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Living Rulebook 5.0

ueno, tras dos afios y tres meses de pruebas y acalorada discusion, por fin esta aqui la quinta edicion del LRB. Esta edicion se diferencia de los cuatro Living
Rulebooks anteriores en que se ha hecho un esfuerzo por volver a la 3.2 edicién con todo lo aprendido de los LRB 1.0 a 4.0 y en rehacer la 3.2 edicién para que los
equipos de una liga pudieran jugar en un formato de Liga Perpetua de Blood Bowl (LPBB) sin tener que volver a empezar la liga cada vez que se incorporasen

nuevos miembros. Juegos de Especialista se ha complacido en proporcionar el LRB para su descarga gratuita en BloodBowl.com y seguira asi en el futuro. Para aquéllos
que estéis acostumbrados a la version 4.0 de las reglas, disponéis de una lista detallada de los cambios en el archivo de Erratas que se encuentra en la pagina web.
Todos los cambios y errores tipograficos de la versién 4.0 han sido sefialados en rojo, asi que son faciles de localizar. Me gustaria dar las gracias a todos los playtesters
por su trabajo y contribuciones durante estos Ultimos dos afios, especialmente a Tom Anders que termind este proyecto cuando yo tuve que atender otros.

Que Nuffle bendiga siempre vuestros dados.

Jervis Johnson
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C BLOOD BOWL

INTRODUCCION

fiBuenas noches, amigos de los deportes! Bienvenidos al partido
de Blood Bowl de esta noche. Aqui estamos, entre una gran
multitud de hinchas de todas las razas del mundo conocido, que
aullan como espectros mientras esperan el inicio del partido de
esta noche {Oh, es verdad! De hecho, hay algunos espectros
entre el publico... Bien, la patada inicial tendra lugar dentro de
unos veinte minutos, 0 sea que tenemos tiempo suficiente para
repasar las reglas del juego antes de que empiece la batalla. El
comentarista del partido de esta noche es Jim Johnson jBuenas
noches, Jim!o

fiGracias, Bob! Muy buenas noches! iNo hay duda, estamos a
punto de vivir una gran noche del mayor espectaculo deportivo
del mundo! Pero antes de nada, para aquellos de vosotros que
estais en casa y no conocéis bien las reglas del juego, vamos a
echar un vistazo acomo sejuegaalBl ood Bowl . 0

fiComo ya sabéis, Blood Bowl es un enfrentamiento despiadado
entre dos equipos de guerreros equipados con gruesas
armaduras y no demasiado cuerdos. Los jugadores pasan,
lanzan o corren con el balén, intentando llegar con él hasta el
otro extremo del terreno de juego, la Zona de Touchdown
contraria. Naturalmente, el otro equipo debe intentar evitar que lo
hagan y recuperar el balon. Si un equipo logra llevar el balon
hasta la Zona de Touchdown del equipo adversario, el equipo
anota lo que denominamos un Touchdown; el equipo que al final
del partido anote mas touchdowns sera el vencedor del
encuentro. jAdemas, el equipo vencedor del partido de hoy sera
proclamado Campe6n de Blood Bowl! ¢ Que como se hace todo

COMPONENTES

La caja de Blood Bowl contiene lo siguiente:
(Nota: como este manual esta disponible por separado en un PDF gratuito, esta seccidn solo es relevante si has adquirido la caja del juego).

1 Reglamento Marcadores:

1 Guia de Pint ura

2 Hojas de r eferencia 16 Fichas de segunda
1 Bloc de hojas de e quipo oportunidad

1 Tablero de Blood Bowl 2 Fichas de tanteo

2 Banquill os

4 Tarjetas de jugadores e strella 2 Fichas de turno

2 Tarjetas de e quipo
16 Fichas de eleccién aleatoria
1 Regla de p ases
1 Plantilla de devolucion del b alén 1 Moneda de patada inicial
1 Plantilla de r ebote
4 Balones de p lastico

Dados: 2D6, 1D8, 3 dados de placaje.

Ficha de turno Ficha de tanteo

Miniaturas de p lastico:

12 jugadores Humanos: 6 Lineas, 2 Blitzers, 2 Lanzadores,

2 Receptores.

12 jugadores Orcos: 6 Lineas, 2 Defensas Orcos negros , 2 Blitzers,
2 Lanzadores.
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C Los Entrenadores: No los busques en la caja, porque no hay
ninguno - it y tu oponente sois los entrenadores! Para evitar
confusiones con los jugadores de los equipos (las miniaturas de
plastico), nos referiremos a ti y a los demés jugadores reales
como los entrenadores. Todas las referencias a los jugadores se
refieren a las miniaturas.

C Campo de Blood Bowl: Sobre este terreno de juego es
donde tienen lugar los encuentros de Blood Bowl. Ahora es
grande y verde (mas o menos como cualquier Orco), pero no te
preocupes: jpronto estara tefiido de rojo! El terreno de juego
esta dividido en casillas para regular el movimiento y el
combate; cada casilla s6lo puede contener un jugador de Blood
Bowl a la vez.

Las areas en cada extremo del terreno de juego se denominan
zonas de touchdown. Si un equipo lleva el balén hasta la zona
de touchdown del equipo adversario, anotar4d un touchdown.
Para poder ganar el partido deben anotarse touchdowns, ya que
quien anote mas touchdowns al final del partido sera el ganador
iY podra celebrarlo a lo grande!

En el centro del terreno de juego esté la linea de medio campo y
a lo largo de los lados del campo estan las lineas que delimitan
las zonas anchas. Las dos lineas de casillas a ambos lados de
la linea de medio campo y entre las dos zonas anchas (14
casillas en total) forman la denominada linea de defensa. Las
diferentes areas del terreno de juego pueden observarse en el
siguiente diagrama.

ZONA DE TOUCHDOWN

ZONA ANCHA
VHONY VYNOZ

ZONA DE TOUCHDOWN

C Dados de placaje y dados de seis caras: En Blood Bowl se
utilizan dados especiales denominados dados de placaje y
dados de seis caras normales, numerados del 1 al 6. Los dados
especiales de Placaje se utlizan cuando un jugador intenta
derribar a otro (esto se denomina "placar" a otro jugador). Los
dados de seis caras son utilizados para casi todo y en el
reglamento los denominaremos "D6". Si el reglamento dice "tira
un dado", o "tira 1D6", esto querra decir que debes tirar un dado
de seis caras . Si el manual dice At
tirar dos dados de seis caras y sumar los resultados. Si las
reglas dicen Atira un D30, ti
se divide entre dos redondeando hacia arriba. (P.Ej: 1-2 = 1, 3-4
=2,5-6=23).

C Plantilla de devolucién del b alén: En Blood Bowl, si el
balébn sale del terreno de juego, los entusiasmados
espectadores devuelven el balén inmediatamente. La plantilla de
devolucion se utiliza para determinar dénde acaba el balon
cuando es devuelto al terreno de juego. Para utilizar esta
plantilla, coloca la casilla marcada con el balén sobre la Gltima
casilla por donde ha pasado el bal6n antes de abandonar el
terreno de juego, con la flecha central (la que sefiala hacia el 3-
4) apuntando hacia la linea de banda opuesta. Tira un dado de
seis caras. El resultado indicara la direccion en que el publico
lanza el balon. A continuacion tira 2D6 para determinar cuantas
casillas se mueve en esa direccion, contando desde la casilla
marcada con el balon de la plantilla.

CRegla de p ases: Esta regla se utiliza para medir la distancia a
la que un jugador lanza el balon. Cuando debas medir la
distancia, coloca el "0" de un extremo sobre la cabeza del
jugador que lanza el balon y la linea roja que divide la regla por
la mitad, sobre la cabeza del receptor del balon. Si la linea entre
dos rangos de pase atraviesa la casilla del jugador, deberas
utilizar el rango mas alto.
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C Bliniaturas de j uego: Las miniaturas de plastico representan
los 12 jugadores de cada equipo, de los cuales s6lo 11 pueden
estar sobre el terreno de juego. Deben separarse
cuidadosamente de la matriz y encajarse a sus peanas. Hay seis
tipos principales de jugadores en Blood Bowl: Blitzers,
Receptores, Lanzadores, Lineas, Corredores y Defensas. Los
equipos de las distintas razas tienen diferentes combinaciones
de jugadores Un equipo Orco, por ejemplo, no dispone de
Receptores.

Para que puedas empezar a jugar, la caja de Blood Bowl incluye
un equipo Orco y un equipo Humano. El equipo Orco esta
compuesto de 2 Blitzers, 2 Defensas Orcos Negros, 2
Lanzadores y 6 Lineas, mientras que el equipo Humano esta
compuesto por 2 Blitzers, 2 Receptores, 2 Lanzadores y 6
Lineas.

Los Blitzers son los mejores jugadores sobre el terreno de
juego. Son bastante rapidos y agiles, pero también lo
suficientemente fuertes para poder abrirse camino, si es preciso,
a través de la linea defensiva del equipo contrario. La estrella de
los Segadores de Reikland, Griff Oberwald, es un caso tipico de
Blitzer jes rapido, fuerte y con un problema de exceso de
confianza!

Los Receptores son totalmente opuestos a los Defensas. Con
poca armadura y muy agiles, no pueden permitirse entrar en la
lucha. Sin embargo, no tienen rival en campo abierto y nadie es
mejor que ellos atrapando el balén. Los Receptores estan
especializados en esperar hasta que el balon llega, surcando el
aire, hasta su posicion cerca de la zona de touchdown jEIl Unico
problema de ser un Receptor es si alguien te atrapa!

Los Lanzadores son los jugadores mas fascinantes del terreno
de juego: son capaces de lanzar una Bomba Larga con una
precision milimétrica hasta las manos de un jugador en el otro
extremo del terreno de juego. Al menos en teoria; para lanzar el
balén se necesita una gran habilidad.

Los Lineas son los jugadores normales del equipo, no destacan
en ningln aspecto concreto, pero son capaces si es necesario,
de suplir a un especialista incapacitado. Algunos equipos estan
compuestos exclusivamente por Lineas. jProbablemente por eso
ocupan siempre los Ultimos puestos de la liga!

Los Corredores son normalmente los jugadores mas rapidos
del equipo, capaces de dejar atras a sus compafieros para
internarse con el balén. Aunque no tengan las habiles manos de
los Receptores y que los Corredores de las distintas razas
puedan tener habilidades muy diferentes, los equipos que
favorecen la carrera en lugar del pase encuentran
indispensables a estos jugadores.

Los Defensas son muy fuertes y llevan armadura adicional para
protegerse de los contundentes placajes en los que se
especializan. Sin embargo, no son demasiado rapidos y son
superados por los adversarios &giles cuando disponen de
espacio para esquivarlos.

EL EQUIPO ORCO

DEFENSA ORCO NEGRO LANZADOR

BLITZER LINEA

EL EQUIPO

HUMANO

BLITZER RECEPTOR

LANZADOR LINEA
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C Tarjetas de e quipo: Hay dos tarjetas de equipo, una para el
equipo Orco y otra para el equipo Humano. Las cartas de equipo
muestran el factor de hinchas y las segundas oportunidades del
equipo, asi como los atributos y las habilidades de cada tipo de
jugador que compone el equipo:

Movimiento (abreviado MO): Indica el nimero de casillas que el
jugador puede mover en un turno.

Fuerza (FU): La fuerza de un jugador representa su constitucion
fisica y es el valor utilizado al efectuar un placaje a un jugador
oponente.

Agilidad (AG): Cuanto mayor sea la agilidad de un jugador, mas
probable sera que pueda evitar ser derribado por los jugadores
adversarios, lanzara el balon con més precision y atrapard mejor
los balones lanzados hacia él.

Armadura (AR): Este atributo indica la cantidad de proteccion
que lleva el jugador. Cuanto mayor sea este numero, mas
armadura llevarad. Los Receptores por ejemplo, utilizan muy
poca armadura o0 ninguna.

Resumen de las reglas: En cada tarjeta de equipo se incluye un
resumen del manual para evitar que continuamente debas
consultarlo. En este resumen se expone toda la informacién vital
sobre los jugadores que debes conocer, como por ejemplo el
nuamero de casillas que pueden mover, las tiradas necesarias
paraesquivaropasar el bal -né

Segundas Oportunidades: 4
Factor de Hinchas: 4

EQUIPO HUMANO

NEMAN CATCHI

e e S R T
3 3 8 I T T

C Moneda de patada i nicial: Puedes usar esta fimonedad para
determinar qué equipo realizard primero la patada inicial. Esta
moneda tiene un simbolo Orco en un lado y el Aguila imperial en
el otro. Un entrenador lanza la moneda y mientras esta en el aire
el otro ent®Oreosador idCgugeé as

C Hojas de referencia r apida: En estas practicas hojas de
carton estan incluidas todas las tablas que normalmente
utilizards durante el encuentro, evitando que debas estar
buscando continuamente en el manual la tabla que necesitas
para seguir jugando.

C Hojas de equipo: Las hojas de equipo solo las necesitaras
cuando utilices las reglas opcionales para la creacién de un
equipo (ver la seccion de Reglas Adicionales, Pag.16). En los
primeros encuentros no las necesitaras, por lo que puedes
dejarlas, de momento, a un lado.

C Plantilla de r ebote: La plantilla de rebote se utiliza cuando un
jugador deja caer el balén o un pase resulta incompleto. Para
utilizar la plantilla (cuando hacerlo se explica mas adelante),
coloca la casilla central sobre el balén. Tira 1D8 y mueve el
balén al cuadro indicado por el dado. El dado de ocho incluido
con el juego se utiliza principalmente con la plantilla de rebote.
Tiralo como un dado normal; el resultado es el numero de la
cara superior.

C El balén: jPosiblemente, el elemento mas importante del
juego! Se incluyen cuatro balones de plastico en la caja, pero
so6lo se utiliza uno de ellos. Para indicar que un bal6n esta en
posesion de un jugador, debe colocarse sobre la peana del
jugador que lo controla.

C Banquillos: Cada entrenador coge un banquillo al principio
del encuentro. El banquillo sirve para colocar los jugadores
reserva o los que han sido heridos. Ademas, sirve para controlar
los turnos transcurridos y la cantidad de segundas
oportunidades que le quedan al equipo. En el juego también
estan incluidas las fichas que debes utilizar en los marcadores
del banquillo. Por ejemplo, la ficha de turno se coloca en el
marcador de turno (marcado como primera o segunda parte) en
el banquillo.
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PREPARACION DEL JUEGO

Antes de empezar, es preferible leer el reglamento al menos una
vez para tener una ligera idea del funcionamiento del juego.
Después de leer el reglamento despliega el tablero y monta los
jugadores de plastico. Un entrenador debera utilizar el equipo
Orco y el otro, el equipo Humano jEl propietario del juego
siempre tiene preferencia al elegir el equipo con que jugard!
Cada entrenador necesitara ademas un banquillo, la tarjeta de
equipo correspondiente a su equipo y los marcadores
necesarios. Cada entrenador colocara su banquillo detras de la
zona de touchdown propia. Asi se indica qué parte de terreno de
juego pertenece a cada equipo. Lograras anotar touchdowns
llevando el balén hasta la Zona de Touchdown del equipo
adversario.

Cada entrenador debe colocar la ficha de turno en la primera
casilla del marcador de la primera parte y la ficha de touchdowns
en el marcador de touchdowns del tablero que esté mas cercano
a su propia Zona de Touchdown. Finalmente, cada entrenador
consultarq su tarjeta de equipo para saber cuantas fichas de
segunda oportunidad tiene su equipo, colocando esa cantidad
de fichas en el marcador correspondiente de su banquillo.

Tira una moneda o un dado para ver qué entrenador decidira
quién colocara sus jugadores en primer lugar. El equipo que
coloca antes se denomina equipo lanzador, ya que es el que
pateara el balon. El otro equipo se denomina equipo receptor
porque serd el que reciba la patada inicial. Cada entrenador
debe colocar 11 jugadores o, si no puede colocar 11, tantos
jugadores como le queden en Reservas hasta 11 entre su Zona
de Touchdown y la linea de medio campo, siguiendo las
siguientes restricciones:

1. El equipo lanzador siempre coloca en primer lugar.

2. No pueden colocarse mas de dos jugadores en cada zona
ancha (o sea, puedes colocar un maximo de cuatro
jugadores en las dos zonas anchas, dos en cada lado).

3. Al menos tres jugadores deben colocarse junto a la linea de
medio campo, en la linea de defensa.

Si no puedes colocar tres jugadores en la linea de defensa
tendras que conceder el partido (ver paginas 15 6 38, si utilizas
las reglas adicionales) o bien seguir jugando, colocando tantos
jugadores en la linea de defensa como te sea posible.

PATADA INICIAL

Cuando ambos equipos ya estan colocados, el entrenador del
equipo lanzador coloca el balén en cualquier casilla de la mitad
del campo del contrario, incluida su Zona de Touchdown. A
continuacion, el balén se desviara en una direccion aleatoria.
Utiliza la plantilla de rebote, tira el dado de ocho caras una vez
para determinar la direccidon y a continuacion tira un dado de
seis caras para determinar cuantas casillas debes mover el
balon.

Nota importante : La patada inicial es el inico momento en que
tiras el dado de seis caras para determinar cuantas casillas se
desvia el balén. Esto es debido a que las patadas son muy
imprecisas. Al tirar para un rebote por un pase incompleto o
cuando el baldn rebota, el balon sélo rebota una casilla.

Una patada inicial debe caer en la mitad del campo del contrario.
Suponiendo que el balén caiga en la mitad del equipo receptor,
la casilla puede estar vacia u ocupada por un jugador. Si el
balén cae en una casilla vacia rebotard una casilla méas (ver
Rebote del Balon, en la pagina 13). Si el bal6on cae en una
casilla ocupada por un jugador, el jugador debe intentar atrapar
el balén (ver Atrapar el Balon en la pagina 13). Si rebota fuera
del terreno de juego o en la mitad del equipo lanzador, el equipo
receptor obtendr §
colocar el balén en cualquier jugador de su equipo. Después de
resolver la patada inicial, se inicia el primer turno del encuentro.

Zona de touchdown

REPETICION A CAMARA LENTA

Jim: Como cualquier entrenador podra decirte, Bob, la

formacion inicial de un equipo es de una importancia vital.

Aqui podemos ver un ejemplo de la famosa formacion 5-

42 o fnDef emZandmndpzo dedrcoso
Los Orcos utilizan normalmente esta formacion contra

adversarios muy rapidos o agiles como Skavens o Elfos.

Bob: Tu lo has dicho, Jim. Fijate como los Invasores se
aseguran de que no haya agujeros en su linea por los que
el contrario pueda penetrar. Cada casilla esta ocupada
por un jugador Orco o su zona de defensa.

Jim: Estas en lo cierto, Bob. Y como precaucion adicional
los Orcos mantienen dos jugadores en la parte posterior,
cerca de su propia Zona de Touchdown, para poder
atrapar a cualquier contrincante suficientemente
afortunado como para haber atravesado la linea
defensiva de los Orcos.

u n toauacrhbbiac kde yp g
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SECUENCIA DE JUEGO

Un encuentro de Blood Bowl esta dividido en dos partes de
dieciséis turnos cada una (o sea, ocho turnos por entrenador). Al
final de la segunda parte, el equipo que haya anotado mas
Touchdowns sera el vencedor. El juego sigue una secuencia de
juego sencilla pero estricta, que consiste en:

A.Turno del equipo r eceptor
B.Turno del equ ipo | anzador

Debera repetirse A y B una vez tras otra, hasta el final de la
entrada. NOTA: Una entrada dura hasta que se anote un
touchdown o llegue el fin de la parte.

Durante el turno, el equipo puede efectuar una Accién con cada
uno de sus jugadores. Un entrenador sélo dispone de cuatro
minutos para completar su turno. El otro equipo no puede hacer
nada hasta que empiece su propio turno.

FICHA DE TURNO

Cada entrenador es el responsable de controlar los turnos que
ha utilizado su equipo y de desplazar la ficha de turno a lo largo
del marcador de su banquillo al inicio de cada turno. Si olvida
mover la ficha antes de efectuar una Accion con cualquiera de
sus jugadores, el entrenador contrario puede declarar
fprocedimiento il e g tarl péonto como se dé cuenta. Mover una
casilla, ponerse de pie, declarar un placaje, pasar o tirar los
dados se considera una accion.

Un entrenador al que se le declare un procedimiento ilegal
tendra que terminar su turno o bien perder una segunda
oportunidad (SO) inmediatamente, que contara como la segunda
oportunidad de su turno si no ha utlizado ya alguna. Si el
entrenador decide no terminar su turno y no le quedan segundas
oportunidades, entonces el entrenador contrario gana una SO.
Si un Entrenador olvida mover la ficha de turno, pero puede
rectificar su error antes que el contrario lo descubra, no podra
denunciarse un procedimiento ilegal. Si un entrenador declara
incorrectamente un procedimiento ilegal perdera una SO
automéaticamente. Si no le queda ninguna, su oponente ganara
una SO adicional.

ACCIONES DE LOS JUGADORES

Cada jugador del equipo puede realizar una Accién por turno.
Las acciones que puede realizar se describen mas adelante.
Cuando todos los jugadores del equipo hayan llevado a cabo
una accion, terminara el turno del equipo y empezara el turno del
equipo contrario.

Debes declarar qué accion va a efectuar un jugador antes de
realizarl a. Por ejempl o,
realizar wuna

Los jugadores van llevando a cabo sus acciones una a una. En
otras palabras, el entrenador lleva a cabo una accién con un
jugador, a continuacién efectia una accién con otro jugador y asi
sucesivamente. Esto sigue asi hasta que todos los jugadores
han efectuado una accion o el entrenador no quiere realizar mas
acciones. Un jugador debe terminar su accion antes de que otro
pueda realizar otra. Solo un jugador puede efectuar una accion
de Penetracion o de Pase por turno de equipo.

deber
acci-n de Pl acaro.

LISTA DE ACCIONES
Mover: El jugador puede mover un niumero de casillas igual a su
movimiento (MO).

Placar: El jugador puede efectuar un placaje contra un jugador
contrario y de pie en una casilla adyacente. Un jugador
derribado no podra llevar a cabo esta accion.

Penetracion: El jugador puede mover un numero de casillas
igual a su movimiento (MO) y ademas realizar un placaje. Tras
realizar el placaje el jugador podra seguir moviendo si aun le
gueda movimiento. El placaje puede efectuarse en cualquier
momento durante el movimiento y cuesta un punto del mismo.

Pasar: El jugador puede mover un nimero de casillas igual a su
movimiento (MO). Al final del movimiento el jugador puede pasar
el balon.

IMPORTANTE: Las acciones Penetracion y Pasar sélo pueden
ser llevadas a cabo por un jugador por turno del equipo.

NOTA: La Seccion de Reglas Adicionales afiade dos Acciones
més: Entregar el b alén (ver Pag. 20) y Falta (ver Pag. 23).
Ambas acciones no pueden ser declaradas por mas de un
jugador por turno.

CAMBIOS DE TURNO

Un turno de equipo termina normalmente cuando todos los
jugadores del equipo han llevado a cabo una acciéon. Sin
embargo, ciertas circunstancias causan el final de un turno antes
de que todos los jugadores hayan llevado a cabo una accion.
Estas circunstancias se denominan cambios de turno (CT). Las
siguientes circunstancias provocan un cambio de turno:

1. Un jugador del equipo que estd moviendo es Derribado (ser
herido por el publico o colocarlo Tumbado no es cambio de turno
a menos que fuese el jugador que tenia el balon. Las
habilidades como Placaje Heroico, Aplastar y Forcejeo cuentan
como ponerlo Tumbado) o,

2. Se realiza un Pase, o Entrega a la mano y el balén no es
atrapado por un miembro del equipo que estd moviendo antes
de que deje de moverse o,

3. Un jugador del equipo que esta moviendo intenta recoger el
balén del suelo y falla o,

4. Se anota un Touchdown o,

5. Se supera el limite de tiempo para efectuar el turno o,

6. Un intento de pase resulta Balon Perdido incluso si un jugador
del equipo en movimiento lo atrapa o,

7. Un jugador con el balon es lanzado utilizando la habilidad
kagzer Canwafiere de Eupg  ¢10 cpngigua dierizar pien
(incluye ser engullido o zafarse de la tirada de Siempre
Hambriento) o,

8. Un jugador es expulsado por el arbitro al cometer una falta.

Un entrenador que sufre un CT debe terminar inmediatamente
su turno, incluso si la accién esta a medio completar. Realiza las
tiradas contra armadura y heridas para los jugadores derribados
y si el balén cay¢ realiza el rebote normalmente. Los jugadores
aturdidos en turnos anteriores se ponen boca arriba y el
entrenador contrario puede empezar su turno.
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MOVIMIENTO

Un jugador puede mover un nimero de casillas igual a su
Movimiento. Los jugadores pueden moverse en cualquier
direccion o combinacion de direcciones, incluso diagonalmente,
siempre que no entren en una casilla ocupada por otro jugador.
Los jugadores no tienen por qué utilizar todo su movimiento, ni
tienen por qué moverse en absoluto si su entrenador no quiere
que lo hagan.

ZONAS DE DEFENSA

Un jugador en pie ejerce una zona de defensa sobre cada una
de sus ocho casillas adyacentes, como se muestra en el
diagrama siguiente. Los jugadores aturdidos o tumbados no
ejercen zona de defensa alguna.

Zonas uﬁe_
Defensa

Las fonas de
Defensa del
jugador se
muestran
sombreadas

Para abandonar una casilla que se encuentre en una 0 mas
zonas de defensa contrarias, un jugador debera esquivar fuera
de la casilla. Un jugador sélo debe esquivar una vez para
abandonar la casilla, sin importar cuantas zonas de defensa
afecten a ésta. Recuerda que siempre debe efectuarse una
tirada de esquivar al abandonar una zona de defensa, incluso si
no hay ninguna zona de defensa en la casilla a la que se mueve
el jugador (ver la repeticion a cAmara lenta)

Busca la agilidad del jugador en la tabla de agilidad a la derecha
para saber el resultado necesario para conseguir abandonar la
casilla. Por ejemplo, si el jugador tiene Agilidad 3, necesitara
sacar un 4 o mas. Tira un dado y suma o resta los modificadores
que debas aplicar a la tirada. Un resultado de 1 antes de aplicar
cualquier modificador siempre significa que has fallado y un
resultado de 6 antes de modificar siempre significa que has
logrado esquivar.

Si el resultado final es igual o superior al resultado necesario, el
jugador podra seguir moviendo (y esquivando) hasta haber
invertido todo su movimiento. Si el resultado es inferior al total
necesario, el jugador es Derribado en la casilla a la que estaba
intentando mover y debera efectuar una tirada contra armadura
para determinar si resulta herido (ver Derribos y Heridas). Si el
jugador es derribado su equipo sufre un cambio de turno y el
turno concluye inmediatamente

TABLA DE AGILIDAD

AG del jugador 1 2 3 4 5 6+
Resultado del D6 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Modificadores para Esquivar

Por cada zona de defensa contraria que afecte a

lacasilla a |l a que intente movler se

RECOGER EL BALON

Si un jugador entra en una casilla en la que se encuentra el
balén, debe intentar recogerlo y, si quiere y puede, podra seguir
moviendo con él.

Un jugador que entra en la casilla donde se encuentra el balon
en cualquier otro momento (por ejemplo, cuando es empujado,
l anzado por )wo puéde eeodeo el dalon y éste
rebotara una casilla. Esto no causa cambio de turno. Ver Rebote
del Balén en la pagina 13.

Localiza en la tabla de agilidad el resultado necesario para
lograr recoger el baléon. Tira un D6 y suma o resta los
modificadores aplicables a la tirada. Un resultado de 1 antes
de modificar significa un fallo automaético, y un resultado de

6 antes de modificar significa que se consigue
automaticamente. Esto es valido para todas las tiradas de
agilidad que se realicen durante el juego.

Si el resultado final modificado es igual o superior al resultado
necesario, el jugador ha logrado recoger el balén. Coloca el
balén sobre la peana del jugador para indicar que lo controla, y
sigue resolviendo el turno del equipo. Si la tirada es inferior al
resultado necesario, el jugador dejara caer el balén, que
rebotara una casilla. Si el jugador deja caer el baldn, su equipo
sufrird un cambio de turno y su turno terminara inmediatamente.

TABLA DE AGILIDAD

AG del jugador 1 2 3 4 5 6+
Resultado del D6 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Modificadores para Recoger el balén
Recogerel bal - n del
Por cada zona de defensa contraria que afecte a

lacasiladondes e encuentra el bal

IMPORTANTE: La Tabla de agilidad sirve para resolver muchas
acciones diferentes en Blood Bowl, incluidas esquivar, recoger el
balén y lanzar el balén o atrapar un pase, por mencionar sélo
algunas. Cada accién tiene sus propios modificadores, y tan sélo
deben aplicarse éstos a la tirada correspondiente (por ejemplo,
no deben aplicarse los modificadores por esquivar al intentar
recoger un balén).
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REPETICION A CAMARA LENTA

Jim: All4 va Dieter Blunt de los Segadores de Reikland y
me parece, Bob, jque esta intentando moverse por la zona
de defensa de dos jugadores de los Invasores Orcos! En
primer lugar intenta moverse a la casilla 1. Dieter tiene una
agilidad de 3, por lo que necesita un resultado minimo de 4
0 mas para lograr salir de la casilla. Tiene un +1 por
esquivar, pero resta i 2 porque hay dos zonas de defensa
Orcas sobre la casilla a la que intenta moverse. El
modificador final es de i 1. Dieter efectiia el movimiento, lel
publico contiene la respiracion y obtiene un resultado de 5.
iDieter ha logrado esquivar a sus adversarios y entrar en la
casilla!

Bob: jExacto! Dieter entra en la casilla 1 y decide seguir
moviendo hasta la casilla 2. Dieter debe realizar otra tirada
de esquivar. Aunque no hay ninguna zona de defensa
sobre la casilla 2, estd abandonado las zonas de defensa
de la casilla 1. Al no haber zonas de defensa en la casilla
2, Dieter sélo tiene el modificador de +1 a su tirada de
dado. jOH NO! Dieter ha obtenido un resultado de 1 y cae
al suelo. Ahora esta en el suelo sobre la casilla 2 y lo que
es peor, los Segadores sufren un cambio de turno jLos
Invasores Orcos se ponen en movimiento ahoral

RESULTADO

NECESARIO 6+ 5+ s+ 2 b+
MODIFICADORES A LA TIR ADA

Efectu ar una tirada de Esquivar +1
Por cada zona de defensa contraria que afecte a 1

la casill a a la que intente moverse el jugador

PLACAJES

En vez de mover, un jugador puede efectuar un placaje a un
jugador contrario situado en una casilla adyacente. Solo puedes
efectuar un placaje contra un jugador que esta de pie; no puede
placarse a un jugador que ya ha sido derribado. Para saber si un
placaje se efectla con éxito, deberdn emplearse los dados de
placaje incluidos en la caja.

s, 3 |

Varag Masticamuertos hace una demostracion de como placar

MOVIMIENTOS DE PENETRACION

Una vez por turno, un jugador puede efectuar un movimiento de
Penetracion. Una Penetracién permite al jugador moverse y
placar. El placaje puede efectuarse en cualquier punto del
movimiento, pero le cuesta una casilla de movimiento al jugador
que lo realiza. El jugador puede seguir moviendo después de
resolver el resultado del placaje si atn le queda movimiento.

FUERZA

El nimero de dados de placaje que deben tirarse depende de la
fuerza de los jugadores implicados. Si un jugador es mas fuerte
que el otro, sera mas facil que derribe a su contrincante. Para
representar esto, el nimero de dados de placaje a tirar depende
de la fuerza de los jugadores. Pero, no importa cuantos dados
tires, sélo uno de ellos se tiene en cuenta para resolver el
resultado del placaje. El jugador mas fuerte de los dos puede
elegir cudl de los resultados se utilizara.

Si la fuerza de ambos jugadores es IGUAL, tira un dado.

Si un jugador es MAS FUERTE, tira dos dados y el jugador mas
fuerte elige qué resultado debe aplicarse.

La fuerza de uno es MAS DEL DOBLE que la del otro, tira tres
dados y el jugador mas fuerte elige cual se aplica.

Fijate que el entrenador que controla el jugador que realiza el
placaje siempre es el que tira los dados, pero que el entrenador
del jugador mas fuerte elige el resultado.

NOTA: Las Reglas Adicionales (pag. 21) permiten a los
jugadores que no participan en el placaje apoyar a los jugadores
implicados, lo que puede variar el nUmero de dados empleado.

9
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El Resultado

Tira los dados de placaje correspondientes y consulta la
siguiente tabla. En la tabla, el jugador que ha efectuado el
placaje es el atacante y el otro es el defensor.

Sl’mbol_o Resultado

ATACANTE DERRIBADO : El jugador atacante
resulta Derribado.

AMBOS DERRIBADOS: Ambos jugadores
resultan Derribados, a menos que uno o ambos
jugadores tengan la habilidad Placar. Si un
jugador usa Placar, no resultard Derribado,
aungque su oponente si. Si ambos jugadores usan
Placar, ninguno resultara Derribado.

EMPUJADO: EI defensor es Empujado una
casilla hacia atras por el jugador atacante. El
jugador atacante puede ocupar la casilla
abandonada por el defensor.

DEFENSOR CEDE: A menos que el defensor use
la habilidad Esquivar, resulta Empujado vy
Derribado. Si usa la habilidad Esquivar, solo sera
Empujado. El jugador atacante puede ocupar la
casilla abandonada por el defensor.

DEFENSOR DERRIBADO: EI  defensor es
Empujado y Derribado. El jugador atacante puede
ocupar la casilla abandonada por el defensor.

3.8 3% | | 3P D

REPETICION A CAMARA LENTA

Jim: Y aqui tenemos a Skurf Destripahuesos, el Defensa Orco
Negro estrella de los Invasores Orcos. Ha iniciado una
penetracion y esta a punto de placar a Jacob von Altdorf, el
Lanzador de los Segadores. Skurf tiene Fuerza 4, que al
compararla con la Fuerza 3 de Jacob significa que Skurf tirara
dos dados de placaje y decidira cudl de los resultados debera
aplicarse. Los resultados son & (Atacante Derribado) y 1%
(Defensor Derribado). Decide utilizar el resultado de defensor
derribado para empujar a Jacob una casilla hacia atras y
enviarle al suelo, haciéndole morder el polvo.

Ejemplo
de placaje:

Skurf
Destripahuesos

FUERZAS DE LOS JUGADORES
Tienen la misma fuerza
Un jugador es mas fuerte
La fuerza de uno es mas que

el doble de la de otro. Tres dados de placaje*
*El entrenador del jugador mas fuerte elige el resultado.

TIRADA:
Un dado de placaje
Dos dados de placaje*

Empujones: Un jugador empujado mueve una casilla en
direccién contraria a la del jugador atacante, como se muestra
en el diagrama. El entrenador del jugador atacante decide a qué
casilla es empujado. El jugador debe ser empujado a una casilla
vacia si es posible (Una casilla que contenga el balon se
considera vacia y un jugador empujado a ella hara que el balén
rebote (ver pag. 13)). Si todas las casillas estan ocupadas por
otros jugadores, el jugador es empujado a una casilla ocupada
por otro jugador y éste es a su vez empujado. Este segundo
empujon se resuelve como un empujén normal, como si el
segundo jugador hubiese sido placado por el primero. El
entrenador del equipo en movimiento decide todas las
direcciones, a menos que el jugador empujado posea una
habilidad que lo impida.

Los jugadores tienen que ser empujados fuera del campo si no
hay ninguna otra casilla vacia disponible. Un jugador empujado
fuera del campo, incluso si ha sido Derribado, sera golpeado por
la multitud y tendra que tirar en la Tabla de Heridas (ver
Heridas). La multitud no tiene modificadores a la tirada.

No se efecta ninguna tirada contra armadura para los
jugadores empujados fuera del terreno de juego: resultan
automéaticamente heridos. Si se obtiene un resultado de
"Aturdido”, el jugador puede colocarse en la zona de reservas
del banquillo y tendr4 que permanecer alli hasta la siguiente
entrada. Si el jugador que lleva el balén es empujado fuera del
terreno de juego, la multitud devolvera el balon al campo. Coloca
la tabla de devolucion del balén en la ultima casilla que ocupd el
jugador antes de abandonar el terreno de juego.

Derribos: Un jugador derribado debe colocarse tumbado boca
arriba sobre la casilla que ocupa. El jugador puede resultar
herido (ver Heridas). Si el jugador derribado es del equipo que
esta moviendo, tiene lugar un cambio de turno.

EJEMPLOS DE EMPUJONES

Las casillas sombreadas en los diagramas superiores muestran las casillas a las

gue un jugador puede ser empujado.

Ocupar: Un jugador que acabe de efectuar un placaje puede
llevar a cabo un movimiento especial y ocupar la casilla que el
jugador empujado ha dejado libre. El entrenador del jugador
debe decidir si quiere ocupar antes de que se realice ninguna
otra tirada. Este movimiento adicional ignora las zonas de
defensa adversarias (es decir, no tiene que esquivar a los
contrarios para entrar en la casilla). Los jugadores que
estuvieran efectuando una accion de penetracion pueden ocupar
sin que les cueste puntos de movimiento (puesto que ya han
invertido un punto de movimiento para efectuar el placaje, ya
han pagado el punto de movimiento para entrar en la casilla).
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DERRIBOS Y HERIDAS

Los jugadores que se Colocan Tumbados o son Derribados por
cualquier razén deben colocarse boca arriba sobre el terreno de
juego, en la misma casilla donde han caido. Mientras esta en el
suelo, el jugador no ejerce zona de defensa alguna y no puede
hacer nada excepto levantarse del suelo invirtiendo tres puntos
de movimiento cuando efectie su siguiente accién. Los
jugadores pueden levantarse aunque estén en la zona de
defensa de un contrario sin tener que esquivar (aunque tendran
que esquivar si desean abandonar la casilla posteriormente).
Recuerda que un jugador no puede efectuar una accion de
Placaje después de levantarse, ya que un jugador llevando a
cabo una accion de Placaje no puede moverse. El jugador
puede llevar a cabo cualquier otra accién salvo Placar.

Un jugador que lleve el balon y se coloque tumbado o sea
derribado soltara el balon en la casilla en la que caiga. El balén
rebotara una casilla en direccion aleatoria (ver Rebote del Balon
en la pagina 13).

|zquierda: Un jugador tumbado boca arriba. Derecha: Un jugador de pie.

HERIDAS

A menos que se diga lo contrario, cualquier jugador Derribado
puede resultar herido. El entrenador contrario debe tirar dos D6
y sumar los resultados, intentando superar la Armadura del
jugador derribado. Si logra superar la tirada, el entrenador
contrario puede efectuar una tirada en la Tabla de Heridas de la
derecha para determinar la herida que ha sufrido el jugador.

Split Cortatendones, Blitzer Skaven

LEVANTARSE

El Unico momento en que un jugador puede levantarse es al
inicio de una Accion por un coste de tres casillas de movimiento.
Si el jugador tiene menos de tres casillas de movimiento, debera
obtener 4+ para levantarse. Si consigue levantarse, no podra
mover ninguna casilla adicional a menos que realice un
movimiento de A por Ellos, (ver Reglas Adicionales pag. 20).
Fallar al intentar levantarse no es cambio de turno.

RESERVAS

No puedes sustituir a los jugadores heridos o expulsados del
terreno de juego por reservas durante el transcurso de una
entrada. El Unico momento en que un equipo puede sacar sus
reservas es al inicio de una entrada, cuando los jugadores
vuelven a colocarse en posicion.

TABLA DE HERIDAS
2D6 Result ado

2-7 Aturdido : Deja al jugador sobre el campo,
pero colécalo boca abajo. Todos los
jugadores boca abajo se dan la vuelta al
final de su préximo turno de equipo, incluso
si se da un cambio de turno. Recuerda que
un jugador no puede darse la vuelta el
mismo turno en que resulta Aturdido. Una
vez esté boca arriba, podra levantarse en
los siguientes turnos usando las reglas
normales.

8-9 Inconsciente : Saca al jugador del campo y
colécalo en la casilla de KO del banquillo. En
el siguiente pateo, antes de desplegar a los
jugadores, tira por cada uno de los jugadores
que estén KO. Con una tirada de 1-3,
continuaran en esta casilla y no podran ser
usados. Con una tirada de 4-6 puedes pasar
al jugador a la casilla de Reservas y usarlo
con normalidad.

10-12 Lesion : Saca al jugador del campo y col6calo
en la casilla de Jugadores Muertos y Heridos
del banquillo. El jugador se perdera el resto
del encuentro. En partidos de liga, tira en la
tabla de Lesiones (ver pag. 25) para ver qué
es lo que le ha pasado exactamente al
jugador.
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LANZAMIENTO DEL BALON

Una vez por turno, un jugador del equipo que mueve puede
efectuar una acciéon de Pase. El jugador puede efectuar un
movimiento normal y después de moverse, lanzar el bal6n
incluso si el receptor se encuentra en una casilla adyacente. No
es necesario que el jugador controle el balén al principio del
turno; puede utilizar su movimiento para moverse hasta el balén,
recoger el balon del suelo y a continuacién lanzarlo.

LANZAMIENTO

En primer lugar, el entrenador debe declarar que el jugador va a
realizar una accion de Pase. El jugador puede lanzar el bal6n a
otro jugador de su propio equipo, a un jugador del equipo
contrario o0 a una casilla vacia. El balon sélo puede pasarse una
vez por turno de equipo.

A continuacion, el entrenador mide la distancia a la que lanza el
balon empleando la Regla de pases (ver pag. 5 para el uso
correcto de la Regla de pases). Esta permitido medir el rango de
distancia a varios jugadores en cualquier punto durante el
movimiento del jugador lanzador antes de declarar el objetivo

Consulta en la Tabla de Agilidad la tirada necesaria para lanzar
con éxito el balon. Tira 1D6 y suma o resta los modificadores
aplicables a la tirada de dado. Un resultado de 1 antes de aplicar
los modificadores siempre indica un pase incompleto y un
resultado de 6 antes de modificar siempre indica un pase
efectuado con éxito.

Si el resultado modificado final es igual o superior al resultado
necesario, el pase es completo y llega a la casilla objetivo. Si el
resultado de la tirada es inferior al necesario, el pase es
incompleto y el balon se desviara. El baldn se desvia tres veces,
una tras otra, hasta determinar la casilla final en la que caera.
Recuerda que cada tirada de desvio es independiente, por lo
que es posible que el balén acabe en la casilla inicial (aunque
serd més dificil de atrapar de esta forma). El bal6n sdlo podra
ser atrapado en la casilla final; si el desvio hace que pase por la
casilla de un jugador, pero todavia ha de seguir desviandose,
este jugador no podra intentar atrapar el balon.

NOTA: Las Reglas Adicionales de la pag. 22 permiten a los

del pase. Sin embargo, una vez el balén haya sido lanzado, no lanzadores perder el balon y a los oponentes intentar
podréas seguir moviendo al jugador lanzador ese turno. intercepciones.
REPETICION A CAMARA LENTA
) . : EJEMPLO DE
Bob: Y aqui tenemos a Grishnak, de los Invasores Orcos, que tiene PASE Y
Agilidad 3, intentando lanzar el balén a cuatro casillas de distancia, e
RECEPCION:

hasta la posicién de Urgash. La regla de pases indica que Urgash
se encuentra justo en el limite entre un pase rapido y un pase corto,
por lo que la distancia es la mas larga de las dos.

Jim: Exacto, Bob. La Agilidad 3 de Grishnak significa que debe
obtener un resultado de 4 o mas para alcanzar su objetivo. No hay
modificadores a la tirada, por que Grishnak no esta dentro de
ninguna zona de defensa y el modificador aplicable por pase corto
es +0. Grishnak lanza con toda su habilidad y obtiene un resultado
de 6 . Sigue el bal - n con la n
apuntaba! Ahora todo lo que debe hacer Urgash Muerdehachas es
atrapar el balén.

Bob: Tu lo has dicho, Jim. El pase ha sido preciso y Urgash tiene un
modificador de +1 a su tirada de dado, pero Griff Oberwald esta
junto a él y por tanto sus posibilidades de atrapar el balén tienen un
modificador de i 1. Con todos los modificadores, Urgash necesita
obtener un resultado de 4 o mas para atrapar el bal6n. El publico
enmudece mientras se tira el dado. Un 3, el balén se le cae de las
manos y rebota una casilla.

Jim: Y como consecuencia de este pase incompleto, hay un cambio
de turno. El turno de los Invasores Orcos t er mi na i nme

6+ 5+ 3+ 2+ 1+
MODIFICADORES AL PASE
Pase rapido +1
Pase corto +0
Pase largo -1
Bomba larga -2
Por cada zona de defensa contraria que afecte al jugador
que lanza el balén -1

— Grishnak
Estrangulagoblins

— Balon

— Urgash
Muerdehachas

(Ao— Griff Oberwald

6+ 5+ 3+ 2+ ilar
MODIFICADORES A ATRAPAR
Atrapar un pase preciso +1
Atra}par un pase incompleto, balén rebotado, patada inicial o +0
bal6n devuelto
Por cada zona de defensa contraria que afecte al jugador que 1

atrapa el balén
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TABLA DE AGILIDAD

AG del jugador 1 2 3 4 5 6+
Resultado del D6 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Modificadores al pase

ATRAPAR EL BALON

Si el balén cae en una casilla ocupada por un jugador que esta
de pie, este jugador tiene que intentar atrapar el balén. Los
jugadores tumbados o aturdidos no pueden intentar atrapar el
balén. Cualquier jugador de cualquier equipo puede intentar
atrapar el balén.

Consulta en la Tabla de Agilidad el resultado necesario para
atrapar el balén. Tira un D6 y suma o resta los modificadores
aplicables a la tirada. Un resultado de 1 antes de modificar
siempre significa que no ha atrapado el balon, y un resultado de
6 antes de modificar siempre significa que ha atrapado el bal6n.

Si el resultado final modificado es igual o superior al resultado
necesario, el jugador habra conseguido atrapar el balén. Coloca
el balén en la peana del jugador para indicar que lo controla y
sigue resolviendo el turno. Si el jugador que ha atrapado el
balon todavia no habia llevado a cabo ninguna accién, podra
hacerlo ahora. Si el resultado es inferior al resultado necesario,
el balén caera al suelo y rebotara (ver Rebote del Balon, mas
abajo).

TABLA DE AGILIDAD

AG del jugador 1 2 3 4 5 6+
Resultado del D6 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Modificadores para Atrapar

Atrapar un pasepr eci s0éé é é ¢é éeee&géeéeé +1
Atrapar un pase incompleto, balén rebotado,

patada inicial o balon devueltoé é . . é é 6 €6 é é € é é €
Por cada zona de defensa contraria que afecte al

jugador que atrapaelbal - néééééééééééééé

C C C (Sabias que...?

Los Tipejoz Raztreroz probaron a entrenar este afio con un nuevo
jugador: jun gigantesco lobo de guerra negro! El lobo se comié a seis
jugadores, hiri6 gravemente a cuatro asistentes de entrenador,
incapacité al médico y huy6 a los pantanos con el Gnico balén que tenian
loz Tipejoz, acabando con cualquier posibilidad de llegar a la final de
Blood Bowlé Aungue de todas formas no tenian mas esperanza que un
Halfling en las duchas de las Estrellas del Caos.

REBOTE DEL BALON

Si el balén cae o no es atrapado, o el balon rebota a una casilla
con un jugador Tumbado o Aturdido, o un jugador resulta
empujado o aterriza en la casilla que contiene el balén, o la
casilla a la que va a parar un pase esta vacia, el balén rebotara.
Para determinar ddonde cae finalmente el balén, debera
efectuarse un rebote mas. Si el balén rebota a una casilla
ocupada, el jugador que ocupa la casilla tiene que intentar
atraparlo como ya se ha descrito. Si el jugador no logra atrapar
el balén, éste rebotara una vez mas y asi sucesivamente hasta
que un jugador atrape el balon, o rebote a una casilla vacia o
salga fuera del terreno de juego.

Jacob von Altdorf, lanzador Humano

DEVOLUCION DEL BALON

Cuando el balén sale del terreno de juego, es inmediatamente
devuelto por los entusiastas espectadores. Utiliza la plantilla de
Devolucién del balon para determinar la casilla en la que cae el
balon, utilizando la Ultima casilla que ha cruzado el balén antes
de salir del terreno de juego como punto de partida (ver la pag. 4
para saber como utilizar esta plantilla). Si el balén cae en una
casilla ocupada por un jugador que esta de pie, éste tiene que
intentar atrapar el balén. Si el balén cae en una casilla vacia u
ocupada por un jugador caido en el suelo, el balén rebotara. Si,
a consecuencia de un balon devuelto, el bal6n vuelve a salir del
terreno de juego, debera reiniciarse el procedimiento de
devolver el balén al terreno de juego. Las devoluciones no
pueden interceptarse.

CAMBIOS DE TURNO

Si un balon lanzado por un jugador no es atrapado por un
jugador del equipo en movimiento, se producird un cambio de
turno. El cambio de turno no ocurre hasta que el balén se
detiene definitivamente. Esto significa que si el balén no llega a
manos de su objetivo pero lo atrapa un miembro del equipo en
movimiento, no se producira cambio de turno. El balén puede
incluso salir fuera del terreno de juego, que mientras un jugador
del equipo en movimiento lo atrape, se evitara el cambio de
turno.
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SEGUNDAS OPORTUNIDADES

Las segundas oportunidades (SO) son muy importantes en el
Blood Bowl, como pronto descubrirds. Existen dos tipos de
segundas oportunidades: SO de equipo y SO de jugador. En
cualquier caso, una SO permite repetir tiradas que han
producido un resultado determinado. Asi, por ejemplo, una SO
podra utilizarse para repetir una tirada de esquivar, en cuyo caso
debera tirarse un solo dado, o un placaje de tres dados, en cuyo
caso debera repetirse la tirada de los tres dados, etc.

MUY IMPORTANTE: No importa de cuantas segundas
oportunidades dispongas, o del tipo que sean: nunca podras
repetir una tirada méas de una vez.

SEGUNDAS OPORTUNIDADES DE EQUIPO

Las SO de equipo reflejan lo bien entrenado que estid. Un
entrenador puede usar una SO de equipo para repetir una tirada
de dados (que no sea Armadura, Heridas o Lesion) de un
jugador de su propio equipo y que se encuentre en el terreno de
juego durante su turno de juego (incluso si la tirada fue exitosa).
El resultado de la nueva tirada debe de ser aceptado en lugar
del primero, incluso si es peor. Un entrenador no puede utilizar
mas de una SO por turno de juego y no puede utilizarla tampoco
para forzar a un entrenador rival a repetir una tirada.

Cada entrenador debe controlar el nimero de SO de que
dispone, utilizando el marcador del Banquillo. Cada vez que un
entrenador utilice una SO de equipo, debera retirar una ficha de
SO del marcador. Cuando no queden fichas por retirar, el
entrenador no podré utilizar ninguna SO de equipo el resto de la
parte. En el descanso, los dos equipos pueden descansar y
recuperarse, por lo que las SO de equipo se restablecen al nivel
inicial.

SEGUNDAS OPORTUNIDADES DE JUGADOR

Algunos jugadores tienen habilidades que les permiten repetir
una tirada bajo determinadas circunstancias. Por ejemplo, si un
lanzador tiene la habilidad Pasar, podra repetir la tirada si falla
un pase. Un entrenador puede utilizar cualquier cantidad de SO
de jugador en un mismo turno de equipo, y un jugador puede
utilizar una habilidad cualquier nimero de veces en un partido.
Sin embargo, como hemos dicho anteriormente, una misma
tirada no puede repetirse mas de una vez.

HABILIDADES

Muchos jugadores tienen una o mas habilidades. Estas
habilidades especiales modifican la actuacion del jugador.
Algunas habilidades permiten repetir tiradas como ya se ha
explicado, mientras que otras permiten al jugador llevar a cabo
acciones especiales. A continuacibn se presenta una
descripcién completa de algunas habilidades, explicacion que
esta repetida en la parte posterior de la hoja de referencia
rapida. La lista completa de habilidades se describe mas
adelante en este mismo libro, pero por ahora familiarizate con
las que aparecen aqui. Necesitaras mirar la hoja de referencia
rapida durante tus primeros partidos, pero no te preocupes, poco
a poco te iran sonando los efectos de las habilidades.

C C C (Sabias que...?

El que fuer a Es | i z:- n iDed Maratoaadi ohnaa | e siit ad o
volver de su retiro. Por desgracia, el pequefio crack Eslizén que nos pasmo
con sus asombrosas carreras y esquivas en la Blood Bowl de 2486 con los
Rajadores casi ha triplicado su peso y ahora parece un pequefio bollito verde
debido a su adiccion a la cafia de azucar.

Acosado por las deudas (se rumorea que ret6 a Tzeentch, dios del Caos de
la fortuna y el cambio, a una partida de dados) Diegi se ha visto obligado a
retomar su carrera para sanear su economia. Si el Eslizén consigue
abandonar su adiccion a la cafia de azlcar, puede que llegue a ser la
sorpresa de esta temporada. ¢Pero deseard alguien contratarlo por la
desorbitada cifra que pide?

La habilidad Placar afecta al resultado obtenido en
los dados de placaje, como se describe en las reglas
de placajes.

Placar:

Un jugador con la habilidad Atrapar puede repetir la
tirada para atrapar el balon. Si estas utilizando las
reglas opcionales descritas mas adelante, la
habilidad Atrapar también permite al jugador repetir la
tirada para entregar el balén o para interceptar.

Atrapar:

Un jugador con la habilidad Esquivar puede repetir la
tirada para esquivar a un jugador contrario al intentar
salir de su zona de defensa. Sin embargo, el jugador
s6lo puede repetir una tirada para esquivar por turno
de equipo. Si el jugador sigue moviendo y falla una
segunda tirada para esquivar, no podra volver a
utilizar esta habilidad. Ademas, la habilidad Esquivar
afecta al resultado de los dados de placaje (ver las
reglas de placajes).

Esquivar:

Un jugador con la habilidad Pasar puede repetir la
tirada de dados de un pase.

Pasar:

Un jugador con la habilidad Manos Seguras puede
repetir la tirada de dados para recoger el balon.
Ademas, si estéas utilizando las reglas opcionales, un
jugador contrario que tenga la habilidad Robar balén,
no podra usarla contra un jugador con la habilidad
Manos Seguras.

Manos
Seguras:

A menos que se indique lo contrario en la descripcion de la
habilidad, no tienes por que utilizar obligatoriamente una
habilidad y puedes elegir utilizar una habilidad que afecte a la
tirada de dado después de ver el resultado obtenido. Por
ejemplo, puedes decir que vas a utilizar la habilidad Atrapar
antes o después de realizar la tirada de Atrapar.

Algunas habilidades también se utilizan en el turno del
oponente. En este caso, puedes elegir utilizar la habilidad
después de que un jugador rival lleve a cabo una accion o
mueva una casilla. Si ambos entrenadores quieren utilizar una
habilidad que afecte a una misma accién, el entrenador que esta
en posesion del turno utiliza primero dicha habilidad.

Recuerda que no puedes retroceder en el tiempo y utilizar una
habilidad para modificar una accién anterior. Por ejemplo, si un
jugador estaba realizando una Penetracion, no puedes realizar
el placaje, move r un par de casill as

utilizaré mi habilidad Profesional para repetir el pl ac & jlae 0

habilidad debe ser utilizada justo antes o después de la accién a
la que afecta o no utilizarse en absoluto.
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GANAR EL PARTIDO

Blood Bowl esta dividido en dos partes de dieciséis turnos cada
una (ocho turnos de equipo en cada parte). Cada entrenador es
responsable de desplazar el marcador de turnos un espacio
antes de empezar su turno. Cuando ambos entrenadores han
utilizado ocho turnos cada uno, hay un intermedio que permite a
los jugadores disfrutar de un merecido descanso y a los
entrenadores recuperar sus fichas de SO. El juego se reanuda
con otra patada inicial al principio de la segunda parte.

El equipo que haya anotado mas touchdowns al final del ultimo
turno de la segunda mitad sera el vencedor. Si el partido esta
empatado, podra declararse un empate si ambos entrenadores
estan de acuerdo o habra una prérroga a muerte subita. Tira la
moneda de Blood Bowl para determinar qué entrenador decide
qué equipo efectlia la patada inicial, y juega una tercera serie de
ocho turnos por equipo. Las SO que queden al finalizar la
segunda parte pueden ser utilizadas en la prérroga, pero ningin
equipo recibira nuevas segundas oportunidades al inicio de la
prorroga. El primer equipo que anote un touchdown ganara el
partido. Si ningln equipo anota, el partido deberéa decidirse en la
tanda de golpes de castigo: cada entrenador tirara 1D6, el
resultado mayor gana, jrepite los empates! Cualquier segunda
oportunidad de equipo que no haya sido utilizada suma +1 a la
tirada del dado.

ANOTAR TOUCHDOWNS EN TU TURNO

Un equipo anota un touchdown en su turno cuando uno de sus
jugadores esta de pie en la zona de touchdown del contrario con
el balén en posesion, al final de la accion de cualquiera de sus
jugadores. Cuando esto se produzca, el juego queda detenido y
el entrenador del equipo que ha anotado el touchdown mueve el
marcador de touchdowns un espacio a la derecha en el tablero.

-

Linea Goblin

Cualquier jugador puede entrar en la Zona de Touchdown (ZT)
en cualquier momento. Si el balén es lanzado a un jugador que
se encuentra dentro de la ZT adversaria y logra atraparlo o
recoge un balén que se encuentra en la ZT del equipo oponente,
anotara igualmente el touchdown. Sin embargo, recuerda, que
para anotar, el jugador debe terminar su accion de pie en la ZT;
si un jugador falla la tirada para esquivar, por ejemplo y cae
dentro de la ZT, no anotara el touchdown.

ANOTAR EN EL TURNO DE CONTRARIO

En algunos casos excepcionales, un equipo puede anotar en el
turno del contrario. Por ejemplo, un jugador que tenga el balén
puede ser empujado al interior de la ZT. Si uno de tus jugadores
que tenga el balon se encuentra en la ZT contraria en cualquier
momento durante el turno de tu contrario, tu equipo anota
inmediatamente, pero debe mover el marcador de turnos un
espacio hacia adelante para reflejar el tiempo perdido en
celebrar este inusual método de anotacion.

REANUDACION DEL PARTIDO

Al inicio de cada entrada, el juego debe reanudarse. Sin
embargo, antes de la patada inicial, cada entrenador puede
efectuar una tirada por cada jugador inconsciente de su equipo.
Con un resultado de 4+ el jugador esta lo suficientemente
recuperado para seguir jugando, pero con cualquier otro
resultado, el jugador deberd seguir en la zona para jugadores
Inconscientes del Banquillo.

Ambos entrenadores pueden desplegar a cualquier jugador en
condiciones de jugar como al inicio del encuentro. Al reanudar el
partido después de un touchdown, el equipo que ha anotado es
el que efectda la patada inicial. Al empezar la segunda parte, el
equipo que lleva a cabo la patada inicial es el equipo receptor en
la patada inicial de la primera parte.

En el caso excepcional de que un equipo no tenga jugadores
que colocar después de las tiradas de inconscientes, los
marcadores de turno de ambos equipos se mueven dos casillas
hacia delante y si algin equipo pudo colocar al menos un
jugador, a ese equipo se le concede un touchdown, sin
embargo, ningun jugador recibe puntos de estrellato (ver pag.
25) por esto. Si esto hace sobrepasar el limite de 8 turnos a uno
0 a los dos equipos, la parte termina. Si todavia quedan turnos
por jugar, continuad jugando como si acabase de terminar la
entrada (p.e.: tirad por los jugadores incoscientes y desplegad
de nuevo).

CONCEDER EL PARTIDO
Puedes elegir conceder el partido al comienzo de cualquiera de
tus turnos, antes de mover el contador de turnos.

jALTO! Ya has leido todas las reglas necesarias
para jugar un partido de Blood Bowl empleando los
equipos y tarjetas de equipo incluidos en el juego.
Intenta jugar un partido o dos antes de empezar a
jugar con | as siguientes
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REGLAS ADICIONALES

Todas las siguientes reglas son opcionales. Esto quiere decir que ambos entrenadores deben ponerse de acuerdo sobre qué reglas
opcionales utilizaran en el juego (si es que desean utilizar alguna) antes de empezar el partido. Sin embargo, todas son muy
recomendables y podras comprobar que, al utilizarlas, los encuentros son mucho mas emocionantes y las matanzas y la destruccién

no disminuyen apreciablemente jPonlas a prueba!

CREACION DE UN EQUIPO DE BLOOD BOWL

Ademés de los equipos descritos en este manual, existen
muchos mas que juegan en las diferentes ligas existentes por
todo el Viejo Mundo. Por ejemplo, muchos mas equipos Orcos y
Humanos con los que puedes jugar utilizando las miniaturas de
plastico incluidas en esta caja.

Todas las razas que juegan al Blood Bowl (asi como también los
equipos especificos y los Jugadores Estrella) seran descritas a
fondo mas adelante. Sin embargo, para que puedas empezar a
jugar inmediatamente con tu propio equipo de Blood Bowl, esta
seccién incluye las reglas bésicas para los equipos mas
populares. Puedes utilizar las miniaturas de plastico incluidas en
el juego, o coleccionar las miniaturas Citadel que encontraras a
través del Servicio de Venta Directa de Games Workshop.

HOJAS DE EQUIPO

El bloque de hojas de equipo sirve para anotar los atributos del
equipo. Los propietarios del juego Blood Bowl tienen permiso
para fotocopiar la hoja de equipo exclusivamente para su uso
personal. Hay muchas casillas en la hoja que no aparecen en
esta seccién, no te preocupes de ellas por ahora, pues sélo los
necesitards para partidos de liga como se describe en las
paginas 31 a 34.
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COMPRA DE JUGADORES

Para poder crear tu equipo de Blood Bowl tienes un presupuesto
de 1.000.000 de monedas de oro. Este dinero representa el
dinero que has logrado reunir de tus patrocinadores, o por otros
métodos mas turbios, para fichar a los jugadores del equipo. El
primer paso para crear el equipo es decidir qué equipo base
quieres utilizar, a partir de los datos de las listas de equipos (ver
paginas 54 a 61). Todos los jugadores de tu equipo deben
formar parte de la misma lista. Es decir, un equipo de Altos Elfos
no puede tener, por ejemplo, jugadores Humanos, ya que estos
jugadores proceden de listas diferentes.

Después de decidir qué lista de equipo utilizaras, has de
contratar a los jugadores de tu equipo. Cada jugador de tu
equipo tiene un precio indicado en la lista del equipo. La lista del
equipo también indica la cantidad méaxima de jugadores de cada
tipo que puedes tener en tu equipo. Por ejemplo, un equipo
Humano no puede tener mas de dos Lanzadores. Ademas, tu
equipo debe tener como minimo once jugadores y dieciséis
jugadores como maximo. Respetando estas restricciones,
puedes elegir cualquier cantidad y tipo de jugadores, siempre
gue tengas dinero para ficharlos.

SO DE EQUIPO Y FACTOR DE HINCHAS

En el momento de crear tu equipo no tienes ninguna segunda
oportunidad de equipo ni ningun factor de hinchas; tendras que
pagar para tenerlos. Cada segunda oportunidad de equipo tiene
un coste en cantidad de monedas de oro indicado en la lista del
equipo que hayas elegido y te permitira repetir una tirada en
cada parte. Si has jugado algin encuentro utilizando sélo las
reglas bésicas, ya sabras lo importante que son estas tiradas de
segunda oportunidad y es una buena idea que tengas al menos
una o dos segundas oportunidades en tu equipo.

El factor de hinchas de tu equipo representa lo popular que es el
equipo y puede tener una gran influencia en el resultado de la
Tabla de patada inicial. Todos los equipos comienzan con un
factor de hinchas de 0. Cuando creas tu equipo, puedes comprar
hasta 9 puntos de factor de hinchas por 10.000 monedas de oro
cada uno. Cada punto de factor de hinchas que tenga tu equipo
afiade 10.000 al valor del equipo.

CUADRO TECNICO

El cuadro técnico del equipo proporciona un respaldo
fundamental para los jugadores del equipo. El cuadro técnico
nunca puede estar sobre el terreno de juego: debe permanecer
en la banda durante todo el encuentro. Un equipo puede fichar a
los miembros del cuadro técnico descritos a continuacion:

Entrenad or (O sea, "El Mi ster" o "El Jefe")

Esta miniatura te representa a ti y por tanto no cuesta nada
ficharte para entrenar al equipo. Durante el encuentro tu misién
principal es gritar y vociferar a los jugadores de tu equipo para
inspirarlos, y sobre todo, gritar al arbitro si pita una falta contra tu
equipo. Ninguna de estas cosas tiene un efecto directo en el
campo (aunque pueden intimidar a tu oponente). iSi lo deseas,
puedes utilizar una miniatura de aspecto imponente para
representar la versién de Blood Bowl de ti mismo!
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C C C ¢Sabias que...?

La larga, larguisima historia de Blood Bowl est4 plagada de
equipos que, por una razén u otra, no han podido sobrevivir para
volver a jugar. Algunos se arruinan, lo cual es comprensible ya que
el Blood Bowl es un juego caro que mueve ingentes cantidades de
dinero (sobornar a los arbitros y contratar hechiceros requiere una
fortuna cuando estos gastos van acumulandose a lo largo de todo
el afo). Algunos son abandonados por sus hinchas, ya que los
hinchas de Blood Bowl son notoriamente inconstantes. Si un equipo
pierde todos los encuentros disputados durante siete afios, es
normal que vea sus ingresos reducidos sustancialmente. En
algunos casos los hinchas han tomado medidas mucho mas
drasticas para superar las malas rachas: en el afio 2473, los
Vampiros de Streissen fueron sistematicamente liberados de sus
miserables existencias por los hinchas descontentos porque
durante tres afios consecutivos su equipo fue el Gltimo en todas las
categorias. Sin embargo, lo peor de todo es que un equipo se
quede sin jugadores. Esto acostumbra a suceder con frecuencia.
Algunos equipos que ya no estan con nosotros son:

Bajitos Escurridizos: Este equipo Halfling participé por primera
vez en la division central de la CNM en el afio 2479. Por desgracia,
perdieron sus primeros 34 encuentros y fueron disueltos en una
escalada de violencia por parte de sus hinchas (2479-2480).

Wotans de Wuppertal: Todos y cada uno de los miembros de este
equipo de gran tradicién, incluido el propietario (que estaba
durmiendo en su casa cuando ocurrié), fueron misteriosamente
alcanzados por relampagos dos minutos antes de empezar una
importante semifinal contra las Estrellas del Caos (2483).

Avispas de Haffenheim: Fueron devorados por error en la cena
previa al encuentro contra los Ogros de Oldheim. Estos le
confundieron con los esclavos vestidos como avispas que los Ogros
devoran tradicionalmente para traer buena suerte. En esta ocasion,
esto fue sin duda buena suerte para los Ogros, ya que el incidente
les permitié pasar tranquilamente a la siguiente ronda por falta de
equipo adversario (2417-2460).

Ayudantes del entrenador

Los ayudantes del entrenador pueden ser coordinadores
ofensivos y defensivos, entrenadores especiales de equipo,
entrenadores personales para los jugadores estrella y muchos
més. A medida que el equipo consigue triunfar, el nimero de
ayudantes del entrenador crece sin parar. Cuantos mas
ayudantes del entrenador tengas, mas facil serd que ganes la
tirada indicada por el resultado de "Tactica brillante" en la Tabla
de patada inicial (ver pagina 19).

Cada ayudante de entrenador tiene un Coste de 10.000
monedas de oro y debe tener un cargo diferente. Los ayudantes
de entrenador no tienen por qué estar representados por
miniaturas, jpero es mucho mas divertido si lo estan!

Animadoras

Muchos equipos de Blood Bowl tienen uno o dos grupos de
animadoras para alentar a los jugadores de su equipo y a sus
hinchas. Las animadoras deben entusiasmar a los hinchas y
dirigir los canticos y vitores mientras los gritos y aullidos de la
multitud  van incrementdndose hasta llegar a ser
ensordecedores. Cuantas mas animadoras tengas en tu equipo,
mas facil sera que ganes la tirada indicada por el resultado de
"iLos Hinchas animan!" de la Tabla de patada inicial.

Cada animadora tiene un coste de 10.000 monedas de oro. Las
animadoras no tienen por qué estar representadas por
miniaturas, jpero es mucho mas divertido si lo estan!

iOtro cliente satisfecho!

Médico

El Médico es un curandero con conocimientos de medicina y
magia que cuida de los jugadores del equipo que han resultado
heridos. jLo cual es un trabajo agotador que precisa una
dedicacion de jornada completa! Contratar un Médico para tu
equipo cuesta 50.000 monedas de oro. Puede representarse al
con una miniatura Citadel apropiada si asi lo deseas. Ningun
equipo puede tener mas de un Médico. Ningun equipo No
Muerto, Nigromante, de Khemri o de Nurgle puede contratar o
utilizar uno.

Durante un encuentro, un Médico puede tratar de curar a un
jugador que haya sufrido una Lesion. Solo se puede utilizar una
vez por encuentro. Inmediatamente después de que un jugador
sufra una Lesion, puedes utilizar el Médico para que tu oponente
tire de nuevo en la Tabla de lesiones (ver pag. 25) y tu elijas
cual de los dos resultados se aplicara. Si el jugador no recibe
efecto alguno después de elegir el resultado (incluso si era la
Tirada de lesién original), el Médico se las habra arreglado para
parchearlo y atiborrarlo de analgésicos y el jugador se colocara
en la zona de Reservas.

En lugar de comprar un Médico, los equipos Nigromantes y No
Muertos utilizan los servicios de un Nigromante. El Nigromante
es gratuito y permite al equipo una vez por encuentro "Reanimar
a los muertos”. Si un jugador del equipo contrario con Fuerza 4
0 menos que no tiene Regenerar o Escurridizo muere durante el
encuentro (tras usar el Médico, si lo hay), el equipo puede poner
inmediatamente un nuevo jugador Zombie en la zona de
Reservas de su banquillo (esto puede hacer que el equipo tenga
mas de 16 jugadores hasta el final del encuentro). Durante el
paso 5 de Actualizar la hoja de equipo (ver pag. 29), puedes
afadir este jugador a tu hoja de manera gratuita si tienes menos
de 16 jugadores en el equipo. Los Zombis gratuitos siguen
contando para calcular el valor del equipo.

C C C ¢Sabias que...?

Morg né Thorg rechaza cualquier oferta para jugar en un equipo donde pueda
coincidir con Ramtut Ill. Cuando Morg comenzé su carrera, Ramtut y él fueron
contratados para jugar en los Campeones de la Muerte contra los Cuervos de
Asgard. El entrenador Tomolandry creia ser lo suficientemente poderoso
como para reanimar a un Ogro y tenia oscuros planes para Morg. Soborné a
los Cuervos para que centrasen sus placajes y faltas en Morg y Ramtut
recibié un extra por realizar un par de placajes fiaccidentaleso a Morg con la
esperanza de conseguir un fatal resultado. Tras el tercer demoledor golpe de
su ficomparfieroo de equipo, Morg se dio cuenta de que le habian engafiado y
su furia literalmente despedazé a la mayor parte de los jugadores de los
Campeones, equipo técnico, animadoras y reservas mientras salia del campo.
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C BLOOD BOWL

TABLA DE PATADA INICIAL

En un encuentro puede suceder de todo: un equipo o el otro
puede tener un dia inspirado, o sus hinchas mas brutales
pueden tirar un objeto grande y pesado a uno de los jugadores
del equipo contrario. jO incluso pueden invadir el campo!

La Tabla de patada inicial sirve para recrear estos
acontecimientos imprevisibles pero bastante habituales.
Después de que ambos equipos hayan colocado sus jugadores,
sigue esta secuencia de acciones:

e Coloca el balén en el terreno de juego.
e Desvia el balén para determinar donde va a aterrizar.
e Tira en la Tabla de patada inicial.

e Aplica el resultado de la patada inicial.

e Rebota / Atrapa el balon o resuelve el touchback.

Elegir a un jugador a leatoriamente

Muchos de los resultados de la Tabla de patada inicial requieren
que un entrenador "elija un jugador aleatoriamente". Para
resolver esta situacién, hemos incluido varios marcadores de
eleccién aleatoria numerados del 1 al 16. Cada ficha
corresponde al jugador del mismo nimero en la hoja del equipo.
Coloca las fichas correspondientes a los jugadores que pueden
verse afectados en una taza o recipiente opaco similar y elige al
azar una o mas fichas de la taza, segun sea necesario.

SO de equipo y la Tabla de patada inicial

No se puede repetir el resultado de la Tabla de patada inicial
con una SO de equipo. Ademas, las subsiguientes tiradas de
eventos de la patada inicial como el D3 de Tactica brillante o el
D6 de Disturbios no pueden ser repetidos. No se puede utilizar
una segunda oportunidad de equipo para atrapar el balon
cuando este cae de la patada inicial. Sin embargo, los jugadores
pueden emplear sus habilidades Atrapar o Profesional para
repetir la tirada de atrapar.

C C C ¢Sabias que...?
Los Gigantes de la Tormenta tienen un colorido (mayoritariamente rojo
sangre) récord en Blood Bowl.

El Gigante de la Tormenta Galak Rascaestrellas fue el primer arbitro en
entrar en el Top 10 de las Tablas de Muertos/Heridos por temporada. Fue
tambi ®n parte clave en el sistema d
Cieloo, ¢ u §mheahiceto lereun homhro que transmitia lo que veia
a bolas de cristal y espejos magicos por todo el Mundo Conocido. El
experimento terminé cuando, durante un partido especialmente emocionante,
el Hechicero se cayé del hombro de Galak y fue empalado por los pinchos del
casco de un un jugador Halfling. jEste incidente es también recordado por ser
uno de los pocos casos documentados de lesiones causadas por un Halfling
en un partido de Blood Bowl!

El jugador méas alto que nunca haya pisado un campo de Blood Bowl fue el
hermano pequefio de Galak, Gurk Rascanubes, el jugador medio de los
Cuervos de Asgard. Era tan alto como nueve hombres, pero Gurk sélo jugd
un Unico partido antes de ser expulsado de por vida por violencia excesiva
después de un encuentro contra el equipo Halfling: Los Arrancahiebas de
Campoverde, que incluyd un incidente donde el igualmente legendario Gran
Jobo Piespeludos, capitan del equipo de los Arrancahierbas, fue repentina y
drasticamente achatado tras ser pisado por Gurk.

El uso de Gigantes de la Tormenta por los Cuervos de Asgard les permitia

explotar una laguna de las reglas de Blood Bowl hasta que la NAF lo clarifico.

De acuerdo con las reglas originales, un campo de Blood Bowl debia medir

100 por 60 pasos, pero no especificaba los pasos de qué raza. Los equipos

que jugaban en casa de los Cuervos se encontraban que un jugador normal

ten2a que vVviajar durante d2asé &Ta
monedal!

C C C ¢Sabias que...?

Una gran cantidad de hinchas
consideran los encuentros de Blood
Bowl una oportunidad estupenda para
causar tanto desorden y destruccion
como sea posible. En realidad, muchos
hinchas  consideran que  deben
adoptarse medidas drasticas para evitar
que la pequefia minoria de hinchas
pacificos que s6lo van al estadio para
disfrutar del encuentro estropee la
diversion de los demas.

Los hinchas

Gran cantidad de espectadores van a cada encuentro de Blood
Bowl. Algunos son de un equipo, otros son de otro y algunos
sélo van a disfrutar del espectaculo. El nimero de hinchas de un
equipo comparado con el del otro puede tener un gran efecto en
el devenir del encuentro. Para determinar cuantos hinchas
acuden a apoyar a tu equipo, tira 2D6 y afiade tu factor de
hinchas al resultado. Multiplica el resultado por 1.000 para ver
cuantos hinchas acuden a apoyar a tu equipo. Por ejemplo, Los
Tipejoz Raztreroz tienen un factor de hinchas de 5. Tira 2D6
para ver cuantos hinchas vienen. Las tiradas son 2 y 6. Suma el
factor de hinchas de 5y tiene un total de 13, lo que significa que
han venido 13.000 hinchas de los Tipejoz a ver el encuentro.

El nimero de hinchas que apoya a tu equipo puede facilmente
afectar a qué equipo gane o pierda. Sus vitores pueden instar a
tus jugadores a realizar un esfuerzo extraordinario o una roca /
lata de Bloodweiser bien dirigida puede retirar para siempre a
una estrella contraria. Para representar el efecto que tienen los
hinchas durante el encuentro, cada equipo tiene un FActor por
Mas Aficionados (abreviado FAMA) que puede afectar a algunos
de los resultados de la Tabla de patada inicial y a tus ganancias
en la secuencia posterior al encuentro. Si la tirada de entrada
indica que tu equipo es apoyado por un numero igual o inferior
de hinchas que el contrario, entonces tu FAMA durante el
encuentro sera de cero. Si tienes mas hinchas que tu oponente,
tu FAMA serd de +1 durante este encuentro. En el caso
excepcional de que tus hinchas dupliquen o mas a los hinchas
de tu oponente, tu FAMA durante el encuentro sera de +2.
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2D6

TABLA DE PATADA INICIAL

Result ado

2D6

Result ado

A por el arbitro: Los hinchas se vengan del arbitro por
una decisién dudosa tomada indistintamente durante
el partido o en un pasado. Su sustituto esta
demasiado intimidado, asi que durante el resto de la
parte no expulsara a ningun jugador de ambos
equipos por realizar faltas o usar armas secretas.

Disturbios: Una discusion entre dos jugadores
degenera rapidamente en una pelea, involucrando al
resto de jugadores. Tira un D6. Con un 1-3, el arbitro
ha conseguido controlar el tiempo perdido durante la
pelea; el marcador del turno de ambos jugadores
tendr4 que desplazarse hacia delante tantos turnos
como haya indicado el dado. Si asi se llega al turno 8
0 mas de ambos jugadores, la parte concluye. Con un
4-6, el arbitro retrasa el reloj hasta antes de que
comenzase la pelea, asi que ambos jugadores deben
mover su marcador de turno un turno hacia atras. El
marcador del turno no podra moverse mas atras del
turno 1; si esto sucediera, no se debe mover el
marcador.

Defensa perfecta: El entrenador del equipo lanzador
puede reorganizar el despliegue de sus jugadores. Es
decir, puede situarlos de nuevo sobre el terreno de
juego, siempre que el nuevo despliegue sea legal. Los
jugadores del equipo receptor deben permanecer en
la posicion en que estaban.

Patada alta: El balon ha sido pateado muy alto,
permitiendo a un jugador del equipo receptor moverse
a la posicion perfecta para recibirlo. Un jugador
cualquiera del equipo receptor que no esté en la zona
de defensa de un jugador contrario podréa situarse en
la casilla donde vaya a aterrizar el balon,
independientemente de su MO, siempre que esta
casilla esté vacia.

Los Hinchas Animan:
Cada entrenador tira un
D3 y afiade su FAMA
(pag. 18) y el numero de
Animadoras de su equipo
al resultado. El equipo con
mayor resultado recibe
una segunda oportunidad
adicional durante esta
parte animado por los
vitores de sus hinchas. Si
ambos jugadores obtienen
el mismo resultado,
ambos reciben una
segunda oportunidad.

10

11

12

Tiempo variable: Vuelve a tirar en la Tabla de
tiempo (pag. 20). Aplica el nuevo resultado. Si el
nuevo resul tpedeot @, AR ta
suave brisa hace que la pelota se desvie una casilla
adicional en una direccion aleatoria antes de
aterrizar.

Téctica brillante: Cada entrenador tira un D3, afiade
su FAMA (pég. 18) y el numero de ayudantes de
entrenador al resultado. El equipo con el total méas
alto recibe una segunda oportunidad adicional para
esta parte gracias a las brillantes instrucciones
dadas por su equipo técnico. Si el total es el mismo,
ambos equipos reciben una segunda oportunidad.

Anticipacion: El equipo receptor empieza a avanzar
una fracciébn de segundo antes de que el equipo
lanzador esté preparado. Todos los jugadores del
equipo receptor pueden mover una casilla. Este
movimiento es gratuito e ignora las zonas de
defensa. Puede emplearse para entrar en la mitad
del campo contrario.

iPenetracion!: El equipo lanzador comienza a
avanzar una fraccion de segundo antes de que el
equipo receptor esté preparado, cogiendo
desprevenido al equipo receptor. El equipo lanzador
reci be wun t ur nmanefagmctuita.iSm
embargo, los jugadores que se encuentren en una
zona de defensa contraria al inicio de este turno
adicional no podran realizar ninguna accion. El
equipo lanzador puede utlizar segundas
oportunidades de equipo durante la Penetracion. Si
cualquier jugador provoca un cambio de turno, este
turno adicional terminara inmediatamente.

Pedrada: Un enfurecido hincha lanza una gran roca
a uno de los jugadores del equipo contrario. Cada
entrenador tira un D6 y afiade su FAMA (pag. 18) al
resultado. Los hinchas del equipo que obtenga el
total mas alto seran los que lancen la roca. jEn
caso de empate lanzardn una roca contra cada
equipo! Decide aleatoriamente a qué jugador del
equipo contrario tiran la piedra (sélo pueden ser
atacados los jugadores que estén sobre el terreno
de juego) y resuelve directamente la herida que
sufre. No es necesario tirar contra armadura.

Invasion del campo: Ambos entrenadores tiran un
D6 por cada jugador contrario que se encuentre en
el campo y afiade su FAMA (pag. 18) al resultado.
Si el total es 6 0 mas tras la bonificacién, el jugador
resultara Aturdido (los jugadores con la habilidad
Bola con Cadena quedan Inconscientes). Un
resultado de uno antes de afiadir la FAMA no tendra
efecto alguno.

r
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C BLOOD BOWL

EL TIEMPO

Los jugadores de Blood Bowl son
tipos duros, por lo que no es
sorprendente que celebren los
encuentros sin importar cual sea
el tiempo atmosférico. Desde los
bancos de hielo del lejano Norte
a las asfixiantes selvas de
Lustria, los estadios abren sus
los dias de los
encuentros y los contrincantes se
preparan para el partido sin
preocuparse ni un segundo por el
tiempo. Al empezar el encuentro,
los entrenadores debe
efectuar una tirada de 2D6 y
consultar la Tabla de tiempo para
determinar

puertas

uno de

las condiciones

atmosféricas del dia.

2D6

TABLA DE TIEMPO

Result ado

4-10

11

12

Calor asfixiante: El dia es tan caluroso y himedo que
algunos jugadores caen desmayados por el calor.
Debera efectuarse una tirada de 1D6 por cada
jugador sobre el terreno de juego al final de cada
parte o después de anotarse cada touchdown. Con un
resultado de 1 el jugador se desplomara desmayado y
no podra jugar hasta la préxima patada inicial.

Muy soleado: Un dia glorioso, pero el sol es tan
brillante que provoca un -1 a los pases.

Dia perfecto: El tiempo es perfecto para practicar
Blood Bowl.

Lluvioso: Llueve y el balon estéa resbaladizo y es dificil
de coger. Esto provoca un modificador de -1 a todos
los intentos de atrapar el balén, incluso al
interceptarlo, entregar el balon o recogerlo del suelo.

Ventisca: jNieva y hace frio! El hielo acumulado en el
terreno de juego hace que los jugadores que intenten
mover una casilla adicional (APE) resbalen y resulten
Derribados al suelo si se obtiene un resultado de 1 6
2. Ademas, la tormenta de nieve hace que sélo
puedan intentarse pases Rapidos y Cortos.

ENTREGAR EL BALON

Una entrega de balon es cuando simplemente se da el balén a
otro jugador, amigo o enemigo, que se encuentre en una casilla
adyacente. Entregar el Balon se considera una accién, como
Mover, Placar, Pasar y Penetracion. Tan sélo se puede realizar
una Entrega de Balon por turno. Puedes mover el jugador antes
de realizar una entrega del Balon, pero una vez hayas intentado
Entregar el Balén, no podras continuar moviendo, incluso si le
gueda MO al jugador. Si el balén es entregado pero acaba sin
ser atrapado por un miembro del equipo que mueve, se produce
un cambio de turno.

No se requiere de una tirada de 1D6 para ver si el jugador
consigue entregar el balén satisfactoriamente (consigue darselo
automaticamente al jugador). Sin embargo, el jugador al que se
le entrega el balén debe tirar para ver si atrapa el balén (ver
Atrapar el Balon en la pégina 13). Utiliza los siguientes
modificadores para la tirada de atrapar:

AtraparunaentregadeBalon é é é é é é . é éé é é . .. é+
Por cada zonade defensaque afecte al juglador ééeéeé

iA POR ELLOS!

Cuando un jugador lleva a cabo una accién que no sea un
Placaje, puede intentar moverse una casilla o dos adicionales

una vez acabado su movimiento normal. Este movimiento
adicional lo denominaremos jA por ellos! o simplemente APE.
Nota: Si una regla hace referenci
jugador, no incluye el APE.

Tira un D6 después de mover cada casilla adicional. Con un
resultado de 1 el jugador tropezara y resultara Derribado en la
casilla en la que acaba de entrar. Tira para ver si resulta herido
(ver pagina 11). Con cualquier otro resultado el jugador puede
moverse sin tropezar. Si el jugador resulta Derribado, su equipo
sufre un cambio de turno.

Un jugador que esté llevando a cabo una accién de Penetracion
puede aprovechar el movimiento jA por ellos! para efectuar un
placaje. Tira un dado si el jugador decide hacer el placaje. Con
un resultado de 1 el jugador resultara Derribado como ya se ha
descrito. Con cualquier otro resultado, el jugador puede efectuar
el placaje sin problemas. Si el jugador resulta Derribado, su
equipo sufrira un cambio de turno, concluyendo inmediatamente
su turno.




BLOOD BOWL C

APOYAR UN PLACAJE

Después de haberse declarado un placaje, el atacante y el
defensor tienen la opcion de afiadir mas jugadores a la lucha
para "apoyar" en el placaje. Esto permite a dos 0 méas atacantes
atacar a un solo defensor, 0 que uno o mas defensores ayuden
a un compafiero a evitar ser vencido en el placaje. Cada uno de
estos jugadores adicionales suma +1 a la Fuerza del jugador al
gue apoyan.

Apoyar en un placaje no es una accién y un jugador puede
ayudar en todos los placajes que quiera durante un turno. Un
jugador puede ayudar en un placaje aunque ya haya movido o
llevado a cabo alguna accién.

El entrenador atacante es el primero que decide si alguno de
sus jugadores apoya en el placaje. A continuacion, es el
entrenador defensor quien debe decidirlo. Para que un jugador
pueda apoyar en un placaje debe cumplir los siguientes
requisitos:

1. Tiene que estar adyacente al jugador adversario
involucrado directamente en

2. No puede estar dentro de la zona de defensa de un jugador
adversario, excepto si estd en la del jugador adversario
involucrado directamente en el placaje, y...

3. Tiene que estar de piey é

4. Tiene que tener zona de defensa.

C C C ¢Sabias que...?

El equipo de Altos Elfos: Los Principes
Dragoneros estaba compuesto
exclusivamente por Principes Elfos y
Altos Sefiores Elficos. Eran tan
orgullosos que no querian jugar contra
nadie de categoria inferior. Por tanto
nunca llegaron a jugar contra nadie jEl
equipo fue disuelto después de cinco
temporadas sin jugar ni un solo partido!

El resultado del placaje sélo afectard a los dos jugadores
involucrados directamente. Los jugadores que apoyan en el
placaje no se veran afectados en ningn modo por el resultado.
Las habilidades de los dos jugadores implicados son las Unicas
que podran utilizarse sobre el resultado. Las habilidades de los
jugadores que apoyan en el placaje no podran afectar a ninguno
de los dos bandos.

REPETICION A CAMARA LENTA

Bob: Urgash Muerdehachas se dispone a apartar a lvan
Kellhoofer de su camino. Tanto Urgash como Ivan tienen
Fuerza 3, lo que significa que Urgash sélo puede tirar un dado
de Placaje y aplicar el resultado del dado.

Jim: Totalmente de acuerdo, Bob, pero en esta ocasion
Urgash recibe el apoyo de Grishnak Estrangulagoblins, que
sumara +1 a su Fuerza. Por tanto, Urgash contara con Fuerza
4 en vez de 3 y Urgash tirard dos dados y podra elegir el
resultado a aplicar. Los resultados obtenidos son:

(Atacante Derribado) y v (Empujado), por lo que soélo
consigue empujar a lvan.

Bob: Si me permites, Jim, querria aclarar para todos los
hinchas que Snagga Estrangulasnotlings también queria
apoyar a Urgash, pero no ha podido porque estaba dentro de
la zona de defensa de Helmut Headreka.

vant—— ¢4 =N o Helmut
Kellhoofer | Gy Headroka
Grishnak _‘@ 3 - Snagga
NN | Estrangula-
: snotlings
Urgash

FUERZA DE LOS JUGADORES
Tienen la misma fuerza
Un jugador es mas fuerte

TIRADA:
Un dado de placaje
Dos dados de

placaje*
La fuerza de uno mas que el Tres dados de
doble de la del otro. placaje*

*El entrenador del jugador mas fuerte elige el resultado.

21




C BLOOD BOWL

INTERCEPCIONES Y BALONES PERDIDOS

Cuéndo un jugador pasa el balén, hay muchas cosas que
pueden ir mal. El balén puede desviarse ligeramente o el
receptor puede no atraparlo. Estos supuestos ya estan previstos
en las reglas béasicas. Sin embargo, a veces el lanzador falla
totalmente el pase y el balén cae en su propia casilla o un
contrario intercepta el balén antes de que éste llegue a su
objetivo. En esta seccibn vamos a considerar estas dos
posibilidades.

Intercepciones

Un jugador del equipo contrario puede intentar interceptar un

pase. Para poder interceptar un balén, el jugador tiene que:

e Tener la regla de pases sobre al menos parte de la casilla en
l a que se encuentra yeé

e Tenerzonadedef ensa yé

e Estar mas cerca del lanzador de lo que el lanzador esté del
jugador / casilla objetivo yé

e Estar mas cerca de la casilla / jugador objetivo de lo que el
lanzador esté.

Recuerda que so6lo un jugador puede intentar interceptar, sin
importar los disponibles.

El entrenador debe anunciar que un jugador intentara interceptar
el balon antes de que el lanzador tire los dados para resolver el
pase. Consulta la Tabla de agilidad para saber el resultado
necesario para interceptar el balén. Tira un dado de seis caras y
suma o resta los modificadores aplicables a la tirada. Un
resultado de 1 antes de modificar siempre indica un fallo, y un 6
antes de modificar siempre significa que se ha conseguido
interceptar el balon.

Si el resultado final es inferior al valor necesario, el jugador no
consigue interceptar el balon y el pase puede seguir
resolviéndose normalmente. Si el resultado final es igual o
superior al valor necesario, el jugador ha interceptado el balén.
Coloca el balén en la peana del jugador para indicar que lo
controla. Efectuar con éxito una intercepcion provoca un cambio
de turno y el turno del entrenador que pasaba el balén termina
inmediatamente.

TABLA DE AGILIDAD

AG del jugador 1 2 3 4 5 6+
Resultado del D6 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Modificadores para Interceptar
Intentar una Intercepcioné é ¢ ¢ é é é éééééééé -2

Balones perdidos

Es posible que un jugador, al intentar pasar el balén, lo deje caer
por accidente en su misma casilla. Esto es bastante facil si hay
algunos jugadores adversarios presionandole. Para representar
esto, si el resultado de la tirada de pasar es 1 6 menos antes o
después de modificar, el lanzador habra perdido el balon, que
caera al suelo. El balén rebotara una vez desde la casilla del
lanzador y su equipo sufrird un cambio de turno.

Notas del disefiador: Muchos entrenadores se quejan sobre el
realismo de tirar la intercepcion antes de tirar el pase. Como
muchas cosas en Blood Bowl es una abstraccion para hacer que
el juego funcione mejor. Imagina las tiradas de intercepcion
/pase como una serie completa de tiradas para determinar el
resultado del pase en lugar de pasos secuenciales.

C C C ¢Sabias que...?

En la dltima temporada, el equipo de Altos Elfos: los Gladiadores de
Galadrieth, consiguié un récord de 853 pases en 24 partidos sin sufrir
ninguna intercepcion, arrebatandoselo a sus compafieros Altos Elfos:
los Dragones de Caledor, que, resefiablemente, sufrieron su primera
intercepcion ese mismo partido después de 620 pases.

De hecho, muchos equipos Altos Elfos sufren muy pocas
intercepciones. Mientras ellos lo achacan a sus aptitudes y habilidades
naturales para el pase, nosotros nos inclinamos a creer que la causa
pueda ser las bolsas de oro que aguardan en los banquillos élficos para
aquellos jugadores que convenientemente no intenten interceptar a uno
de sus lanzadores estrella. Aun asi, en los encuentros entre Altos Elfos,
todas las apuestas (bueno, sobornos) son impensables. Se ha
demostrado que es muy complicado sobornar a un orgulloso Alto Elfo
gue ya es asquerosamente rico.

REPETICION A CAMARA LENTA

Jim: Volvemos al partido en el momento en que Grishnak
Estrangulagoblins esta a punto de intentar un nuevo lanzamiento.
Sin embargo, esta vez Griff Oberwald esta en condiciones de
tratar de interceptar el balén.

Bob: El publico contiene la respiracion mientras Griff salta a por
el balén. Tiene una agilidad de 4; por lo tanto necesita un 3 o
mas. Puesto que esta intentando interceptar, tiene un modificador
de 7 2. Griff necesita un 5 o un 6 para atrapar el balén. jTira un
dado y obtiene un 6! Griff atrapa el balén. jINTERCEPCION!
iEscucha a los hinchas de los Segadores, Jim! jEstan como
locos!

4
RESULTADO 6+ 5+ 4+ 2+ 1+
MODIFICADORES A LA INTERCEPCION
Intentar una Intercepcion -2
Por cada zona de defensa contraria que -1

afecte al jugador que Intercepta

. = EJEMPLO DE
| : INTERCEPCION

0% ———— Grishnak
Estrangulagoblins

—— Baldn

Griff Oberwald

Urgash
Muerdehachas




BLOOD BOWL C

FALTAS (O PATEAR
JUGADORES QUE ESTAN EN
EL SUELO)

Atacar a los jugadores que han sido derribados, estd por
supuesto, terminantemente prohibido. Sin embargo, pese a que
un jugador puede atacar legalmente a los otros jugadores de
muchas formas diferentes, muchos recurren a la milenaria
tradicion de patear a un jugador en el suelo. La mision de los
arbitros es descubrir y penalizar a los jugadores que utilizan
estos subterfugios, pero por desgracia, cuando ocurre algo
desagradable en el terreno de juego, los arbitros suelen estar
mirando hacia otro lado y no pitan falta jNo es de extrafiar que la
multitud esté continuamente increpando al arbitro!

Normalmente, los jugadores Tumbados o Aturdidos no pueden
ser atacados. Sin embargo, cuando utilizas esta regla, un
jugador por turno de equipo puede efectuar una Accién de Falta.
Esta accion permite al jugador mover un numero de casillas
igual a su MO y después cometer una falta sobre un jugador
Tumbado o Aturdido en una casilla adyacente. El entrenador
elige una victima y efectlia una tirada contra su Armadura. Los
jugadores adyacentes a la victima pueden ayudar al jugador a
cometer la falta, afladiendo 1 a la tirada contra Armadura por
cada jugador.

Los jugadores del otro equipo adyacentes al jugador que comete
la falta también pueden apoyar al jugador que estéa recibiendo la
falta. Cada apoyo defensivo resta i1 a la tirada contra
Armadura. Ningun jugador puede apoyar una falta si se
encuentra en la zona de defensa de un jugador adversario o si
no tiene zona de defensa. Si el resultado de la tirada es superior
a la Armadura de la victima, ésta sufrird una herida. Tira en la
Tabla de heridas para determinar lo ocurrido.

C C C ¢Sabias que...?
En los comienzos del Blood Bowl, los
AiBail ari nes, ulGugeupor @e o

artistas itinerantes Elfos Silvanos, fieles é ’/

seguidores del dios Loec, de vez en @

cuando interpretaban bailes sagrados y

durante los descansos de los partidos. Las s \4 A %
~

coreografias eran largas y flartisticaso, lo
que a menudo disgustaba a los
espectadores y jugadores.

Durante un partido entre los Invasores Orcos y los Vengadores de
Athelorn, los Orcos en seguida se cansaron de sus rituales. Querian
continuar con el partido, y eso significaba que tenian que deshacerse de
los Bailarines. Los Orcos entraron al campo gritando convencidos de
disfrutar de un calentamiento previo a la segunda parte. Pero, para su
sorpresa, los Bailarines Elfos eran mas dificiles de atrapar de lo que
pensaban. Peor aun, no s6lo seguian bailando, sino que ademas
ganaban la pelea con claridad. Fue un desastre para los Invasores, que
terminaron con muchos de sus jugadores clave heridos sin conseguir
rozar a ninguno de los Bailarines. Como consecuencia, los Vengadores
ganaron el partido por la mayor diferencia de su historia.

La voz se corri6 rapidamente, y los equipos de Elfos Silvanos se dieron
cuenta de lo valioso de contar con Bailarines Guerreros como jugadores
en sus equipos. Tres semanas después, todos los miembros de la
compaifiia, incluido un jovencisimo Jordell Brisafresca, habian firmado
suculentos contratos con distintos equipos. Desde entonces los
Bailarines Guerreros han sido jugadores clave en todos los equipos de
Elfos Silvanos que han triunfado.

El Arbitro

Los arbitros a veces descubren a un jugador cometiendo una
falta y lo expulsan del campo, aunque esto es algo que ocurre
muy de vez en cuando (j¢,como le dices a un Orco Negro de un
metro y medio de ancho que esté expulsado?!).

Para reflejar esto, si la tirada de Armadura y/o la de Heridas son
dobles (p.ej. dos 1 o dos 2, etc) el arbitro habra visto la falta y el
jugador que realiza la Accion de Falta sera enviado al calabozo
que se encuentra bajo todos los campos de Blood Bowl.
Ademas su equipo sufrira un cambio de turno y su turno termina
inmediatamente. Si el jugador expulsado tenia el balén, el balén
rebotara desde la casilla en la que se encontraba cuando fue
expulsado. Un jugador expulsado al calabozo queda encerrado y
no podra jugar el resto del encuentro, incluso si el arbitro resulta
fatrapadoo por la multitud
Tabla de patada inicial. Un entrenador no puede sustituir un
jugador que haya sido expulsado hasta que termine la entrada.

C C C ¢Sabias que...?

Hanse Khol tiene el récord de jugadores expulsados en un partido, jcon
32 jugadores! Ocurri6 durante un sangriento partido entre los
Arrancaojoz y los Martillos de Guerra Enanos en el 2474 (los
aficionados al Trivial recordaran que ya se enfrentaron en la final de la
decimotercera Blood Bowl en el 2473). Este récord es todavia mas
incre2ble si tenemos en cuenta el
a los arbitros que interfieren en su juego.

Y, ¢como es que el arbitro se salvé después de expulsar a tantos
jugadores? El dia antes habia arbitrado un partido entre los Putrefactos
de Nurgle y los Infectos Decadentes durante los cuartos de final de la
Copa Putrida y contrajo la Putrefaccién de Nurgle. Por desgracia, Hanse
no pudo arbitrar ningun otro partido después de que se le cayeran los
brazos (despu®s sus piernas, cabe
recordado por su famosa entrevista después del partido, en la que
consiguio6 infectar a catorce periodistas y a un camara de Cabalvision.

HABILIDADES

Esta seccion de las reglas incluye un montén de habilidades que
pueden utilizar los jugadores. Las reglas especificas para
cada habilidad pueden encontrarse en las paginas de la 43 a

48. Cada entrada también indica a que categoria pertenece la
habilidad (p.ej.: Pase, General, Mutacion, etc). La categoria de
una habilidad define qué jugadores pueden aprenderla como se
describe mas adelante en las reglas para Ligas de Blood Bowl.
(Ver paginas 26 y 27). A menos que se indique lo  contrario
en la descripcion de la habilidad, las siguientes reglas se
aplican a todas las habilidades:

1. Se pueden combinar todos los bonificadores/modificadores
de las habilidades.

2. Todas las habilidades pueden ser utilizadas cualquier nimero
de veces por Accion.

3. Algunas habilidades requieren que se empuje a un jugador
para funcionar. Estas habilidades funcionaran mientras obtengas
un resultado de AEmpujadoo,
Cede 0 adodedlacajd.

4. El uso de una habilidad no es obligatorio.

5. Puedes elegir utilizar una habilidad que afecte a una tirada de
dados después de haber tirado los dados. (p.ej.: No tienes por
qué utilizar Placaje Defensivo hasta ver el resultado de la tirada
de Esquivar.)

6. Cuando un jugador se encuentra Tumbado o Aturdido, sé6lo
funcionan las habilidades extraordinarias.
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LIGAS DE BLOOD BOWL

Cualquier entrenador veterano de Blood Bowl podra asegurarte
que, aunque los partidos sueltos son divertidos, el dirigir a un
equipo durante una liga entera es mucho mas emocionante. No
es suficiente preocuparse Unicamente por la tactica que utilizara
tu equipo en un encuentro determinado, sino que también hay
que velar por el desarrollo del equipo hasta que se convierta en
un gran equipo, capaz incluso de rivalizar con equipos
legendarios como los Segadores de Reikland o los Arrancaojoz.
Dirigir a un equipo de Blood Bowl durante toda una liga requiere
un poco mas de esfuerzo y bastante mas dedicacién, pero si
quieres experimentar la gloria de llevar a tu equipo durante toda
una temporada hasta la gran final de Blood Bowl, estas reglas
de Ligas de Blood Bowl estan hechas para ti.

Los encuentros se disputan en estadios, que son propiedad de
los Colegios de Magia, de pueblos grandes o de ciudades.
Normalmente, los equipos de Blood Bowl no poseen estadios
aunque algunos, como los Segadores de Reikland, tienen
estadio propio. En vez de ello, los equipos viajan por todo el
Viejo Mundo, de estadio en estadio y jugando partidos contra los
equipos que encuentran.

Las reglas de la Liga estan disefiadas para recrear la forma en
que los equipos de Blood Bowl recorren el Viejo Mundo,
trasladandose de un lugar a otro para jugar los encuentros. En
cierta modo, los equipos se parecen mas a compafilas de
actores itinerantes o regimientos mercenarios, que a los equipos
de fdtbol americano actuales. A causa de esta situacion
anarquica, la organizacion de los encuentros y las fechas en que
se celebran de estos dependen de los gerentes del equipo.

El primer paso paraor gani zar
d e L;ilogidea es que sea el entrenador mas experimentado
del grupo. El Comisario tiene la responsabilidad de que la liga
funcione de manera adecuada, y mas importante, organizar los
torneos que se jueguen. El Comisario también puede, llevar el
control de como estan progresando los equipos, realizar un
noticiario con el analisis de los partidos, clasificaciones,
curiosidades y estadisticas, y jtodo lo que se le ocurra! El
Comisario puede ser entrenador de un equipo de la liga, siempre
y cuando que no saque partido de su posicion para ayudar a su
equipo a ganar torneos.

En una liga, la palabra del Comisario es la LEY. Tiene derecho a
cambiar o modificar cualquier regla que crea conveniente,
incluida cualquiera de las Reglas de Liga que aparecen a
continuacion. En palabras del socio disefiador de juegos
Tuomas Pirinen: si el Comisario dice que los Enanos pueden
vol ar , t u
te gusta la forma en la que el comisario dirige su liga, tienes dos
opciones: aguantarte o abandonar la liga. Discutir con el
comisario NO es una opcion. Todo dicho, espero.

una | iga es

INICIO DE LA LIGA

Una liga esta formada por varios equipos (preferiblemente un
minimo de cuatro) que juegan entre ellos durante una serie de
encuentros. Las ligas ya existentes basadas en reglamentos
anteriores de Blood Bowl pueden pasar facilmente al nuevo
sistema de ligas; simplemente, los entrenadores necesitan
calcular el valor de sus equipos como se explica mas adelante, y
empezar a usar las nuevas listas de equipo que aparecen en las
p8ginas 53 a 59. Cual qui er
bajo el nuevo reglamento puede mantener sus jugadores, pero
cualquier nuevo jugador debe ser comprado de las nuevas listas
de equipo.

En cuanto los entrenadores que participan en la liga hayan
creado sus equipos, se pueden empezar a disputar los
encuentros de liga. La organizacion de los encuentros corre a
cargo de los propios entrenadores. Un equipo puede jugar tan a
menudo como quiera su entrenador, jsuponiendo que encuentre
suficientes contrincantes, naturalmente! La Unica restriccion es
gue ningun equipo podra enfrentarse al mismo equipo mas de
dos veces seguidas. Esto significa que un equipo puede disputar
dos encuentros contra el mismo adversario (aproximadamente
toda una tarde), pero el siguiente encuentro debera disputarlo
contra un equipo diferente.

Si el Comisario decide permitirlo, los entrenadores pueden
participar con uno o mas equipos a la vez. Obviamente, cada
equipo individual disputard menos encuentros, ya que el tiempo
del entrenador debera dividirse entre todos los equipos que
controle. Un entrenador no podra transferir dinero, jugadores ni
nada entre los equipos que controle. Por ejemplo, no podra
realizar un "préstamo especial" de uno de sus equipos a otro de
sSus equipos o traspasar jugadores entre ellos. Ten en cuenta
que si podré realizar estas acciones entre uno de sus equipos y
un equipo controlado por otro entrenador (jsuponiendo que el
otro entrenador esté de acuerdo, por supuesto!). Simplemente
no podra hacerlo entre dos de sus equipos.

C C C ¢Sabias que...?

Los Hombres Oso de Kishago fue el primer equipo en contar con hombres
0so0 en su plantilla. El equipo Nérdico tenia su sede cerca de un asentamiento
de hombres oso, y los usaba en lugar de los mas usuales Ulfwerners
(hombres lobo del norte) que viven en Norsca. Por desgracia, los Hombres
Osos se disolvieron en el 2471 después de ser exterminados por los
Vaqueros Siniestros en un partido legendario. Desde entonces, algunos
equipos noérdicos saltan al campo con hombres 0so en lugar de Ulfwerners.
Estas dos especies nérdicas son igual de habiles y crean la misma masacre
sobre el campo. Son increiblemente fuertes, resistentes, y poseen una sed de
sangre terrorifica. Este estado de furia sélo dura lo que el partido, ya que si
no interferiria con la firma de autdgrafos, ruedas de prensa, y luego esta el lio
de volver en el autobus del equipoé

HOJA DE EQUIPO

Antes de empezar a disputar los encuentros de la liga, cada
entrenador debera crear un equipo, tal y como se explica en la
pagina 16. Aqui es donde entran en juego las casillas no usadas

respuesSktdodeéebeaCs enn: deéaaterormente. Ii®luye gotumnas y filas que seran importantes

para anotar la informacién que necesitaras cuando estés
participando en una liga. A continuacién se describe como
deben utilizarse estas filas y columnas.
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Tesoreria

Cada entrenador comienza la liga con una tesoreria de
1.000.000 de monedas de oro con las que tendra que comprar
su equipo. Cualquier cantidad de oro que no se gaste debe
anotarse en la tesoreria del equipo y puede gastarse después
de cualquier partido futuro. Cada entrenador debe llevar el
control de cuénto oro tiene en la tesoreria en su hoja de equipo.

Valor del equipo

En los partidos de liga, e | 6val ord de wun
que recibe Incentivos para jugar un partido (ver pagina 28) y si
sufre de la Espiral de gastos (ver pagina 29). El valor de un
equi po (abr ev isadadhloulaswnano ebvela e los
jugadores disponibles para el siguiente partido e incluyendo el
valor afladido de las mejoras, el coste de los asistentes del
entrenador, las segundas oportunidades de equipo, las
animadoras y el Factor de hinchas. Anota el valor de tu equipo
en la casilla apropiada de la hoja. Ten en cuenta que el oro en la
tesoreria y cualquier jugador que se pierda el préximo partido
por lesion no cuenta para el total del valor del equipo.

Datos del encuentro

En la parte posterior de la hoja de control podras encontrar la
Tabla de datos del encuentro, en la que podras anotar toda la
informacién concerniente a los encuentros disputados. Anota
todos los encuentros disputados en esta parte de la hoja de
control. El entrenador debe anotar el nombre del equipo
contrario, el tanteo final y el numero de lesiones causadas por
cada equipo, etc., ademas de cualquier incidente destacable.

HERIDAS

Blood Bowl es un deporte violento y peligroso en el que los
jugadores a menudo resultan heridos o incluso mueren mientras
disputan el encuentro. Muchos jugadores de Blood Bowl tienen
cicatrices de antiguas heridas, mientras otros han perdido ojos,
orejas, narices, e incluso miembros enteros. Aunque pueden
sanar de la mayoria de las heridas, algunas son tan graves que
afectan permanentemente al jugador. En partidos ocasionales
no importa el alcance de la herida, s6lo hace falta saber que el
jugador no puede volver a jugar en lo que reste del encuentro.
Pero en una liga es vital saber exactamente el tipo de herida que
ha sufrido el jugador. Por esa razon existe la Tabla de lesiones.

Si un jugador sufre una Lesion por haber obtenido un 10 o més
en la Tabla de heridas, el entrenador contrario debe efectuar
una tirada en la Tabla de lesiones. Los resultados de la Tabla
de lesiones estan comprendidos entre 11 y 68. Como
suponemos que no tendras un dado de 68 caras, necesitaras un
dado normal de seis caras y el de ocho caras usado en los
rebotes. El dado de seis caras indicar4 las decenas (por
ej empl o, un resultado de 2 =

dado de 8 caras indicara las unidades (es decir, un resultado de

3 = 3, 5 = 5¢). Umeres goara abtaner um mb
resultado desde el 11 hasta el
en el dado de seis caras y elun

resultado seria 23.

Consulta el resultado obtenido en la tirada de dados con la
Tabla de lesiones. En la Tabla verds qué le ha ocurrido
realmente al jugador y una descripcién de los efectos especiales
que tiene dicha lesion sobre el jugador. La mayoria de
resultados tan solo impiden que el jugador pueda disputar el
siguiente encuentro, aunque algunos resultados pueden tener
consecuencias a mas largo plazo. El entrenador del jugador que
ha sufrido la lesién debe anotar en la hoja de control del equipo
las consecuencias de la lesion.

equi

C 1aBLA DE LESIONES C

11-38 Contusioén Sin efecto
41 Costillas rotas LPPE
42 Tiron en la cadera LPPE
43 Derrame ocular LPPE
44 Mandibula rota LPPE
45 Brazo fracturado LPPE

PO &b €C Ipfmfffactutaa T OF Ma | ppE

47 Mano rota LPPE
48 Pinzamiento nervioso LPPE
51 Lesion de espalda Lesion Permanente
52 Rodilla rota Lesién Permanente
53 Cadera rota -1 MO
54 Tobillo roto -1 MO
55 Contusion grave -1 AR
56 Craneo fracturado -1 AR
57 Cuello roto -1 AG
58 Clavicula rota -1 FU

61-68 MUERTO iMuerto!

Lesionado Para el Pr éximo Enc uentro (LPPE) : Escribe una "L" en
la casilla de heridas de la hoja del equipo. En el préximo encuentro no
podrés alinear a este jugador.

Lesion Permanente: Como en el caso anterior. Ademas, escribe una
"P" en la casilla de heridas de la hoja del equipo. Cada Lesion
Permanente afiade 1 a las siguientes tiradas de Herida.

-1 MO, FU, AG, AR: Al igual que en los dos casos anteriores, el
jugador no podra participar en el proximo encuentro. Ademas, anota
en la hoja de control del equipo la modificacion al atributo
correspondiente. Sin embargo, un atributo no puede reducirse mas de
2 puntos o por debajo de un valor de 1; cualquier herida posterior que
reduzca mas dicho atributo seré ignorada.

iMuerto! : El jugador debe retirarse del terreno de juego y situarse en
el Banquillo, en la zona de jugadores Muertos y Heridos. Este jugador
no volvera a jugar nunca un partido de Blood Bowl a menos que le
fiche un equipo No Muerto.

PUNTOS DE ESTRELLATO

En los encuentros de liga, los jugadores tendran oportunidad de
obtener Puntos de Estrellato (PE). Los Puntos de Estrellato
pueden obtenerse anotando touchdowns, llevando a cabo pases
completos, interceptando balones y obteniendo el premio de
"Mejor Jugador del Encuentro". Una vez un jugador haya
conseguido los suficientes Puntos de estrellato, es merecedor
de wuna mejora y puede
tiradas de mejorad . Los jugadores que
convertiran en jugadores legendarios, con caracteristicas y

carreras en los campos de Blood Bowl.

I?éls%a h%japde control de quji 0 _pueden .hallarse una serie de
casl I% Aparaoqr%Je I6s Jleﬁtrgh orés pug%la'n mantefief el control
de%08 Puntds'de Ifstrellatg Sue ada ju%ado(? Bbtiehe’ durante
cada encuentro. Cada vez que un jugador haga algo por lo que
sea merecedor de Puntos de Estrellato, su entrenador debera
hacer una marca en la casilla apropiada de la hoja de control por
cada punto obtenido. Al finalizar el encuentro, se contabilizaran
los Puntos de Estrellato obtenidos por cada jugador y se
anotaran los Puntos de Estrellato totales del jugador.

COMO CONSEGUIR PUNTOS DE ESTRELLATO
Los Puntos de Estrellato pueden obtenerse llevando a cabo con
éxito las siguientes acciones:
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C BLOOD BOWL

C C C (Sabias que...?

Durante la temporada del 2503 se retir6 uno
de los asesinos favoritos del Blood Bowl.
Tras ocho grandes temporadas como agente
libre, Nobbla Berruganegra decidié colgar a
Choppy, su motosierra. Choppy fue una gran
motosierra, consiguiendo mas decapitaciones
que ninguna otra en la historia (incluidas 14
durante una decapitacién masiva contra los
Hombres Lobo de Castillohelado).

Lloviera, nevara o hiciera sol, Choppy siempre estaba preparada para
ser encendida y darles a los aficionados algo con lo que divertirse.
Gracias, Choppy, por tus servicios al Blood Bowl. Desafortunadamente
para los jugadores de Blood Bowl, Nobbla Verruganegra sigue jugando
con su nueva motosierra, 6 Ri ppy 6.

Pases Completos (COMP): Un jugador que lleve a cabo un
pase preciso que sea atrapado por un miembro de su propio
equipo en la casilla objetivo del pase cuando el balén termine de
moverse, gana 1 Punto de Estrellato. Un pase de estas
caracteristicas se denomina "completado” o pase completo.

Touchdowns (TD): Cuéndo un jugador anota un touchdown,
consigue 3 Puntos de Estrellato.

Intercepciones (INT): Cuando un jugador consigue interceptar
el balon, consigue 2 Puntos de Estrellato.

Lesiones (LES ): Si un jugador consigue que un jugador
contrario sea Lesionado (es decir, obtiene un resultado de 10 o
mas en la tabla de Heridas) consigue 2 Puntos de Estrellato.
Sélo se puede obtener puntos de esta forma si el jugador placa
a un oponente o bien si es placado por un oponente. Cualquier
otro motivo que provoque una Lesién (incluido el publico, sierras
mecanicas, bombarderos o pufiales) no otorgan Puntos de
estrellato.

Mejor Jugador del Encuentro (MJE): Un jugador de cada
equipo, elegido aleatoriamente, que estuviera disponible para
participar en el encuentro, incluso si ahora esta muerto, recibe el
galarddn al Mejor Jugador del Encuentro. El galardon de Mejor
Jugador del Encuentro supone obtener 5 Puntos de Estrellato
para el jugador en cuestion. Los Mercenarios y Jugadores
Estrella PUEDEN recibir el galardon, y si lo reciben, éste se
pierde. IMPORTANTE: Un jugador que conceda el partido debe
dar su MJE al equipo contrario (p.ej.: el equipo ganador obtiene
dos MJE y el perdedor, ninguno).

C TABLA DE PUNTOS DE ESTRELLATO C

Por Pase Completo .........cceeviiiiiiiiieeniiiiieen. 1PE

POr LESION ..o 2 PE

Por Intercepcion ..........ccccocveeeiiiieiniieeeenn 2 PE

Por Touchdown .

Por Mejor Jugador del Encuentro ................. 5PE
PE Categoria Tiradas de Mejora
0i 5 Novato Ninguna

61 15 Experimentado Una
161 30 Veterano Dos
31i50 Estrella Emergente Tres
51i 75 Jugador Estrella Cuatro
761175 Super Estrella Cinco

176+ Leyenda Seis

TIRADAS DE MEJORA

A medida que los jugadores van acumulando Puntos de
Estrellato, pueden efectuar las denominadas Tiradas de Mejora.
Todos los jugadores empiezan siendo Novatos sin ningun Punto
de Estrellato. Cuando el jugador acumula 6 Puntos de Estrellato
ya es un jugador "Experimentado” y puede efectuar su primera
Tirada de Mejora. Cada vez que el jugador cambie de categoria
podra efectuar una nueva Tirada de Mejora. La Tabla de puntos
de Jugador Estrella indica la cantidad de Puntos de Estrellato
gue son necesarios para alcanzar cada categoria.

Al finalizar el encuentro, deberas sumar los PE conseguidos por
tus jugadores y consultar la Tabla de Tiradas de Mejora. Si el
jugador ha conseguido suficientes Puntos de Estrellato para
subir de categoria, efectla inmediatamente una tirada en la
Tabla de Mejora. Para efectuar esta tirada, utiliza dos dados de
seis caras, suma los resultados obtenidos y consulta la Tabla de
Mejora.

C TABLA DE TIRADAS DE MEJORA C

2D6 Result ado

2i 9 Nueva habilidad

10 Incrementa la caracteristica de MO o AR
del jugador en 1 punto o Nueva habilidad.

11 Incrementa la caracteristica de AG del
jugador en 1 punto o Nueva habilidad.

12 Incrementa la caracteristica de FU del

jugador en 1 punto o Nueva habilidad.

Nuevas habilidades

En cualquier tirada de Mejora puedes decidir elegir una habilidad
de las categorias de habilidades Normales permitidas para ese
jugador. Las categorias de habilidades Normales permitidas
para cada jugador se encuentran en las paginas 53 a 59. Por
ejemplo, un Receptor Humano puede elegir habilidades de la
lista de Habilidades Generales o Habilidades de Agilidad.
Acuérdate de anotar la nueva habilidad en la hoja de equipo.
Las habilidades nunca pueden ser eliminadas de un jugador.

Aumentar caracteristicas

Una tirada de Mejora de 10-12 aumentara una de las
caracteristicas del jugador. Las diferentes entradas de la tabla
muestran qué caracteristica puede aumentarse en funcion del
resultado; simplemente selecciona un valor y anétalo en la hoja
de equipo. O bien, el entrenador puede decidir elegir una
habilidad de la forma descrita en el parrafo anterior. Ninguna
caracteristica puede aumentarse en mas de 2 puntos por
encima de su valor inicial o superar los 10 puntos. Cualquier
aumento adicional debe tomarse como una habilidad nueva.

C C C ¢Sabias que...?

El jugador Skaven méas famoso de todos
los tiempos fue Tarsh Manosseguras.
Tarsh tenia dos cabezas y cuatro
brazos, caracteristicas que le permitian
ser el lider en pases y recepciones de la
liga. Desgraciadamente, en un crucial y
disputado partido contra un equipo
Slann, los Croadores de Lustria, un
pase fallido llevé a sus dos cabezas a
tener una violenta discusion y antes de
que nadie pudiese detenerlas, se
extrangul6 a si mismo.
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C C C ¢Sabias que...?

Muchos de los mejores equipos del Caos de todos los tiempos tenian
mutantes: jugadores con muchos mas miembros, 0jos, cabezas u
organos de los que les correspondian. Entre los grandes maestros
figuran: Margoth Doomgrin, cuyo cuerpo excretaba un almizcle
soporifero que causaba que sus oponentes practicamente se durmieran
en el terreno de juego y cuya cabeza tenia un innegable parecido con
un balén. Su decapitacién a manos de un Orco Negro fue tragica pero
permitié a los Arrancaojoz anotar dos touchdowns en una Unica jugada;
el capitan Serpiente Sanders, cuya mirada hipnética dio a su equipo la
victoria en la Copa Caos, encontré la horma de su zapato cuando se vio
a si mismo en el espejo vestidor de las Aguilas que se encontraba en la
linea de banda y se pasoé el resto de encuentro alli clavado; y Ruddog
Cabezadehierro, que fue el principal blitzer de las Estrellas del Caos
durante tres temporadas hasta que su enorme cuerpo blindado y sus
afiladas garras metdlicas resultaron ser un excelente pararrayos durante
un partido tormentoso contra las Valkirias.

Obtener d obles

Si una tirada de Mejora resulta ser doble (p.ej.: 1,1 0 2,2 etc.),
puedes ignorar el resultado de la Tabla de mejoras (incluso si es
un aumento de caracteristica) y elegir una habilidad de cualquier
categoria de habilidades a las que este jugador tenga acceso
indistintamente de la columna Normal o Doble (ver paginas 53 a
59). Por ejemplo, un Receptor Humano puede elegir una
habilidad General, de Agilidad, de Fuerza o de Pase al obtener
una tirada doble.

Mejoras y valor de los jugadores

Todo jugador tiene un valor. Esta cantidad es anotada cuando
son contratados. A medida que evolucionan (ganan habilidades
0 aumentos de caracteristicas) su valor aumenta. Para reflejar
esto, cada vez que un jugador tire en la Tabla de mejoras, su
valor debe aumentarse en la hoja de equipo con la cantidad
mostrada en la tabla de abajo. Nota: Las heridas que reducen
caracteristicas en el jugador no reducen el valor del jugador.

SALON DE LA FAMA DE LOS CAMPEONES DE LA COPA CAOS
Debido a la inestabilidad temporal de la Copa Caos, los hechos y personajes
pueden variar, borrarse, jo incluso registrarse como celebrada dos veces!

C TABLA DE VALOR DE LOS JUGADORES C

+20.000 Nueva habilidad

+30.000 Habilidad elegible con dobles
+30.000 +1 MO o +1 AR

+40.000 +1 AG

+50.000 +1 FU

C C C ¢Sabias que...?

Eldril Serpientedecascabel es la Unica estrella
élfica que ofrece sus servicios a todos los
equipos Elfos. Eldril solia jugar con los
Gladiadores de Galadrieth hasta que ganaron
la Copa Caos cotra los Arrastraos
Subterraneos en 2495. Mientras Eldril
marcaba el touchdown de la victoria en el
Gltimo instante, sinti6 el toque del dios del
caos Tzeentch que estaba viendo el
encuentro. Tzeentch otorgé a Eldril una
mirada capaz de mesmerizar a cualquier ‘
oponente, pero este don tenfa un precio. ;

Tzeentch es el dios del caos de la aleatoridad y disfruté
especialmente al hacer mutar a un Elfo, ya que los Elfos normalmente
evitaban participar en la Copa Caos. Tzeentch borro por completo la
mente de Eldril de tal forma que no recordaba nada antes de la Copa
Caos. Ademas, la maldicién de Eldril hace que cada mafiana cuando
despierta, crea ser un miembro de la raza élfica mas cercana que esté
jugando. Puede creer que es un Elfo Oscuro de negro corazén o salir
al sol del amanecer, abrazar un &rbol y preguntarse quién estaria
destilando veneno en su cocina.

Como Campeonato

Copa Craneoblanco
2396 Segadores de
Reikland
2397 Estrellas del Caos
2398 Estrellas del Caos
2399 Segadores de
Reikland
2400 Segadores de
Reikland
2401 Segadores de
Reikland.
2402 Segadores de
Reikland
2403 Segadores de
Reikland
2404 Segadores de
Reikland
2405 Segadores de
Reikland
2406 Resultado Perdido
2407 Resultado Perdido
2408 Resultado Perdido
2409 Estrellas del Caos
2410 Arafias Articas
2411 Arafias Articas
2412 Segadores de
Reikland
2413 Renegados
Oscuros.
2414 Arafias Articas
2415 Asesinos de
Khaine
2416 Arafias Articas
2417 Renegados
Oscuros
2418 Resultado Perdido
2419 Estrellas del Caos
2420 Estrellas del Caos
2421 Wotans de
Wuppertal
2422 Segadores de
Reikland
2423 Segadores de
Reikland
2424 Segadores de
Reikland
2425 Segadores de
Reikland
2426 Segadores de
Reikland
2427 Segadores de d
Reikland
2428 Renegados
Oscuros

2429 Wotans de
Wuppertal

2430 Arafas Articas
2431 Cruzados Brillantes
2432 Merodeadores de
Middenheim

2433 Errantes de Albion
2434 Estrellas del Caos
2435 Asesinos de
Khaine

2436 Estrellas del Caos
2437 Arafias Articas
2438 Arafias Articas
Como Copa Caos
2439 Arafias Articas
2440 Campeones de

La Muerte

2441 Arrancaojoz

2442 Hombres Lobo

de Castillohelado

2443 Asesinos de
Khaine

2444 Errantes de Albion
2445 Arrancaojoz

2446 Resultado Perdido
2447 Resultado Perdido
2448 Segadores de
Reikland

2449 Estrellas del Caos
2450 Arrancaojoz

2451 Arrancaojoz

2452 Arrancaojoz

2453 Arrancaojoz

2454 Arrancaojozs
2455 Errantes de Albion
2456 Asesinos de
Khaine

2457 Errantes de Albion
2458 Renegados
Oscuros

2459 Campeones de
La Muerte

2460 Arrancaojoz

2461 Segadores de
Reikland Y Campeones
De La Muerte

2462 Campeones de

la Muerte

2463 Segadores de
Reikland

2464 Renegados
Oscuros

2465 Resultado Perdido
2466 Resultado Perdido

2467 Campeones de

la Muerte

2468 Estrellas del Caos
2469 Arrancaojoz

2470 Segadores de
Reikland

2471 Estrellas del Caos
2472 Arafias Articas
2473 Arrancaojoz

2474 Albion Wyerers
2475 Alasnocturnas de
Naggaroth

2476 Asesinos de
Khaine

2477 Arrancaojoz

2478 Arafas Articas
2479 Renegados
Oscuros

2480 Errantes de Albion
2481 Renegados
Oscuros

2482 Arrancaojoz

2483 Arrancaojoz

2484 Underworld
Creepers

2485 Arafias Articas
2486 Arafias Articas
2487 Estrellas del Caos
2488 Errantes de Albion
2489 No Hubo
Campeonato

2490 Los Merodeadores
2491 Vaqueros
Siniestros

2492 Enanos Gigantes
2493 Embrolladores de
Plagaskaven

2494 Invasores Orcos
2495 Estrellas del Caos
Y Gladiadores de
Galadrieth

2496 Estrellas del Caos
2497 Estrellas del Caos
2498 Segadores de
Reikland

2499 Los Perros de la
Carne

2500 Los Merodeadores
2501 Croadores de
Lustria

2502 Invasores

Orcos

2503 Wind Riders

2504 Desert Kings
2505 Men in Tights
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ENCUENTROS DE LIGA

Los partidos de liga tienen su propia secuencia de juego, que
incluye acciones previas y posteriores al partido, ademas del
propio partido. Sigue esta secuencia cada vez que juegues un
partido de liga, incluidos los partidos en los torneos.

1. Secuencia previa al encuentro

1. Tirar en la Tabla de Tiempo.

2. Transferir oro desde la tesoreria a Dinero en Efectivo.
3. Comprar Incentivos.

2. El encuentro

1. Calcular el niumero de hinchas y la FAMA (ver pag. 18).
2. Turno del equipo receptor.

3. Turno del equipo lanzador.

Etc...

3. Secuencia posterior al encuentro
1. Tiradas de Mejora.
2. Actualizar la Hoja de Equipo.

SECUENCIA PREVIA AL ENCUENTRO

La secuencia previa debe emplearse en todos los partidos de
liga que se jueguen. La secuencia estd dividida en tres pasos
que se describen a continuacion:

1. El tiempo
Uno de los entrenadores tira en la Tabla de tiempo (ver pag. 20)
para ver como serd el tiempo en el partido.

2. Transferir oro de la tesoreria a Dinero en efectivo .
En este momento, ambos equipos pueden transferir las
monedas de su tesoreria a Dinero en efectivo. El Dinero en
efectivo puede usarse durante este encuentro para comprar
incentivos y se afade directamente al valor de equipo para este
partido. El equipo con mayor valor de equipo debe declarar
primero cuanto oro transfiere a su Dinero en efectivo.

3. Incentivos

Los equipos con desventaja reciben, habitualmente, incentivos
para el partido, con el objetivo de igualar la contienda.
Normalmente suelen venir en forma de dinero que el duefio del
estadio les ofrece para convencerles de jugar contra un equipo
mejor (jayudandole asi a recuperar las pérdidas y ganar dinero
con las entradas y el merchandising!).

Para representar esto, el equipo que parte con desventaja recibe
una cantidad de oro que puede usar para comprar cosas que le
ayuden a afrontar el partido. La cantidad de dinero que reciben
es igual a la diferencia del valor total de ambos equipos. Por
ejemplo, si un entrenador tiene un equipo valorado en 1.000.000
de monedas de oro mientras que su oponente tiene un equipo
valorado en 1.250.000 de monedas de oro, entonces el primer
entrenador podra gastar 250.000 monedas de oro en Incentivos.
Cualquier cantidad de monedas de oro que no se gasten para
comprar Incentivos se perderan y no podran afiadirse a la
tesoreria. Ademas, ambos entrenadores pueden gastar
cualquier cantidad de su Dinero en efectivo para comprar
Incentivos. Si el equipo con mayor valor decide comprar
Incentivos con su Dinero en efectivo debe hacerlo antes de que

el equipo con desventaja compre cualquiera de sus Incentivos.
Los Incentivos se eligen de la siguiente lista:

A Chi cas BI-p):b0d00emosesas dg ofd.

A S o b o r3) 106.000 ronedas de oro.
AEntrenamiento Adicional (0-4): 100.000 monedas de oro.
Gr an Clgé0fl): 308.000 rhonedas de oro.

| g-b):rl00(0@ monedas de oro.

Me r c eilmatadosp Brecips variados.
Jugador e s2): Preciogvariadoa ( O

M®d i c o A R 100.G00 momedds @e oro.

He ¢ h i-19: 450.000 thdhedas de oro.

o o o I o Do

La descripcion detallada de estos Incentivos puede encontrarse
en las péaginas 49 y 50. Notese que se siguen aplicando las
limitaciones y las reglas especiales de cada equipo. Como
algunos entrenadores pueden tardar mucho tiempo en elegir los
Incentivos, existe un limite de cuatro minutos para
seleccionarlos.

Todos los Incentivos se pierden al final del partido. Ningln
Incentivo puede convertirse, nunca, en parte permanente de tu
equipo.

C C C ¢Sabias que...?
El origen de los primeros
Matatrolls en Blood Bowl esta el
equipo de los Enanos Gigantes.
En el 2465, a Stout Pufiodehierro,
el blitzer estrella de los Gigantes,
se le encomend6 la tarea de
defender al hijo del Rey durante un
encuentro contra los Tipejoz
Arrastradoz. Durante una de las
entradas, los Tipejoz se las
arreglaron para estampar una tarta
de chirimoya en la cara de Stout.
Para cuando Stout fue capaz de
limpiarse la tarta de los ojos, el hijo
del Rey habia muerto a manos del
Troll de los Tipejoz.

Stout cay6 en un estado de furia, arrebaté el casco cornudo del hijo del
Rey y lo blandi6 con tanta fiereza que decapité al Troll.

Stout estaba tan avergonzado por la doble afrenta de haberse permitido
caer en el truco de la tarta de chirimoya y no haber podido cumplir las
6rdenes del Rey de proteger a su hijo, que se pint6 la cara y se afeité
parcialmente la cabeza como simbolo de su humillacion. También se
tifid el pelo de naranja como una sefial de respeto a la famosa barba
pelirroja del hijo del Rey. Stout continué jugando con los Gigantes,
enfrentandose a los mas duros y grandes oponentes que pudiera
encontrar, con la esperanza de alcanzar la muerte y liberarse de la
vergienza. Un placaje triple en equipo, realizado por el ogro Morg, el
troll Bork y el minotauro Zy-Nox en el 2471 durante un partido contra las
Estrellas del Caos terminé por fin con su fanética carrera. Siguiendo su
leyenda, los Enanos que incurren en una gran vergiienza por sus actos
durante un encuentro de Blood Bowl, siguen los pasos de Stout en un
esfuerzo por alcanzar la paz y la redencion a través de actos de
violencia en el campo.

SECUENCIA POSTERIOR AL ENCUENTRO
Debes realizar los dos pasos siguientes después de todos y
cada uno de los partidos de liga.

28



BLOOD BOWL C

1. Tiradas de Mejora

En los partidos de liga, es posible que los jugadores consigan
Puntos de Estrellato que les permitan realizar Tiradas de Mejora
al final del partido. En esta fase, cada entrenador asigna los
MJE, actualiza los Puntos de Estrellato de los jugadores, y
realizar las Tiradas de Mejora de los jugadores de su equipo.

2. Actualizar la hoja de equipo

Esta fase se usa para asegurarnos de que las hojas de equipo
de ambos equipos estan actualizadas y rellenadas
correctamente. Los jugadores y el equipo técnico puede
contratarse y despedirse, y cualquier nota o punto de interés
especial se puede anotar en este momento en la hoja. Hay
espacios detras de la hoja que pueden emplearse para anotar
los resultados de los partidos que el equipo ha jugado. Por
cierto, si bien casi todos los entrenadores de Blood Bowl se
rebajarian usando cualquier tactica rastrera para ganar un
partido, falsificar la hoja de equipo es un crimen tan atroz que
ningun entrenador de bien deberia siquiera considerar. Espero
que haya quedado claro. Realiza los siguientes pasos para
actualizar tu hoja.

1. Borra de la hoja de equipo cualquier jugador que haya
muerto y anota cualquier cambio en el precio de los jugadores
debido a las mejoras.

2. Calcula los ingresos por el encuentro. Cada entrenador
tira un D6 y afiade su FAMA (ver pag. 18). Tu equipo recibe
esta cantidad x 10.000 monedas de oro como ingresos del
partido. Si has ganado o empatado, recibes 10.000 monedas
adicionales. Ademas, si has ganado, puedes repetir tu tirada
del D6, pero deberas aceptar el segundo resultado incluso si
es peor que el primero. Recuerda que los equipos que
conceden el partido no reciben ingresos.

3. El dinero en efectivo que haya sobrado vuelve a la
tesoreria y cada entrenador debe pagar por la espiral de
gastos (descrita mas adelante) con el dinero de su tesoreria.

4. Si un entrenador pierde o empata el partido, debe tirar
2D6. El entrenador vencedor debe tirar 3D6. Si un entrenador
ha ganado o empatado el partido y su tirada es mayor que su
actual factor de hinchas, su equipo gana un punto de factor de
hinchas. Si el entrenador pierde o empata y su tirada es
menor que su actual factor de hinchas, su equipo pierde un
punto de factor de hinchas.

5. Cada entrenador debe decidir si desea gastar cualquier
cantidad de oro de su tesoreria para comprar nuevos
jugadores o equipo técnico para su equipo, y/o cesar
(despedir) a cualquier jugador, equipo técnico o segunda
oportunidad de su equipo que no se requiera. En ningln caso
se devuelve el dinero. Ademas, cualquier entrenador puede
elegir gastar las monedas de su tesoreria para comprar
segundas oportunidades. Afadir una segunda oportunidad
cuesta el doble del coste de lo indicado en la lista de equipo,
pero solo afiade el coste basico (no doble) al valor del equipo.

6. Si tu equipo cuenta con algun Independiente (ver paso
7 debajo) en la hoja de equipo, puedes despedirlo o bien
contratarlo permanentemente pagando su precio basico, si
tienes menos de 16 jugadores en la hoja de equipo. Si
contratas un Independiente, pierde la habilidad Solitario pero
puede mantener los Puntos de Estrellato que ha ganado o las
habilidades que ha aprendido con las tiradas de Mejora.

7. Si tu equipo solo puede alinear 10 jugadores 0 menos
para el siguiente encuentro, puedes afiadir Independientes de
forma gratuita hasta que puedas desplegar 11 jugadores el
préximo partido. Un Independiente es siempre un jugador de
la posicion que permite 0-16 jugadores de tu lista de equipo;
su precio base cuenta para el valor de equipo, pero tiene la
habilidad Solitario ya que no esta acostumbrado a jugar en tu
equipo. Los Independientes pueden hacer que el nimero total
de jugadores en tu equipo (incluidos los lesionados) supere
los 16.

8. Calcula el valor de equipo y anétalo en la hoja. El valor
de equipo se calcula sumando el coste de los jugadores
(incluyendo el coste afiadido por las mejoras), equipo técnico,
segundas oportunidades y el factor de hinchas. No incluyas
las monedas de oro de tu tesoreria ni a los jugadores que se
pierdan el siguiente partido debido a una lesion.

ESPIRAL DE GASTOS

Los equipos con éxito pueden valer una fortuna a medida que
sus jugadores mejoran. Al tiempo que los salarios y otros gastos
crecen, una mayor proporcion de los ingresos son destinados a
pagar facturas en vez de servir para compras adicionales.

Una vez que el valor de equipo iguala o supera 1.750.000
monedas de oro, se tiene que descontar de la tesoreria la
cantidad indicada en la Tabla de espiral de gastos. Estos gastos
deben descontarse al final del partido durante el paso 3 de la
actualizacion de la hoja de equipo. La espiral de gastos nunca
puede reducir la tesoreria por debajo de cero.

C TABLA DE ESPIRAL DE GASTOS C

Valor de equipo Gastos Valor de equipo Gastos
<1.750.000 0 De 2.200.000 a 2.340.000  40.000
De 1.750.000 a 1.890,000 10.000 De 2.350.000 a 2.490.000  50.000
De 1.900.000 a 2.040.000 20.000 De 2.500.000 a 2.640.000  60.000
De 2.050.00022190.000 30000  Cadafraccionde +10.000

150.000 adicional

CONCEDER

Un entrenador que concede (ver pagina 15) antes de desplegar
para una patada inicial donde solo pueda alinear a 2 o menos
jugadores no sufre penalizaciones. Si un jugador concede el
partido por cualquier otra razén, el ganador recibe todos los
ingresos y MJE del perdedor de este partido. Ademas, el
perdedor pierde automaticamente un punto de factor de hinchas
sin poder realizar la tirada y cualquier jugador del equipo
perdedor que tenga 51 PE o mas abandonara el equipo con un
resultado de 1-3 en una tirada de un D6. Haz una tirada
diferente por cada jugador con 51 PE o mas para ver si se
marcha.
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CAMPEONATOS

Durante un breve periodo de tiempo, después del colapso del
FAN, no se organiz6 ningin campeonato o torneo de ningun
tipo. Los equipos simplemente disputaban partidos aislados por
lo que les pagaran. Sin embargo, no transcurrié6 demasiado
tiempo antes de que la red de Cabalvisién y los principales
patrocinadores de Blood Bowl unieran sus esfuerzos vy
organizaran campeonatos con suculentos premios para los
equipos que lograran llegar hasta la final. Pronto destacaron
cuatro campeonatos como los mas importantes y esperados de
todo el calendario anual de competiciones de Blood Bowl,
pasando a ser conocidos como los "Grandes Campeonatos" o
simplemente los "Grandes". Estos campeonatos son la Copa
Caos, la Dungeonbowl, el Trofeo Revista Spike! vy,
naturalmente, el propio Blood Bowl.

Los Grandes tienen lugar aproximadamente a intervalos de tres
meses a lo largo del afio. La Copa Caos se celebra en
primavera, el campeonato Blood Bowl en verano y el
campeonato Trofeo Revista jSpike! en otofio. La Dungeonbowl
tiene lugar durante los frios meses de invierno, cuando la
mayoria de los equipos agradecen poder jugar en los calurosos
estadios subterrdneos en vez de los gélidos estadios al aire
libre. Evidentemente, siempre hay excepciones; la mayoria de
los equipos Nérdicos prefieren jugar a temperaturas bajo cero, y
los Gigantes de Frio del equipo de los Sefiores del Hielo nunca
participan en la Dungeonbowl, ya que se fundirian en los
calurosos estadios subterraneos.

Al final de cada temporada, los equipos se retinen para decidir el
ganador. Cada campeonato tiene lugar en un sitio diferente. El
Blood Bowl se disputa en el gigantesco estadio Emperador en
Altdorf y el Trofeo Revista iSpike! en el pueblo costero de
Magritta, en Estalia. La Dungeonbowl se disputa en el estadio
subterraneo de Barak Varr (cuyo mantenimiento corre a cargo
de los Colegios de Magia, para deleite de los Enanos). La Copa
Caos cambia su sede de afio en afio y es muy raro que alguien
sepa donde va a tener lugar hasta una semana o dos antes de
empezar el campeonato. Por tanto, no es extrafio que a algunos
equipos les sea extremadamente dificil asistir a la Copa del
Caos; si no estdn cerca del lugar donde tendri lugar el
campeonato cuando éste se hace publico, les es totalmente
imposible llegar a tiempo para tomar parte en él.

TEMPORADAS Y TORNEOS

Para representar esto, todas las ligas tradicionales de Blood
Bowl tienen temporadas que finalizan con un torneo. El
Comisario de la liga tiene la responsabilidad de organizar la
temporada y el torneo. Tiene que hacer saber a los
entrenadores cuanto durara la temporada y como sera el torneo
que se disputara al final de ella.

Si tus entrenadores se reunen a menudo y pueden jugar uno o
dos partidos por semana, sera suficiente una temporada de 3
meses basada en el mundo fAreal
reine mas esporadicamente, es recomendable planificar una
temporada mas larga. Como regla general, tu temporada debe
ser lo suficientemente larga como para que a los entrenadores
les de tiempo a jugar una docena de partidos.

o

Al final de la temporada, el Comisario de la liga debe decidir
cuales serén los equipos que participen en el torneo final, como
resolver los desempates, como serd el torneo y qué premios
recibird el ganador. Normalmente suele haber dos semifinales
seguidas de una gran final. No se deben contratar Incentivos

y el dinero de la tesoreria no deb eria usarse para contratar
Mercenarios ni Jugadores Estrella  jya que la NAF, que no ve
todos los partidos preparatorios, impone que estos partidos tan
importantes se jueguen con los jugadores propios!

Hay mudltiples maneras de resolver quiénes jugaran las
semifinales. Una de las mas simples (aunque quizas no la mas
justa) es seleccionar los cuatro equipos con mayor valor de
equipo de la liga. Una variante simple de este método es
seleccionar a los cuatro equipos con mejor ratio de victorias, o
con el producto del ratio con el valor de equipo. Puedes obtener
el ratio de victorias con soélo dividir el nimero de victorias entre
el nimero total de partidos jugados. Asi, por ejemplo, un equipo
valorado en 1.800.000 monedas de oro que ha ganado 5 de 10
partidos juga d 0 s , |l o que da un ratio
1.800.000, o lo que es lo mismo, 900.000 monedas.

Otro método es crear un periodd o d e -off flsay al
temporada regular. Cualquier entrenador puede participar en los
play-offs, pero debe estar de acuerdo en jugar los partidos en
los plazos marcados por el Comisario. EI Comisario debe
programar un calendario de partidos, y un sistema de
puntuacién o eliminacion que reduzca los participantes iniciales
a cuatro contendientes que jugaran las semifinales. Hay
muchisimas formas de resolver los play-offs, desde la
eliminacion directa, a sistemas mas complejos como crear una
primera fase de grupos al estilo al estilo de los Mundiales de
futbol. Nosotros recomendamos que investigues como se
organizan los torneos en la vida real y luego apliques el que
mejor se adapte a tu liga de Blood Bowl. El Comisario de la liga
debe decidir si los Incentivos se pueden emplear en la fase final
0 no.

C C C ¢Sabias que...?

Las Brujas Elfas aparecieron en los campos de Blood Bowl no mucho depués
del colapso de la FAN cuando Nikk Trescuernos huyé con la tesoreria de la
FAN y todas las animadoras de los Vaqueros Siniestros. Disgustadas por que
las animadoras hubiesen huido con alguien no Elfo Oscuro, las Brujas
sacerdotisas elfas formaron su propio equipo de Blood Bowl, para demosrar
que no todas las Elfas Oscuras se veian seducidas tan facilmente por el oro.
Las fSombrasnocturnas Mortalesd como se les conocia, tuvieron un efecto
inmediato ya que desmantelaron todos y cada uno de los equipos que se
cruzaron en su camino durante la primera temporada. Tristemente, los bafios
de sangre rituales y sacrificios necesarios que las Brujas tenian que realizar
en Naggaroth para el dios Elfo Oscuro Khaine hizo que se perdieran las
semifinales de la Blood Bowl del 2049.

Las Sombrasnocturnas Mortales nunca consiguieron repetir el arrollador éxito
de aquella temporada, pero ciertamente dejaron huella en el mundo del Blood
Bowl, ya que muchos equipos Elfos Oscuros ahora tienen una bruja o dos
como jugadores habituales en el equipo.

Las Sombresnocturnas también poseen dos notables records, no solo tienen
el record de méas encuentros consecutivos jugados con el estadio lleno, sino
que nunca les han rehusado un partido. Los entrenadores contrarios pueden
argumentar que es debido a que nunca renuncian a un desafio y simpre
estan deseosos por ayudar a doncellas en apuros, pero es mas posible que
sea por sus altas botas de cuero negro y escuetos uniformes que atraen a las
multitudes (jy también a los jugadores contrarios!).
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Finalmente, puedes decidir disputar la liga regular como una
Liga con los partidos programados (como en la liga de fatbol
espafiola). Los equipos ganan puntos dependiendo de lo bien
que lo hagan en los partidos (normalmente 3 por ganar, 1 por
empatar y 0 por perder, aunque el sistema de 5 por ganar, 3 por
empatar y 1 por perder es una alternativa muy popular). Al final
de la temporada, los cuatro equipos con mayor puntuacién de
liga pasan a las semifinales. Sea cual sea el método que uses,
los cuatro equipos que pasen a las semifinales seran
emparejados de manera aleatoria. Los dos ganadores de las
semifinales disputaran la gran final, y el ganador final recibira el
trofeo (ver la seccion de Los deslumbrantes premios). Recuerda
que los equipos no reciben dinero para Incentivos durante los
partidos de semifinal y final.

C C C ¢Sabias que...?

No todos los aficionados al Blood Bowl aman y adoran a Nuffle. Hay
unos cuantos por ahi que lo odian y maldicen su nombre. La
Asociacion de Blasfemos de Nuffle (ABN) fue creada por Torg el
Blasfemo, entrenador de los Exterminadores de Torg, cuando su
jugador estrella murio de improviso en las semifinales de liga. Con el
partido pendiente de wun hil o, Si
corria hacia la zona de touchdown para marcar el tanto de la victoria
cuando pareci6 tropezar con la propia linea de touchdown y se ropi6 el
cuello. El equipo contrario fue capaz de recuperar el balén y de realizar
una increible jugada de touchdown que los clasificé para la final en
lugar de a los Exterminadores. Torg maldijo a Nuffle por su falta de
apoyo y cred la ABN, que ha ido creciendo durante los afios hasta
alcanzar un nimero significativo de entrenadores y jugadores que han
quedado decepcionados por Nuffle. Puedes haberlos visto en los
partidos de Blood Bowl vestidos con largos habitos negros y llevando
pancartas contra el dios del Blood Bowl. La mayor parte de la gente los
considera un grupito de tarados y tiende a ignorarlos.

DESAFIOS

Cabe la posibilidad de que los equipos mas poderosos queden
excluidos de las semifinales por los otros entrenadores, si éstos
no quieren disputar ningun encuentro contra ellos en las
eliminatorias. Para evitar esta despreciable tactica, cada
entrenador puede lanzar un desafio por escrito al entrenador de
otro equipo, desafiandole a disputar un encuentro. Cada
entrenador puede realizar un desafio por semana de
eliminatorias. El desafio debe entregarse al organizador del
campeonato, que lo comunicara al entrenador desafiado y
esperara su respuesta. Un entrenador desafiado esta obligado a
contestar de una de las tres formas siguientes:

C Aceptado: El entrenador desafiado acepta el desafio, y los
dos equipos disputan el encuentro normalmente.

C Declinado: El entrenador desafiado no quiere disputar el
encuentro. Este se considera como una victoria para el
desafiador por 2 a 0. Ninguno de los dos equipos obtendra
ningun Punto de Estrellato, ni dinero, ni modificara el Factor de
Hinchas por haber ganado o perdido el encuentro.

C Sustituto: El entrenador desafiado puede pedir a otro
entrenador que acepte disputar un encuentro contra el equipo
del entrenador desafiador. El sustituto debe participar en el
campeonato y no puede haber disputado ningun encuentro
contra el equipo que ha lanzado el desafio. Si el equipo sustituto
puede y quiere participar, el equipo que ha lanzado el desafio
esta obligado a disputar el encuentro contra el sustituto, o
perdera el encuentro por 0 a 2.

LOS DESLUMBRANTES PREMIOS

Aunque la gloria de ganar trofeo de un Gran campeonato es
considerada por muchos equipos razén suficiente para tomar
parte en ellos, la mayoria de los equipos estan tan motivados (si
no mas) por los sustanciales premios en metélico que ofrecen
los patrocinadores del campeonato. Ademas, hay algunos
beneficios "marginales" para los vencedores de los
campeonatos grandes, como lucrativos contratos con los
patrocinadores o premios especiales.

Puggy Alientodebacon, escapa del ahora retirado Machakatuerkaz Graziento.

Para representar esto, los equipos participantes en la fase final
de la temporada reciben los siguientes beneficios:

1) El ndmero de espectadores y los ingresos para las
semifinales y la final son el doble.

2) El ganador de un Gran torneo siempre recibe un trofeo
especial. Existen imagenes de estos trofeos en nuestra web,
www.bloodbowl.com. Puedes imprimir estas imagenes y usarlas
como trofeos, o usar la miniatura de trofeo del blister de
Grandes trofeos de Blood Bowl. Mientras un equipo posea el
trofeo tiene una segunda oportunidad de equipo adicional. La
segunda oportunidad se afiade al valor del equipo de la forma
habitual. El trofeo permanece con el equipo hasta que se vuelva
a terminar este Gran torneo que es cuando se lo entregara al
nuevo ganador.

3) El equipo ganador recibe los beneficios adicionales
descritos mas abajo, dependiendo del trofeo que haya ganado.

C C C ¢Sabias que...?

El Big Moot se ha convertido en la franquicia méas consumida en los
estadios de Bl ood Bowl . Los pro
continlan cosechando los beneficios de las concesiones por contratos
en exclusiva con muchos de los mayores estadios del Viejo Mundo. El
aroma de esos tres tronchos de carne, salsa picante, lechuga queso,
cebollas, pepinillos en un panecillo de semillas de comino ha llevado a
muchos aficionados (je incluso a algunos jugadores!) a dejar de prestar
atencion al parti do para satisfacer su
recuerda a todos los aficionados de Blood Bowl: si tienes que comer,
AQue sea un McMurttyso
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EL TROFEO REVISTA jSPIKE!

Este trofeo, que tiene
forma de un pincho de
mithril sostenido por un
maravilloso pedestal, es
el premio que recibe el
ganador del Trofeo de la
Revista jSpike! Ademas,

el ganador del Trofeo
iSpike! recibe una gran
atencion y
(generalmente) una

buena propaganda por
parte de la revista
iSpike!, por lo que el el
equipo puede afadir 2 a
su tirada de calculo de
espectadores.

Si el organizador del campeonato quiere, después de la final
puede otorgarse el premio al Mejor Jugador del Afio de la revista
iSpike! Este premio corresponde al jugador que tenga mas
Puntos de Estrellato de la liga. El jugador obtiene la habilidad
Favorito del Publico, a menos que ya la tuviera y la mantendra
mientras permanezca en el equipo. Trata esta habilidad como si
fuera obtenida con un doble a la hora de calcular el valor del
jugador. No es necesario que el jugador pertenezca a ninguno
de los equipos que hallan jugado la final, ni siquiera en el torneo,
para recibir la recompensa.

LA DUNGEONBOWL

La Dungeonbowl tiene lugar,
como su nombre indica, en
una mazmorra.
Originariamente dos equipos
empezaban en los extremos
opuestos de un pequefio
complejo subterraneo, con la
intencién de llevar el balén
hasta la posicién inicial del
equipo contrario y anotar asi
el touchdown, pero el juego
ha ido evolucionando vy
actualmente se disputa en un
terreno de juego de tamafio y

distribucion normales, jpero
situado bajo tierra!
La Dungeonbowl esta

patrocinada por los diez

Colegios de Magia, y cada

uno de los Colegios respalda

a uno de los equipos que
participan en el campeonato. Aunque la idea original era
averiguar cual de los Colegios era el mas poderoso,
convirtiéndose en un evento aislado, la Dungeonbowl ya lleva 20
afios disputandose y no parece que vaya a dejar de hacerlo en
un futuro préximo.

El equipo ganador recibe un contrato especial con el Colegio
que les apoya. Este contrato permite al equipo contratar un
Hechicero como Incentivo al precio de 50.000 monedas de oro
en vez de las 150.000 monedas habituales mientras esté en
posesion del trofeo.

LA COPA CAOS

Como puedes ver observando el trofeo, la Copa Caos no es
exactamente el objeto decorativo mas deseable que pueda
obtenerse como premio. Sin embargo, la popularidad que
conlleva so6lo se ve superada por el trofeo Blood Bowl.
Inicialmente era conocida como Copa Desafio Craneoblanco y
se la disputaban los ocho equipos mejor clasificados de la CNM,
mientras los vencedores de cada conferencia disputaban el
trofeo Blood Bowl. Con el colapso del FAN en el 88, la Copa
Caos pas6 a ser el primer trofeo que utilizd el sistema de
campeonato "abierto".

Los dioses del Caos tienen
especial, ejem, interés en el
destino del equipo que posee

la Copa Caos y
recompensara a sus
jugadores raudamente con
regalos del Caos como

muestra de su favoritismo.
Un D3 jugadores aleatorios
pueden recibir una Mutacion,
Mirada Hipnética, Pufial o
Regenerar de manera
adicional a cualquier
habilidad que ya tengan o
hayan obtenido por los
Puntos de Estrellato
conseguidos en la final de la
Copa Caos. El mismo jugador no puede recibir mas de una
mutacion por este regalo. Los jugadores que no puedan obtener
Mutaciones en tiradas sencillas y elijan una mutacién o elijan
una habilidad Extraordinaria deberan considerar las habilidades
como si hubieran obtenido un Doble a la hora de calcular el valor
del jugador. Estas habilidades son permanentes y no se pierden
cuando el equipo pierde la posesion de la Copa Caos.

SALON DE LA FAMA DEL TROFEO BLOO BOWL

| (2461)  Vaqueros Siniestros XXVI (2486)  Campeones de

I (2462)  Enanos Gigantes la Muerte

1l (2463)  Valkirias de Vynheim XXVII (2487)  Segadores de

v (2464)  Arrancaojoz Reikland

\ (2465)  Los Moradores del XXvill (2488)  Vaqueros Siniestros
Fin del Mundo (2489)  Sin Campeonato

Vi (2466)  Los Campeones de XXIX (2490)  Invasores Orcos
la Muerte XXX (2491)  Segadores de

Vil (2467)  Estrellas del Caos Reikland

Vil (2468)  Putrefactos de Nurgle XXXI (2492)  Los Merodeadores

IX (2469)  Invasores Orcos XXXII (2493)  Embrolladores de

X (2470)  Gadliadores de Plagaskaven
Galadrieth XXX (2494)  Perros de la Carne

Xl (2471)  Segadores de XXXIV (2495)  Arrancaojoz
Reikland XXXV (2496)  Vengadores de

il (2472)  Arafias Articas Athelorn

Xl (2473)  Arrancaojoz XXXVI (2497)  Pesadillas de

XV (2474)  Valkirias de Vynheim Naggaroth

XV (2475)  Ogros de Oldheim XXXVII - (2498)  Portadores de

XVl (2476)  Los Crescents de Agravios
Creeveland XXXVIII (2499)  Segadores de

Xvii (2477)  Embrolladores de Reikland
Plagaskaven XXXIX (2500)  Buscadores de

XVl (2478)  Embrolladores de Piedra bruja
Plagaskaven XL (2501)  Campeones de

XIX (2479)  Segadores de la Muerte
Reikland XLI (2502)  Dragones de

XX (2480)  Aguilas de Elfheim Caledor

XXI (2481)  Vaqueros Siniestros XL (2503)  Flatlined

XX (2482)  Berserkers de Bluchan Annihilators

XXII (2483)  Invasores Orcos XL (2504)  Mordreddd s

XXV (2484)  Enanos Gigantes Apocalypse

XXV (2485)  Segadores de XLIV (2505)  Conquerors of the
Reikland New Worlds
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