibol ndo € excecdo: a irrita profundamente ficar na
reserva, € por isso trata o titular da posigao, Gardhus, como uma
espécie de inimigo pessoal. Myia tenta supera-lo em tudo, desde
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0s resultados dos treinamentos até as notas das classes em que
participam.

FO H2 R1 AO PdFO 5 PVs, 15 PMs

Kit: Jogadora de Magibol (Dominio de Magia)

Vantagens: Elementarista (Fogo), Magia Elemental, Mestre, PMs
Extras x1

Desvantagens: Devogao (mostrar que € melhor que Gardhus)
Pericias: Barganha, Magibol

Malcolm Sebastian, meio-campo/atacante reserva

Malcolm é um jovem acolito da igreja de Wynna, que
ganhou uma bolsa na Academia como parte de um acordo entre
a ordem e Talude. Entrou para o Cajado de Wynna depois de ser 0
artilheiro e melhor jogador da Liga Estudantil em 1402, jogando
pelos entdo campedes Kobolds Sarnentos.

Malcolm possui cabelos ruivos e um porte fisico médio,
nao muito avantajado mas longe de parecer fraco, com cerca de
1,75m de altura. Ainda nao foi ordenado oficialmente, e por isso
nao possui todos os poderes que $ao comuns aos clérigos.
Como passatempo, gosta de fazer pequenos truques de magica
com cartas de baralho, algumas vezes ampliados com o0 uso de
magia verdadeira.

FO H3 R1 A0 PdF0 5 PVs 15 PMs
Kit: Jogador de Magibol (Especialidade: Ginga)




Vantagens: Magia Branca, Mestre, PMs Extras x1
Desvantagens: --
Pericias: Magibol, Religiao, Prestidigitacao
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4 lorneios Leteu

" Nao se sabe se h& qualquer tipo de torneio organizado em
| arfas_de Tormenta, apesaf da maioria dos estudiosos achar esta
possibflidag__e improvavel.~Q mais plausivel é que estas parodias de
jogos.esporfives sejam apenas mais uma forma de incitar terror e
insanidade nas' mentes artonianas. Alguns, no entanto, acham que é
possivel existi[ alguma organizagao e sentido nestes jogos, cogitando

até é’-possibili?ade de que-os Lordes da Tormenta concorram éentre Si
formando equipes com 0s habitantes das*suas areas para derrotar as
equinq§ dos outres Lordes.

Ha controvérsias sobre qual seria o verdadeiro objetivo
dos habitantes da Tormenta ao invadir Arton. Para alguns, é
apenas destruir tudo, tomando completamente o lugar deste
mundo. Para outros, é a conquista desta realidade, assumindo o
lugar de seus governantes. E para outros ainda, o que buscam é
se tornarem novos deuses, recebendo devogao e homenagens do
povo artoniano.

Os adeptos das duas ultimas possibilidades tém como
argumento a seu favor o fato de que, algumas vezes, nem tudo o
que existia em uma determinada regidao é destruido quando a
Tormenta avanga sobre ela. Prédios, fazendas, cidades inteiras
continuam de pé, mas profundamente modificados: sdo agora
parodias grotescas de si mesmas, uma lembranga macabra de

quem sdo os novos donos do local, existindo apenas para incitar
terror e insanidade das mentes dos nativos. Em alguns locais, até
mesmo 0S antigos habitantes permanecem vivos, mas
escravizados e enlouquecidos, servindo e adorando as entidades
aberrantes que controlam a Tormenta.

Nestes lugares, o magibol ainda pode ser praticado,
tornando-se uma parodia terrivel de um esporte. Os primeiros
relatos de partidas vieram da area de Tormenta em Zhakarov,
onde se sabe que ha ainda vastas quantidades de artonianos
vivos, ou 0 mais proximo disso que alguém pode ser em territorio
lefeu. Estes relatos falam de grandes eventos esportivos,
ocorrendo em estadios erguidos com 0Ss0S humanos e animais,
onde a populagdo assiste num misto de éxtase e terror as
partidas grotescas disputadas com regras caoticas e
imprevisiveis.

Magibol em Areas de Tormenta

As regras para jogar magibol em territorio lefeu
permanecem as mesmas descritas anteriormente, apenas com
algumas modificagoes, comentadas a seguir.

O Campo

0 campo de uma partida de magibol lefeu € comum na
maioria dos sentidos, como tamanho, marcacées, formato, etc. O
piso, no entanto, € irregular, repleto de falhas e vegetacao
macabra, causando um modificador de -2 a +2 em jogadas de
movimentagao em determinadas areas, a critério do mestre.




As goleiras sao feitas com 0ssos e carne humanos, as resultado 1-2 significa que uma falta aleatoria foi marcada a favor
vezes ainda vivos; é possivel ver a carne pulsando com 0 sangue, da equipe que estd com a posse de bola, e um resultado 5-6
ou, em alguns casos, olhos se mexendo em pontos diversos das significa que uma falta foi marcada contra ela. Sempre que
traves. O seu formato e tamanho também podem ser ‘ outras faltas de qualquer tipo ocorrerem, também jogue
irregulares, causando modificadores de -2 a +2 em um dado: um resultado 5-6 significa que 0 juiz nao a
chutes a gol contra elas. E um material apodrecido, marcou. E fagca 0 mesmo sempre que uma das
no entanto, e bastante fragil: chutes muito fortes equipes marcar um gol: um resultado 5-6 significa
nas traves as vezes podem arrancar um pequeno que o gol foi anulado por razoes desconhecidas
pedaco fora, modificando a sua configuragdo. A Personagens que conhegam e entendam
cada falha num teste de chute a gol, jogue um as regras originais do magibol, ao assistir estas
dado: se sair 1, adicione um modificador de modificagoes incompreensiveis de
+1 aos chutes contra aquela goleira até o fim regulamentos, devem passar em testes de
da partida; se for 6, adicione um modificador Resisténcia para nao  enlouquecerem,
de -1. conforme as regras normais de loucura para
demonios da Tormenta.

A Bola

A bola de uma partida de magibol lefeu é
revestida de uma carapaca de queratina
repleta de espinhos corrosivos; segura-la ou
simplesmente toca-la perfura e queima a
~/ pele, causando 1d de dano ao personagem
f sem direito de absorgao por FD. Felizmente,
> partidas de magibol sdo realizadas com

Regulamentos

As regras de uma partida de
magibol lefeu sdo, em um primeiro
momento, semelhantes as do magibol
comum. No entanto, ha diversas
modificagoes que so fazem sentido para a
mente lefeu, parecendo aleatorias e
arbitrarias aos habitantes de Arton. Muitos
acreditam até que elas mudam durante as

. .. o . - -, J . ;.
partidas, de acordo com 0 gosto e vontade do jwz,"'s1l ™ magia, entao nao é necessario realizar o dominio
geralmente um demonio de casta menor. fisicamente; mas estas caracteristicas tornam algumas faltas

Ao final de cada rodada de jogo, role um dado: um contra as regras menos atrativas para jogadores nao-lefeu.
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Além disso, a bola lefeu é, ela propria, um ser vivo,
dotado de consciéncia e inteligéncia. Ela pode se recusar a
realizar alguma jogada, ou agir por conta propria a favor de uma
das equipes. Sempre que uma jogada que envolva a bola for
realizada, jogue um dado: um resultado 5-6 significa que a
consciéncia da bola interviu, invertendo o seu resultado. Por
exemplo, se um jogador esta tentando dominar a bola livre numa
area do campo, ele nao conseguira fazé-lo; se tiver realizado um
passe com sucesso, ele sera considerado uma falha; se tiver
tentado chutado a gol, mas falhou no teste, ele sera considerado
um sucesso; etc.

Os Jogadores

0 mais comum € que jogadores de magibol lefeu sejam
pessoas comuns, do mesmo tipo que joga magibol no resto de
Arton, capturadas pela invasao da Tormenta e transformadas em
escravos. Mais recentemente, no entanto, mesmo demonios da
Tormenta tem sido alterados e modificados, adquirindo
caracteristicas especiais que lhes permitam participar dos jogos
com alguma eficiéncia.

Todos estes demonios possuem grandes tentaculos no
lugar de bragos, que utilizam para dominar a bola. Estes
tentaculos sdo imunes ao dano causado pela bola lefeu, e
possuem cerca de 1,o5m de comprimento, a distdncia maxima
permitida para dominio da bola no magibol (mas ainda nao
longos o bastante para serem considerados Membros Elasticos).
Podem ser usados normalmente em combate, mas possuem
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capacidade limitada de destreza manual — em geral, servem
melhor para ataques constritores, apertando e quebrando os
0Sss0s das vitimas, ou para arremesso de objetos. Para todos
efeitos de uma partida de magibol, considere-se que 0s
tentdculos sao uma manifestagao dos feitigos necessarios ao
jogo, mas sem gasto de PMs para realizar as jogadas. Jogadas
mais fortes, como encontroes e trombadas, utilizam o atributo
Forga da criatura como base para o teste, da mesma forma que,
realizadas contra eles, tirardo PVs ao invés de PMs.

0 mais comum é que as equipes sejam formadas apenas
por lefeu ou apenas escravos artonianos; em alguns casos, no
entanto, podem ser formadas equipes mistas. Todos 0s
artonianos possuem uma penalidade de -2 em qualquer jogada
envolvendo jogadores lefeu, seja contra ou a favor, a menos que
possua algum tipo de afinidade com a Tormenta (por exemplo,
algum simbionte lefeu, ou caso seja um Algoz da Tormenta ou
outro tipo de personagem corrompido).

Qualquer casta lefeu pode ser normalmente alterada para
jogar as partidas, trocando seus membros por um ou mais pares
de tentaculos. Uma casta especial de jogadores também foi
criada recentemente, no entanto, com demonios de
caracteristicas que favorecam determinadas fungoes de jogo.
Eles estao descritos a sequir.

Guraktil

“Mas que defesa!”
- Galvanus, narrador de magibol preso em Zhakarov




Os guraktil sao goleiros lefeu. Lembram uma espécie de
caranguejo levemente humandide, com um par de antenas com
olhos multi-focais no lugar da cabeca, revestidos de carapaca
insetoide e com trés pares de pernas finas viradas para os lados,
fazendo com que so possam se mover lateralmente. No lugar das
pingas, possuem trés pares de tentaculos saindo dos lados do
corpo — dois destes pares possuem 1,5m de comprimento,
enquanto o outro, geralmente o do meio de cada lado, & mais
longo, possuindo até 2,5m de comprimento, podendo dominar a
bola a uma distancia maior.

F1 H2 R2-3 A2 PdF0

Arena: 0S guraktil ttm um bonus de H+2 para atuar na regiao do
gol.

Imunidades: como todos os demonios da Tormenta, 0s guraktil
sdo imunes a dano causado por acidos ou venenos, magicos ou
nao, além de invulneraveis a fogo normal e sofrerem sempre
dano minimo por fogo magico.

Magibol: os guraktil sao criados e treinados para jogar magibol.

Xeritzael
“A regra é clara: falta na area é pénalti. Ou ndo.”
- Armannus Bunnius, comentarista de magibol preso em
Zhakarov

Os xeritzael sdo os zagueiros lefeu. Parecem com uma
espécie de grande besouro bipede, as vezes chegando a até trés

95

metros de altura. Possuem apenas dois tentaculos no lugar dos
bragos, bastante grossos e fortes, mas desajeitados.

F4 H1 R2-3 A3 PdF0

Imunidades: como todos 0s demdnios da Tormenta, os xeritzael
sdo0 imunes a dano causado por acidos ou venenos, magicos ou
nao, além de invulneraveis a fogo normal e sofrerem sempre
dano minimo por fogo magico.

Magibol: 0s xeritzael sao criados e treinados para jogar magibol.
Ponto Fraco: 0S xeritzael sdo robustos e desajeitados, e
adversarios que percebam isso podem se aproveitar deste fato.

Cosvaktil

“Ele parece ter olhos nas costas!”
- Petro Falkham, torcedor de magibol preso em Zhakarov

Os cosvaktil sao os armadores lefeus. Possuem um
abdomen de duas partes com quatro patas, como uma espécie
de centauro-formiga, e um tronco vagamente humanoide
terminando em uma cabeca insetdide, com um par de antenas
eretas mais longas que o normal, dando a eles uma viséo de jogo
periférica e mais agugada que 0S outros jogadores. Sao
especialistas em passes longos e langamentos. Possuem um
tnico par de tentaculos, como 0s xeritzael, razoavelmente fortes
e robustos. Por isso, sao também eficientes em roubadas de bola
mais fortes, tornando-0s bons meio-campistas defensivos ou
defensores avangados.




F2-3 H3-4 R2 A2 PdF0

Imunidades: como todos 0s demonios da Tormenta, os cosvakiil
sao imunes a dano causado por acidos ou venenos, magicos ou
nao, além de invulnerdveis a fogo normal e sofrerem sempre
dano minimo por fogo magico.

Magibol: 0s cosvaktil sao criados e treinados para jogar magibol.
Sentidos Especiais: 0S cosvaktil ttm os sentidos especiais Radar
e Visao Agucada.

Rolktvagg
“Rrrrrrrrrrerrrrrrolktvagg!!”
- Galvanus, narrador de magibol preso em Zhakarov

Os rolktvagg sao os craques das equipes lefeu. Parecem
com moscas terrestres, com seis ageis patas que lhes dao
grande velocidade. No lugar de asas, possuem dois pares de
tentaculos saindo das costas, finos e fracos, porém incrivelmente
ageis. Sao também menores e mais frageis que 0S outros
demonios, utilizando mais a velocidade e técnica do que forca
nas suas jogadas.

FO-1 H4-5 R1 A0 PdFO

Aceleracao: rolktvagg sdo muito rapidos, capazes de percorrer 0
campo todo em pouco tempo.

Ataque Multiplo: os tentdculos dos rolktvagg sdo dageis e
habilidosos, capazes de realizar um grande numero de agoes a
cada rodada.

Imunidades: como todos os demonios da Tormenta, os rolktvagg




sdo imunes a dano causado por acidos ou venenos, magicos ou
nao, além de invulneraveis a fogo normal e sofrerem sempre
dano minimo por fogo magico.

Magibol: os rolktvagg sao criados e treinados para jogar magibol.

Avankiriel
“Nao existe gol feio; feio é ndo fazer o gol.”
- ditado popular entre fas de magibol

Os avankiriel sao os goleadores lefeu. Possuem um corpo
robusto revestido de uma forte carapaga insetdide, dando-lhes
grande resisténcia, e pernas longas e viradas, como as de
gafanhotos, permitindo que pulem alturas bastante altas para
receber bolas aéreas. Seus tentaculos saem do lugar dos bragos
e sdo bastante fortes, apesar de pouco dageis; costumam ser
usados para batidas rapidas na bola, chutando-a de primeira,
com forga, em diregao ao gol.

F3 H2-3 R3-4 A3-4 PdF0

Imunidades: como todos os demonios da Tormenta, os avankiriel
sdo imunes a dano causado por acidos ou venenos, magicos ou
nao, além de invulneraveis a fogo normal e sofrerem sempre
dano minimo por fogo magico.

Magibol: 0s avankiriel sdo criados e treinados para jogar
magibol.
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Magibol é destaque na exposicao de inventos

Na exposicao de inventos que ocorre todo més de Salizz,
em Valkaria, o grande destaque foi um grupo de pequenos golens
movidos a engrenagens montados por um jovem aspirante a
engenheiro. Fa do esporte, ele fez com que suas criagoes
disputassem uma partida de um jogo inspirado no magibol,
guiados por comandos dados através de alavancas puxadas
pelas laterais de arena em miniatura.

Jogador meio-golem causa polémica em Wynlla
Bardolph Tobias, zagueiro das Rochas Flamejantes de
Goridrian, sofreu um acidente grave durante uma viagem da

jogando nas novas condigoes, os dirigentes centrais da Liga de
Magibol do Reinado ainda estao receosos da situacao, e pensam
em alguma punicao para a equipe.

Magibol incluido no Duelo das Ordens

Pela primeira vez foi incluida uma partida de magibol no
tradicional Duelo das Ordens, que ocorre todo ano entre a Ordem
dos Cavaleiros da Luz e a Ordem dos Cavaleiros de Khalmyr. O
jogo foi disputado por equipes de clérigos e paladinos
representando as duas ordens, e foi vencida pelos Cavaleiros da
Luz por3ai.

equipe devido a uma Area de . ' |naugurada a Grande
voga Ladtica, perdent® [karia = Fcrzgaminio ESportivosepag v.a Arena de Luhka
dirig;entes i pe'quipe 3 v o w. Na cidade costeira de
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esporte com apoio da regéncia da cidade. A partida de
inauguracdo foi entre os Misseis Magicos de Sophand e 0s
Dragoes Marinhos de Luhka, principal equipe local. Os Misseis
Magicos venceram por 4 a 0.

- Nosso préximo objetivo é trazer a Grande Liga para ser
realizada em Luhka. Muitos consideram isso apenas mais um
sonho louco e ingénuo, mas nos estamos determinados e
trabalharemos duro para realiza-lo. — disse o lider do grupo de
magos que financiou o empreendimento.

Atacante dos Herdis de Malpetrim desaparecido

Claude Piatras, atacante reserva dos Herdis de Malpetrim,
esta desaparecido desde a ultima lua cheia. Amigos proximos do
jogador dizem que ele estava passando mal em sua casa e saiu
para tomar um ar; pouco depois, ouviu-se um estranho uivo
lupino e alguns gritos, e ele ndo é visto desde entao. Suspeita-se
de alguma relagdo com os corpos encontrados mutilados por
presas e garras nas ultimas semanas, e 0s constantes relatos de
encontros com algum tipo de homem-fera.

Escandalo em Yuden

Graves denuncias foram feitas contra a Liga de Magibol
de Yuden, acusando-a de manipular resultados para favorecer o
Gloria, mais tradicional equipe do reino, em diversos torneios
locais. Dirigentes e membros da milicia prometeram investigar o
caso a fundo, e punir severamente todos aqueles que se
revelarem culpados.
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Lamia caca jogadores em Petrynia

Tém sido constantes nas dltimas semanas 0s boatos
sobre a existéncia, nas proximidades de Fauchard e Malpetrim, de
uma lamia - raca de mulheres com corpo de animais
quadrupedes, geralmente ledes, lobos ou cabras, que atraem e
seduzem homens de ragas humandides para acasalar e depois
devora-los. O fato mais curioso, no entanto, é que esta lamia em
especial parece ter predilegao por jogadores de magibol, que
correspondem a dois tergos das suas vitimas. Até o momento
foram apenas atletas de equipes menores e inexpressivas, mas
nao deve tardar até um jogador de maior expressao cair vitima da
devoradora de homens.

Torneio secreto em Midron

Rumores tém se espalhado de que na cidade de Midron,
no reino de Ahlen, é realizado um torneio secreto de magibol,
onde se costuma dizer que “a tnica regra é que nao ha regras”. 0
campo utilizado ficaria em um velho armazém abandonado, onde
as equipes jogam utilizando toda sorte de trapaca, magica ou
nao, resultando em partidas violentas e caoticas. Fontes falam de
grandes somas de dinheiro que circulam na forma de apostas,
gerenciadas pela guilda organizadora do torneio.

Monastério secreto nas Montanhas Teldiskan
Boatos dizem que, em meio as Montanhas Teldiskan, na

fronteira de Deheon com as Uivantes, existe um monastério

mantido por um antigo jogador tamuraniano, que treina monges-




jogadores para atingirem a perfeicdo no esporte através do
desapego aos bens materiais e da abstinéncia sexual. Um
enviado da Gazeta foi enviado para investigar, mas foi encontrado
alguns dias depois, congelado quase até a morte, por um grupo
de aventureiros da regido, que o levaram até Gorendill. Nao ha
mais riscos a sua saude, mas ele nao foi capaz de confirmar nem
desmentir a historia.

Arena-Masmorra nas Montanhas Sanguinarias

Um grupo de aventureiros retornou recentemente de uma
expedicdo nas Montanhas Sanguinarias, onde relataram um fato
curioso: teriam encontrado, durante a exploragao de uma rede de
tuneis naturais na regidao, um campo de magibol construido no
meio das cavernas! O seu proprietario seria um dragao de cobre
apaixonado pelo esporte, que desafia aqueles que o encontram a
disputar uma partida contra construtos magicos sob seu
comando. Aos vencedores, promete grandes prémios em
dinheiro e itens magicos. Nao esperem, no entanto, por um jogo
limpo: o dragao espalha varias armadilhas pelo campo, pegando
de surpresa jogadores despreparados. Para aqueles que nao
dominam as artes magicas, ele também fornece anéis especiais
capaz de conjurar os feitigos necessarios ao jogo.

Encontrada a bola de Pel'eh

Ed Pel’eh, considerado por muitos o maior jogador de
magibol de todos os tempos, estd desaparecido ha mais de dez
anos, desde que deixou o porto de Altrim para treinar em ilhas
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distantes e nunca mais retornou. Um grupo de aventureiros, no
entanto, diz ter encontrado a famosa bola que teria pertencido ao
jogador junto ao tesouro de um dragdo marinho na costa de
Tapista. Segundo dizem, o artefato é capaz de estabelecer um elo
telepatico com um jogador, reagindo as suas vontades e
comandos. Nao se sabe se o0 artefato é verdadeiro, ou se é
apenas um embuste dos aventureiros para conseguir um bom
preco por ele.

Deus do magibol?

Em Kresta, no reino de Wynlla, um jogador aposentado se
auto-proclamou o deus menor do magibol, reunindo um culto
cada vez maior de seguidores. Ndo se sabe se ele realmente
possui poder suficiente para ser um deus, nem quais seriam seus
objetivos ao fundar esta nova igreja.
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O barulho da torcida era ensurdecedor. Nunca, em toda a
sua extensa carreira em equipes de diversos pontos de Arton,
Jonah vira um publico tdo grande assistindo uma partida de
magibol — era assustador. E se ndo conseguisse jogar bem? E se
houvesse esquecido como se joga, depois de tanto tempo?
Como aquele publico colossal reagiria?

Balangando a cabeca, tentava se desfazer dos
pensamentos ruins. Era melhor buscar coragem nas boas
memorias do passado — 0s torneios conquistados, os troféus de
artilheiro, o reconhecimento dos torcedores. Sera que ainda era
0 maior goleador da historia dos Reis de Valkaria, ou algum novo
idolo j& o havia superado? Tinha boas lembrancas até da rapida
passagem por Wynlla, o reino dos magos, quando um acidente
retirou todos os seus poderes méagicos e o obrigou a encerrar a
carreira mais cedo do que pretendia.

Tomou um pouco de félego, e assumiu a posi¢do no
campo. Ainda se lembrava bem da decepcéo e da tristeza. A dor
de nunca mais poder levitar uma bola e realizar truques com ela,
de nunca mais ouvir a vibracdo da torcida com um gol. Seu
padrdo de vida decaiu completamente: voltou para Valkaria,
frequentava lugares da mais baixa reputacdo, se afundou em
dividas. O sofrimento finalmente teve fim na ponta da adaga de
um assaltante goblin. Mas ndo era onde sua histéria estava
destinada acabar.

Jonah langou um olhar nervoso para o juiz, esperando 0
inicio da partida, enquanto recordava o que se seguiu. Ainda era
dificil de acreditar. Seus anos como jogador, trazendo alegria a
inumeraveis torcedores através de seus dotes magicos e
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habilidade com a bola, chamaram a atencdo de um patrono
especial, capaz de tudo para fazé-lo jogar novamente. Era gracas
a ela, e em sua homenagem, que fazia esta reestréia. E ndo
poderia acontecer em melhor lugar ou ocasido: a Arena Maior de
Magika, no jogo de abertura do Torneio de Wynna, a Deusa da
Magia.

A maior competicdo de magibol de todo o multiverso
conhecido.

O juiz apitou e 0 jogo comecou. "Sem duvida, estou no
paraiso”, pensou Jonah, enquanto corria para receber a bola.
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Apéndice II: 21 Ideias de Aventura

* Os personagens sdo jovens usudrios de magia, moradores de
algum subdrbio do Reinado, que decidem montar uma equipe
para competir na Grande Liga, passando por toda a maratona de
torneios regionais até conseguir uma vaga na Divisdo de Acesso.

* (Os personagens sao jovens promessas ou foram recém-
contratados por uma grande equipe passando por dificuldades,
desesperada para conseguir bons resultados e recuperar a
confianca da torcida.

* Os personagens, até entdo membros de um time fracassado e
sem grandes objetivos na pratica do esporte, sao obrigados a
mudar de atitude quando chega para trabalhar com eles um
treinador linha-dura.

* Os personagens sdo alunos da Academia Arcana que formam
uma equipe para disputar a Liga Estudantil. Dizem que enviados
de diversas equipes do Reinado observam as partidas finais, a
procura de novos talentos do esporte.

* (Os personagens, jovens alunos da Academia Arcana, entram
em atrito com um grupo de alunos veteranos por algum motivo
qualquer. Para resolver suas diferengas, resolvem se encontrar a
noite fora dos alojamentos para uma partida noturna de magibol,
longe de qualquer policiamento (ou assim eles pensam).
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* Rumores dizem que um ha um velho jogador morando na
cidade depois do fim da carreira, mas que perdeu todo interesse
no esporte e por isso nao quer aceitar um aprendiz. Um membro
de uma equipe rival, no entanto, seqtiestra um ente querido do
velho para obriga-lo a ensinar algumas de suas jogadas.

* Um velho jogador tamuraniano aceita um dos personagens
como aprendiz. No entanto, ele possui métodos pouco ortodoxos
de treinamento, como bater no aluno com toras de madeira
enquanto ele tenta manter o controle de uma bola, fazé-lo correr
em volta da estatua de Valkaria carregando sacos cheios de
pedras, ou obriga-lo a fazer flexbes enquanto senta nas suas
costas.

* Um velho conhecido dos personagens, sem qualquer poder
magico até o dia anterior, da noite para o dia torna-se a grande
sensagdo dos torneios de magibol locais, realizando dribles
fantasticos, gols incriveis e demonstrando um grande poder
magico.

* Os personagens sao reservas que entram no segundo tempo
da partida, com a equipe perdendo por dois gols de diferenga.




* Um ente querido de um dos jogadores da equipe ¢ sequestrado
pouco antes de uma partida decisiva, e 0S captores exigem que 0
jogo seja entregue para manté-lo vivo.

* Um dos jogadores da equipe que 0s personagens vao enfrentar
é conhecido como o0 "avatar do deus do magibol", pela sua
grande habilidade com a bola, que o torna quase impossivel de
marcar.

* A equipe que 0s personagens devem enfrentar tem uma
formagdo defensiva considerada perfeita, tornando impossivel
aos personagens sequer se aproximar do gol. Os personagens
precisam, assim, desenvolver uma tatica ofensiva capaz de
penetrar nesta defesa, trabalhando em equipe para chegar ao gol.

* Os personagens enfrentam uma equipe com um goleiro
intransponivel — nenhuma das bolas que séo chutadas contra ele
entra no gol. Sua técnica, no entanto, possui um ponto fraco: ha
uma pequena regidao do gol que ele ndo consegue cobrir, Se 0S
personagens conseguirem descobrir onde €.

* Correm boatos de que um dos jogadores da equipe adversaria
possui um segredo terrivel.

* Os personagens estao jogando uma partida em Wynlla quando
uma Area de Magia Cadtica se manifesta no local, trazendo
diversos efeitos imprevisiveis.
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* Durante uma partida em Ahlen, os jogadores da equipe
adversaria dao sinais claros de que estao trapaceando — enquanto
0 juiz d& continuidade ao jogo como se nada estivesse
acontecendo.

* Os personagens sao magos de alguma cidade de Svalas ou Kor
Kovith, antigos reinos independentes atualmente ocupados por
Yuden. Por suas habilidades, sao convidados a participar de um
jogo amistoso contra uma equipe de magos de combate do
exército do reino — mas a partida logo se torna tensa e violenta,
expressando toda a mdagoa local acumulada em anos de
ocupacao e opressao.

* 0Os personagens acordam no meio da noite ao ouvir um
estranho som no lado de fora da estalagem, e, ao sair para
investigar, encontram um fantasma de um jovem em prantos. Ele
entao lhes conta a sua historia como jovem promessa do magibol
que nunca estreou oficialmente por causa de um tragico acidente,
e pede a ajuda dos personagens para realizar seu ultimo desejo
antes de partir para os Reinos dos Deuses — jogar uma partida de
despedida com seus velhos companheiros.

* Se aventurando na Pondsmania, 0S personagens Sao
capturados por um sprite que propde uma partida de magibol
contra ele e seus amigos para liberta-los. Caso percam, 0s
personagens se tornardo escravos dos sprites para toda
eternidade. Eles jogam uma versao de cestobol sem restricoes de




uso de vantagens ou feitigos (mas ndo diga isso aos jogadores —
0s deixe descobrir durante 0 jogo). Personagens nao-magos
recebem temporariamente dos sprites a capacidade de langar os
feiticos necessarios para jogar.

* Os personagens sao magos de Portsmouth tentando esconder
seus poderes, mas sao descobertos por um pequeno grupo de
guardas reais. Para sua surpresa, no entanto, os gquardas
prometem encobrir suas atividades no reino, desde que sejam
ensinados a jogar magibol.

* Uma tropa de hobgoblins captura os personagens proximos a
Rarnaakk, mas decidem ndo mata-los: ao invés disso, resolvem
deixar 0 grupo viver enquanto 0s seus magos (pelo menos trés;
se nao houver o suficiente no grupo vocé pode incluir alguns
prisioneiros NPCs) puderem derrotar os magos da tropa em
partidas de magibol. Os juizes escolhidos, no entanto, fazem
vista-grossa para as jogadas violentas realizadas pelos
goblindides durante as partidas.
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Apéndice IlI: Esféria - O Mundo é uma bola!

Entdo vocé nao gosta de Tormenta — acha o cenario ruim,
uma colcha de retalhos, manga demais para 0 Seu gosto
ortodoxo. Ou entdo, talvez, até goste de Arton, apenas acha que
0 magibol nao se encaixa bem no cendario, e ndo tem nada a ver
com a proposta apresentada nos livros basicos. Gostaria, assim,
que 0 esporte possuisse um cenario proprio, um outro mundo
que existisse justamente para realizar campanhas onde ele seja 0
centro da acgdo, e onde fosse pensado e incluido deste a sua
criagao.

E para vocé, entdo, que eu apresento 0 mundo mégico de
Esféria.

O Mundo é uma Bola

No inicio, Tudo e Nada eram um s0: uma grande massa
sem forma ou contetido, sem fim ou comego, sem ser igual ou
diferente a todo o resto de si propria. Movia-se e contorcia-se
internamente, em espasmos e contragdes cada vez mais
violentos, até que terminou por dividir-se em dois: de um lado
ficou o Tudo, 0 que existia, 0 que era positivo, a Luz; do outro, 0
Nada, 0 que ndo existia, 0 que era negativo, as Trevas. Os dois
lados continuaram em seus espasmos e contragoes, agora
somados a constantes movimentos de mistura e divisao, até que
deles surgiram os Cinco, 0s deuses primordiais que moldaram a
realidade: Pyro, o fogo primordial, provedor de luz e energia; Ell, 0
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vento invisivel que move o universo; Acquus, as aguas que
irrigam a vida e circundam o mundo; Gaius, a terra que o cobre; e
Animus, o0 espirito e esséncia que a tudo preenche.

Muitas historias e lendas existem sobre 0s cinco deuses e
suas relagoes e intrigas, jogos e disputas. A mais importante fala
de como, certa vez, Acquus e Gaius se envolveram em uma briga
feroz, se agredindo mutuamente. Em um dado momento, 0s dois
se feriram e 0 sangue jorrado misturou-se no chao; da mistura
emergiu uma bolha, uma esfera perfeita de terra e agua.

Curiosos, 0s cinco deuses se reuniram para observa-la, e
quase brigaram novamente para vé-la inteira. Para resolver a
disputa, Ell soprou a bolha, que comegou a girar de forma que
todos pudessem ter seu turno de observagao de cada pedago do
mundo, organizando-se em torno dela. De um lado ficou Pyro,
iluminando com seu fogo a parte da esfera que observava; e do
outro Animus, com sua luz esbranquicada destoando na
escuridao e banhando o mundo com esséncia e energia.

Para o espanto de todos, a esfera logo passou a reagir as
influéncias dos deuses: musgo, arvores, algas e todo tipo de
vegetacdo nascia na sua superficie, cobrindo-a quase por
completo. Os Cinco também fizeram experimentos, criando seres
da sua propria matéria e atirando-os a0 mundo; surgiam assim
animais, peixes, insetos, monstros, homens, elfos, andes, cada
um aos poucos se adaptando a sua nova vida e a0 mundo a sua
volta, que em resposta se adaptava a eles da sua propria maneira.




Expandindo Esféria

. Vocé deve reparar, 20 fer este apéndice, que Esféria nao é
desbnia em muitos detalhes, resumindo-se basicamente a historia do

mundo, a\qdade de Magius, e ao"magibol e as razoes da sua

|mportan0|a é“pepulandade ISso é feito por dugswazoes: a primeira é

para nao-aumentar demais @ tamanhojdeste livro; e a segunda é.para

que vqce Mes[o €0 Seu grupo possam expandi-lo a partir das suas#

|de|dse gosto pessoais. . .

aVanos ontos dashistoria de- EsfeTla possuem espagos vagos
que vqce pode desenvolver, criando Jersonagens, locais e historias.
Por exémplo ¢ dito que a cidade de Magius foi fundada & creeceu
devido--as constantes, guerras que- existiam ‘entre’ 0s reinos: do
continente- de ESper. Mas gue guerras eram estas? Quais 0S remos
envolvides? ‘Eles ainda“existem? Qutroe ponto cita, ainda, a eX|stenC|a
de civilizaCoes de ‘elfosy andes € @oblinoides: Qué civilizagoes '$40
estas? Como elas se relamonam com Magius? Possuem equipes de
magibol? A decisao’é sua, em tg@dsvos €asos. \océ pode ate utilizar
0 material descritivesdesteslivr cqmo base se inspirando nos
personagens e equipes dé Arton para Criar 0S de Esferla :':

—u. vl 3

e

E assim, vagarosamente, Esféria se formou, sob o olhar sempre
curioso e admirado dos cinco deuses.

Esféria
A historia mundana de Esféria se desenvolveu de forma
nao muito diferente de qualquer outro mundo de fantasia. Elfos
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construiram civilizagoes nas florestas, andes nas montanhas,
humanos nas planicies, orcs, goblins e aparentados em cavernas
subterraneas. Estas civilizagoes eventualmente se encontraram e
entraram em conflito, tanto contra inimigos externos como entre
grupos internos de cada uma delas, gerando uma historia rica em
guerras, batalhas, e impérios ascendentes e decadentes.

A magia também foi logo descoberta e usufruida pelos
habitantes de Esféria. Seus usuarios se dividiam em dois grupos
principais: aqueles que a consideravam um presente dos cinco
deuses, e assim passavam a vida em rituais de devogado e
entrega do espirito; e aqueles que a consideravam um dom
natural, uma manipulagdo racional de energias inerentes ao
proprio mundo e seus habitantes, e assim passavam a vida entre
confabulagOes tedricas e experimentos misticos. Ambos nao
eram realmente inimigos, apesar de possuirem muitas vezes
idéias e condutas diferenciadas. E bem possivel até que os dois
estivessem certos em algum nivel, como muitos viriam também a
afirmar.

Na massa de terra conhecida por seus habitantes como
Esper, um grupo destes usudrios de magia, para fugir dos
conflitos que tomavam o mundo e ter alguma paz e tranqilidade
para seus experimentos, em um determinado momento decidiu
se isolar em um grande vale existente entre as Montanhas
Keldrian, proximas ao centro do continente. Construiram um
observatorio e levaram suas familias para o local, fundando uma
pequena comunidade. Ela cresceu de muitas formas - a
reproducdo natural das familias, chegada de refugiados das
guerras do continente, e mesmo criaturas magicas conjuradas




pelos magos que se estabeleceram em definitivo no local —, ap6s
algumas décadas transformando-se em uma movimentada
metropole que ocupava todo o vale: a cidade mistica de Magius,
governada pela junta de magos que administrava o observatorio,
ja entdo convertido em uma academia publica de magia. Ainda
hoje a data da chegada dos magos ao vale é considerada o
marco zero do calendario local, adotado posteriormente por todo
0 mundo conhecido, que se encontra no ano 381 A.M. (Ano
Magi).

A cidade, é claro, ndo estava isolada do resto do mundo.
Ainda que o vale fosse fértil e a tornasse auto-suficiente em
muitos sentidos, os estudos e experimentos da academia
necessitavam de ingredientes raros, que SO podiam ser
adquiridos mediante 0 comércio com 0s reinos e cidades
exteriores; e da mesma forma, os outros reinos viriam a solicitar
servigos e produtos diversos de Magius, desde professores de
magia até equipamentos misticos de guerra. Suas riquezas, tanto
naturais como misticas, também atraiam a cobiga de outros
governantes: nao foram poucos 0s que tentaram invadir e anexar
0 fterritorio aos seus dominios, principalmente quando
descobriam que, da mesma forma que negociava com eles, 0S
magos nao viam escrupulos em comerciar com Seus inimigos.
Estas expedicoes militares, no entanto, sempre esharravam em
dois problemas: o dificil acesso a regido do vale entre as
montanhas, 0 que inviabilizava a movimentacao de grandes
exércitos; e as fortes defesas misticas que 0s governantes da
cidade eram capazes de conjurar.

Assim, Magius se estabeleceu como uma metropole

1

..Vocé “fambém ndo" f)'recisa ter” todo 0. trabalho de T-‘
desenvolvero mundo antes de comegar.a campanha —pode expandi-

lo aos pouces; a medida que .as aventuras sag jogadas,_?&*"'

personagens ¢ situacoes mais especificas surgirem. S de_g,e}a"'ﬂsar
uma equipe foymada por gnomos, poriexemplo, pode S€r um bom
momento para“pensar como € a situacao deles no.mundo, onde

,vivem, se possuem feinos proprios, etc.<Vocggpode atéjaproveitar

idéias e sugestoes. dos seus jogadores, a partir dos personagens que
eles’criarem = se;um quiser, por exemplo, jogar.eom'um personagem
exdtico vindo de uma terra distante, pode pedir aele que descreva
esta terra, e imaginar onde ela se,encaixa,nosmund@ e quais as suas

relagoes com o resto dele. -l -
Jogar em um mundo. pronto, resolvendo questoes e.situacoes
propestas e descritas em_liwos ofieiais, certamente € divertido. 'No
entanto, comecar apenas comyim esqueleto, uma ideia ﬁe"fsicql e ver
0 Mundgse€xpandir a medida qugf&gqmpanha.lagahga -_é'clé,higj()rias
vao surgindo, pade ser tambem ur'f:lzi,..e)_ﬁperiéncia‘-pnfe'a e envolvente! -
r. _.'-h_' | . ‘" I 1 » - N

independente, sem responder ao governo de qualquer reino nem
se envolver diretamente em conflitos externos. Sua politica de
neutralidade acabou por torna-la o mais importante centro
diplomatico do continente, onde os governantes de nagoes rivais
realizavam suas negociacoes de paz. O prestigio conseguido
desta forma, somado ao poderio econdémico gerado pelos
produtos misticos que comercializava, tornou-a também o
principal centro cultural do mundo conhecido, para onde familias



ricas de outros reinos mandam seus jovens para estudar, e onde
se encontra a vanguarda das artes e da moda continental.
Magius, hoje, é a cidade mais importante do mundo conhecido, a
verdadeira capital do mundo de Esféria.

A Liga de Magibol

Em uma cidade onde o ensino da magia € publico e esta
ao alcance de todos, é normal que entretenimentos misticos logo
se tornem populares — foi 0 que aconteceu com 0 magibol,
inicialmente um esporte praticado nas dependéncias das
academias, que logo ganhou as ruas da cidade em uma profusao
gigantesca de campos e quadras esportivas. Equipes e clubes se
formaram, torneios e competicoes surgiram, e eventualmente, em
meio ao publico crescente dos jogos, o esporte deixou de ser
amador. Assim, foi criada a Liga das Equipes de Magibol,
encarregada de administrar e fiscalizar a pratica do esporte,
organizando os grandes torneios que lotam a Arena Esportiva de
Magius.

Com a importancia e o prestigio politico e cultural da
cidade, a pratica do magibol também nao demorou a se espalhar
pelo resto do continente. De jovens que iam a metropole estudar
e criavam clubes quando retornavam as suas terras natais, a
emissarios politicos que eram convidados a assistir partidas e,
ao retornarem aos seus paises, incentivavam a formagao de
entidades esportivas, foram muitos 0s que contribuiram para
essa expansao. Logo ja havia equipes profissionais em todos 0s
principais reinos do continente, formadas por jogadores de quase
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todas as ragas conhecidas, freqiientemente requisitando partidas
amistosas contra as grandes equipes de Magius. A conseqiéncia
de todas estas partidas nao tardaria a aparecer.

O primeiro Torneio Continental de Magibol: o evento que
mudaria para sempre a historia do esporte e, em certo nivel, de
todo o continente de Esper. Estavam reunidas em Magius equipes
de todos 0s reinos conhecidos, mesmo aqueles que entdao se
encontravam em guerra; havia até mesmo equipes das terras dos
elfos, dos andes e das ragas goblinoides, entre outras. E foi um
sucesso incontestavel, certamente: partidas disputadas e
emocionantes, turistas de todo o continente movimentando o
comércio, estadios sempre lotados; com tudo isso, ndo é de se
admirar 0 acordo comum de todas organizagoes de magibol de
realizar o torneio regularmente, todos 0s anos, sempre no mesmo
periodo em Magius. Apos algumas edigoes, chegou até mesmo a
ser estabelecido um sistema de transmissdo magica das
partidas, que podiam ser acompanhadas através de projecoes
ilusorias em miniatura dos acontecimentos no campo,
primeiramente em Magius e posteriormente em todo o continente.

A maior conseqiiéncia do Torneio Continental, no entanto,
foi politica. Ao colocar frente a frente equipes de nagdes que
estavam em guerra, o resultado muitas vezes foram jogos tensos
e violentos, onde uma nao queria perder de forma alguma para a
outra; ndo raras vezes foram estes 0S jogos mais intensos e
emocionantes dos campeonatos. 0s vencedores saiam
glorificados, como se tivessem vencido de fato a guerra; 0s
perdedores, além da humilhacao da derrota para seus principais
inimigos, ndo encontravam na vitoria na querra desforra




suficiente, e se sentiam obrigados a vencer também no esporte.
Assim, o Torneio Continental acabou assumindo um papel
pacificador na politica internacional, substituindo a guerra como
forma de conflito predominante entre as nagdes representadas
por suas principais equipes. Conflitos armados e guerras de
anexagao e conquista ainda existem, € claro; nao poucas vezes
chegaram até a ter inicio em partidas amistosas, onde uma
ofensa inaceitavel foi proferida por uma das equipes. No entanto,
suas proporgoes e escala sao hoje menores do que ja foram: o
principal campo onde as nagdes colocam seu prestigio em jogo,
e onde paises rivais buscam se provar superiores uns aos outros,
é 0 campo de magibol.

E assim continua sendo, a0 menos até 0 momento em
que comecar a campanha.

Esféria em 3D&T

O 3D&T pode ser usado em Esféria com pouca ou
nenhuma alteragdo. O mundo é um cendrio de fantasia classico
em muitos sentidos, como Tormenta, de forma que vocé pode
utilizar diretrizes e ideias semelhantes para criar personagens e
situagoes. Apenas a presenga do magibol, e consequentemente
de magos e magia, ¢ muito mais evidente: a influéncia cultural de
Magius sobre 0 mundo é tamanha que em quase todo lugar ha
praticantes arcanos; as cidades sao grandiosas e repletas de
tecnologias magicas, como metrés encantados, por exemplo; e
até pessoas comuns podem conhecer alguns feitigos menores,
mesmo sem ter um treinamento aprofundado nas artes misticas.
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A sequir estdo alguns comentarios mais especificos
sobre certos elementos do Manual 3D&T Alpha no cenario.

Vantagens / Desvantagens: todas as vantagens e desvantagens
de 3D&T podem existir em Esféria. Existem magos, génios,
familiares, imortais, clérigos e paladinos adoradores de um dos
cinco deuses, etc. Mesmo aquelas mais exageradas e poderosas,
como Area de Batalha ou Forma Alternativa, podem ser possiveis,
se 0 jogador criar uma boa descri¢ao e o mestre autorizar.

Vantagens Unicas: a maioria das vantagens Unicas descritas no
Manual 3D&T podem ser usadas: vocé pode criar personagens
elfos, halflings, gnomos, mortos-vivos, etc., € encaixa-los sem
problema no mundo. Mesmo aliens, anjos e demonios podem
existir, como criaturas extraplanares conjuradas pelos magos de
Magius. As tnicas que talvez nao se encaixem muito bem sao 0s
construtos mais tecnoldgicos, como mechas, nanomorfos e
rob6s positronicos; mesmo estas, no entanto, poderiam ser
possiveis com uma boa historia e autorizagdo do mestre, talvez
como tipos diferentes de golens e construtos magicos.

Magia e Objetos Magicos: qualquer das vantagens magicas e
outras relacionadas com o seu uso podem ser usadas em Esféria
sem restricao. Magia Elemental representa a magia dos
elementos dos cinco deuses, enquanto Magia Branca e Magia
Negra representam as energias positiva e negativa que deram
origem a eles.

0 mestre também pode, como regra opcional, permitir




que 0s personagens comprem feiticos avulsos como se fossem
especializacoes, pagando 1 ponto para conhecer trés feiticos
mesmo que ndo seja um mago, ou entdo dois feiticos e uma
especializacdo, ou um feitico e duas especializagbes. Nao é
preciso conhecer suas escolas, mas 0s demais requisitos e
restricées (como valor minimo de H e pericias ou vantagens
necessarias) devem ser cumpridos normalmente. O personagem
nao pode aprender outros feiticos, a menos que 0S compre
separadamente ou possua também uma vantagem magica
adequada. O mestre também pode proibir feiticos muito
poderosos ou raros de serem adquiridos desta forma.

Por fim, vocé também pode re-nomear os feitios e itens
magicos do Manual que fazem referéncia a Arton, citando agora
0os deuses e personagens de Esféria — por exemplo,
transformando Arma de Allihanna em Arma de Gaius, Vinganga
de Glorien em Vinganca de Ell, Brincos de Wynna em Brincos de
Animus, e dai por diante.
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Maghbol 3D&T Alpha & a mais nova versao do
maior esporte de Arton! MNeste suplemento, voce
enconfrara a descrigio completa do esporte, seus
principais tmes, onde e mais praticado, alem de
varios ganchos para as partidas mais emocionantes,
de disputas com os temiveis goblinoides a Deménios
da Tormenta!

Alem das regras exclusivas para partidas de
Magibol, voce também encontrara kits de personagem
inéditos, novas criaturas, itens magicos, vantagens, e
muito mais!
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