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NUOVE REGOLE

REGOLE PER LA QUARTA EDIZIONE DI BLOOD BOWL

Del Giamma

Traduzione Dal Marliese Stretto all’italiano di “Emanuele Vietina”.

Aiuto Bestemmie per la Buona Riuscita Del Lavoro ”Frizzi”

Ringraziamenti Ufficiali al “Bazzu” e Al “Simi”

Vaffanculo Piero!

Queste modifiche delle regole sono aggiunte e correzioni ufficiali alle regole di Blood Bowl presenti nel manuale di Blood Bowl e in Death Zone. Se non è specificato altrimenti, queste sono aggiunte alle regole. In qualunque caso se si presentano contraddizioni tra queste regole e quelle dei manuali precedenti, queste regole hanno precedenza.
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Ho provato ad organizzare queste regole come se apparissero nel manuale di Blood Bowl o in Death Zone. I titoli sopra le regole (esempio: “Sequenza di gioco” o “Muovere il segnalino del turno”) sono gli stessi del manuale, di modo da rendere semplice la disposizione di queste nuove regole nei vecchi manuali.

Per rendere tutto più semplice c’è un “Indice delle regole della quarta edizione” alla fine di questa sezione.

SEQUENZA DI GIOCO
MUOVERE IL SEGNALINO DEL TURNO

Quando è il tuo turno, se muovi un modello, tiri un dado, giochi una carta o dici che stai usando un’abilità, allora puoi essere chiamato per una procedura illegale. Se sei chiamato ingiustamente (esempio: hai mosso il segnalino turno o sei chiamato troppo presto), allora ricevi un “Ritira!” di squadra gratis come punizione per l’avversario.

FINE DEL TURNO Alcuni eventi possono causare l’improvvisa fine del turno di una squadra prima che tutti i giocatori abbiano potuto effettuare la propria mossa.

1. L’allenatore commette una procedura illegale e non ha un bonus Ritira!

2. Un giocatore della squadra di turno cade correndo o viene atterrato da un blocco.

3. Un giocatore fallisce nel tentativo di afferrare un pallone che rimbalza o nel raccoglierlo

4. un giocatore fallisce nel tentativo di ricevere un passaggio e il pallone va a terra.

5. Viene segnata una meta 

In questi casi il turno finisce immediatamente, ma si deve effettuare ugualmente il tiro armatura e il tiro infortunio per i giocatore appena caduti.

ABILITÀ E CARATTERISTICHE

Molti giocatori di Blood Bowl hanno abilità, ma alcuni hanno anche delle caratteristiche. Le abilità sono familiari a tutti i giocatori della 3^ edizione, ma le caratteristiche sono un’aggiunta della 4^ edizione. Anche se abilità e caratteristiche sono simili per molti versi, lavorano in maniera leggermente diversa. Le differenze e le regole generali che si applicano ad abilità e caratteristiche sono spiegate qui in basso. Le regole specifiche delle abilità e delle caratteristiche, che spiegano il loro effetto sul gioco, sono spiegate nella relativa sezione in seguito o nel manuale di Blood Bowl e in Death Zone.

Abilità

Ogni giocatore può usare ogni abilità una sola volta per turno, ma  può utilizzare più abilità diverse nello stesso turno.

Caratteristiche
Molti Bestioni (le regole per i Bestioni sono di seguito), e anche qualche altro giocatore, hanno delle caratteristiche. Molte di queste caratteristiche sono cose più negative che positive. Esse sono comportamenti o carenze che un giocatore ha ma su cui non ha controllo quasi per nulla. Per questo motivo un giocatore deve seguire le regole per una caratteristica se applicabile, e non può scegliere di ignorarla e di non usarla. Per esempio, gli Ogri hanno la caratteristica di “Testa dura” che significa che devono tirare un D6 prima di fare un’azione. Se ottengono “1” si guarderanno intorno come dei deficienti (guarda in basso per i dettagli). Diversamente dalle abilità potresti usare, anzi dovresti usare ogni caratteristica in un singolo turno di gioco. Usare una caratteristica non impedisce di usare le abilità nel turno della squadra.

MOVIMENTO

RACCOGLIERE IL PALLONE

Un giocatore può raccogliere la palla dal terreno solo se viene a trovarsi nella casella dove sta la palla durante un Movimento o durante un Blitz. Giocatori che si muovono in un quadrato occupato dalla palla in altre situazioni (esempio: perché spinti indietro durante un Blocco, ecc.) non possono raccogliere la palla e, al contrario, la faranno rimbalzare di una casella. Questo non causa la fine del turno. Leggi la sezione “Rimbalzi” a pagina 13 del manuale di Blood Bowl.

Nota che un giocatore che muove in un quadrato dove c’è la palla è obbligato a raccoglierla 

GIOCATORI ATTERRATI E INFORTUNI

NUOVA TABELLA DEGLI INFORTUNI

La seguente tabella degli infortuni sostituisce quella del manuale di Blood Bowl e Death Zone. Effettua il tiro Infortunio come al solito, aggiungendo tutti i bonus che si applicano al tiro Infortunio e consulta la “Tabella degli Infortuni”. Se ottieni un “Infortunato”, tira un D6 sulla tabella degli “Tabella degli Infortuni Specifici”. Non si applica mai alcun modificatore al secondo tiro di dado.

	Tabella degli Infortuni

	2D6
	Risultato

	1-7:
	Stordito (*PECCATO!*)

	8-9:
	KO (*OK!*)

	10-12:
	Infortunato (*URRÀ!!!*)


	Tabella degli Infortuni Specifici

	1D6
	Risultato

	1-3:
	Infortunato

	4-5:
	Malconcio

	6:
	Morto stecchito!!!


PASSAGGI

RIMBALZI

Un giocatore non deve provare a prendere un rimbalzo se non vuole. Se decide in questo senso, la palla rimbalzerà ancora. Questo non causa la fine del turno. Per le abilità che riguardano le ricezioni, prendere un rimbalzo si considera una ricezione e abilità che condizionano le ricezioni, condizionano anche i rimbalzi.

Rimesse in campo
Una rimessa in campo non può essere intercettata.

BONUS “RITIRA!”

RITIRA! DI SQUADRA

Puoi usare dei Ritira! di squadra solo per ritirare dadi che condizionino direttamente un giocatore nella tua squadra. Per esempio, è OK usare un Ritira! per ritirare il risultato di un Blocco, dato che il risultato potrebbe condizionare un giocatore della tua squadra. Non puoi usare un Ritira! per rifare un Tiro Armatura o un Tiro Infortunio, dato che il risultato avrebbe effetto solo sul giocatore avversario.

Inoltre, ricorda che puoi usare i Ritira! di squadra solo durante il tuo turno. Ciò significa che non puoi modificare il tiro sulla Tabella del Calcio d’Inizio o qualunque cosa che succeda “tra” i due turni, prima o dopo la partita, ecc.

BESTIONI E PUNTI ESPERIENZA

	Nome
	Cost
	MV
	FO
	AG
	VA

	Kroxigor
	130K
	6
	5
	1
	9

	Abilità:
	Che Botta, Coda Prensile, Pellaccia

	Caratteristiche:
	Bestione,  Testa Dura

	Uomini Lucertola



	Nome
	Cost
	M
	F
	A
	VA

	Minotauro
	110k
	5
	5
	2
	8

	Abilità:
	Che Botta, Furia, Pellaccia, Corna 

	Caratteristiche:
	Bestione, Io Fame, Animale selvaggio, Lanciatipi

	Caos, Nani del Caos, Normanni


	Nome
	Cost
	M
	FO
	AG
	VA

	Ogre
	120K
	5
	5
	2
	9

	Abilità:
	Che Botta, Pellaccia

	Caratteristiche:
	Bestione, Testa dura, Lanciatipi

	Caos, Nani, Goblin,Halfling, Umani, Orchi, Normanni


	Nome
	Cost
	M
	FO
	AG
	VA

	Rat Ogre
	130
	6
	5
	3
	8

	Abilità:
	Che Botta, Furia, Coda Prensile

	Caratteristiche:
	Bestione, Animale Selvaggio

	Skaven


	Nome
	Cost
	M
	FO
	AG
	VA

	Uomoalbero
	110K
	2
	6
	1
	10

	Abilità:
	Che Botta, Massiccio, Pellaccia

	Caratteristiche:
	Bestione, Mettere Radici, LAnciatipi

	Halfling o Elfi Silvani


	Nome
	Cost
	M
	FO
	AG
	VA

	Troll
	100K
	4
	5
	1
	9

	Abilità:
	Che Botta

	Caratteristiche:
	Bestione, Io Fame, Veramente stupido, Rigenerazione, Lanciatipi

	Caos, Nani del Caos, Orchi, Goblin


I Bestioni sono molto lenti di cervice, quindi devono ottenere il doppio dei PE per guadagnare un Tiro Avanzamento. Per esempio un Bestione Pulcino (sembra una contraddizione…) deve guadagnare 12 PE per diventare Professionista e 22 PE per diventare Veterano, e così via.

I Bestioni sono limitati a prendere abilità soltanto dalle categorie Forza e Generali. Rattorchi e Minotauri possono prendere anche abilità Fisiche (che rappresentano delle mutazioni).

In aggiunta i Bestioni non possono usare i doppi sul Tiro Avanzamento per prendere abilità da categorie a loro non concesse di norma. Al contrario un Bestione può usare un doppio sul Tiro Avanzamento per una delle seguenti cose:

1. Aggiungere +1 alla Forza

2. Aggiungere +1 al Valore Armatura

3. Eliminare una Caratteristica che non vuole più avere!

Nota che la Forza e il Valore Armatura non possono essere incrementati di più di 2 punti dal loro valore iniziale o ad un valore superiore a 10, non importa quale dei due possa verificarsi per primo.

VINCERE LA PARTITA

ABBANDONARE LA PARTITA

Puoi decidere di abbandonare la partita all’inizio di uno dei tuoi turni, prima di muovere il segnalino sulla panchina.

Se fai questa scelta e stai giocando un torneo con le regole di Blood Bowl, allora il vincitore guadagna tutte le monete del perdente e tutti i suoi MIC e inoltre può aggiungere +2 al suo valore Popolarità. Il perdente sacrifica un punto Popolarità e non può tirare per averne altri. In aggiunta ogni giocatore con 51 PE o più lascerà la squadra con un risultato di 1-3 su di un D6. Tira separatamente per ogni giocatore con più di 51 PE per vedere se abbandona.( Gli starplayers sono considerati giocatori con più di 51 PE)

REGOLE AVANZATE

CREARE UNA SQUADRA DI BLOOD BOWL

Aggiunta alle squadre di Nani del Caos:

	N°


	Tipo


	Costo


	MV


	FO


	AG


	VA



	0-2
	Torocentauro
	130.000
	6
	4
	2
	9



	Abilità: Sprint, Piè sicuro, Pellaccia




Aggiunta alle squadre di Skaven:

	N°


	Tipo


	Costo


	MV


	FO


	AG


	VA



	0-2
	Rattogre
	130.000
	6
	5
	3
	8



	Abilità: Che botta!, Coda prensile



	Caratteristiche: Animale Selvaggio




Aggiunta alle squadre di Goblin:

	N°


	Tipo


	Costo


	MV


	FO


	AG


	VA



	0-2
	Troll
	100.000
	4
	5
	1
	9



	Abilità: Che botta!



	Caratteristiche: Molto stupido, Rigenerazione, Io Fame!


	N°


	Tipo


	Costo


	MV


	FO


	AG


	VA



	0-2
	Orco nero
	90.000
	4
	4
	2
	9




Aggiunta alle squadre degli Orchi

	N°


	Tipo


	Costo


	MV


	FO


	AG


	VA



	0-4
	Goblin
	40.000
	6
	2
	3
	7



	Abilità: Piccoletto, troppo giusto, finta


NUOVE ABILITÀ E CARATTERISTICHE

ABILITÀ

Placcaggio

(Modifica dal manuale di Blood Bowl): Il giocatore può usare quest’abilità se un avversario che si sta muovendo o sta effettuando un Blitz lascia un quadrato nella zona di controllo del giocatore. Metti il giocatore prono nella casella appena abbandonata dall’avversario. Costui ha una penalità di –2 sul tiro per smarcarsi.

Balzo

Nota che le nuove regole che riguardano le abilità significano che un giocatore potrà saltare un solo riquadro nel corso della sua azione.

Che botta!

Questa abilità deve essere dichiarata prima di ogni tiro armatura e tiro infortunio. 

Questa abilità addiziona un +1 sul tiro armatura solo nel caso in cui l’armatura non venga già rotta dallo stesso tiro di dadi.

Se il +1 non viene utilizzato sul tiro armatura, per le cause appena descritte, allora il +1 passa automaticamente sul tiro dell’infortunio

Massiccio

Questa abilità rimane identica a quella sul manuale tranne per la  modifica qui sotto riportata. Un giocatore che usa quest’abilità quando fallisce un tiro per smarcarsi, resta in piedi nel quadrato da cui si stava smarcando. Questa abilità non può essere assegnata a giocatori con una forza inferiore a tre
Gioco sporco

Funziona come Che Botta! 
CARATTERISTICHE

Alcolizzato:Questa stupenda caratteristica è nata da una delle storiche leghe Luccini e, chi fosse interessato a saperne di più, può cercare nella Luccini hall of fame presso il sito della Ludo Lega.

Prima di ogni partita l'allenatore dell’alcolizzato deve tirare 1d6:con un risultato compreso tra 1 e 4 avrà un punteggio di AG pari a 3.Con 5 - 6 incrementerà la suddetta caratteristica di 1 punto (cioè AG 4).

Scheletro alle calcagna se ti giri è una cuccagna: Questa stupenda caratteristica è nata da una delle storiche leghe Luccini e, chi fosse interessato a saperne di più, può cercare nella Luccini hall of fame presso il sito della Ludo Lega. 

I falli del giocatore non contano come azione, ma per questo è anche costretto a farne uno per drive per soddisfare la sua compulsava inclinazione alla violenza gratuita. Se durante un drive non commette alcun fallo il coach deve eseguire un check su 2d6, col 10+ l'hobgoblin stizzito lascerà il match.

Pelle Nera: Questa stupenda caratteristica è nata da una delle storiche leghe Luccini e, chi fosse interessato a saperne di più, può cercare nella Luccini hall of fame presso il sito della Ludo Lega.

Quando la squadra  del giocatore subisce un Venduti! oppure una invasione Il Giocatore rischia di essere beragliato dalla sassaiola o aggredito dai tifosi avversari con 3 risultati anzichè uno. La squadra che lo ingaggia può però contare sull'appoggio dei "Niggers",un gruppo di ultras di colore che seguono i match del giocatore nero e che tenteranno di difendere il loro eroe dai soprusi dei "bianchi e di tutte le altre razze bastarde" del vecchio mondo. 
Se il giocatore viene abbattuto dai tifosi avversari con una roccia lanciata dagli spalti, i Niggers esigeranno vendetta.Risolvete immediatamente una rissa,come se fosse uscita sulla tabella del calcio d’inizio.
Se il giocatore viene aggredito in campo la squadra avversaria subirà una contro invasione ad opera dei Niggers. 

Io Fame!: Il giocatore è sempre incredibilmente affamato e quel che è peggio è che mangerà assolutamente di tutto! Se mai un giocatore con questa abilità userà l’abilità Lanciatipi, tira un D6 dopo che ha afferrato il giocatore da lanciare, ma prima che lo lanci. Con un risultato di 1 cercherà di mangiare lo sfortunato giocatore! Ritira il D6: un secondo 1 significa che il giocatore è stato ingoiato, con un ovvio fatale risultato per il poveretto. Su un tiro di 2-6, il giocatore sfugge e deve essere messo prono in una casella adiacente a caso (se la casella era occupata, colui che la occupava è spinto indietro e atterrato).

Froci o Campioni?: questa caratteristica è frutto di una vicenda che appassionò gli sportivi durante la prima Luccini Blood League (per saperne di più visitate la Hall of Fame sul sito della Luccini Blood Bowl Federation). Questa caratteristica viene in genere assegnata ai gemelli del goal,  a quegli inseparabili campioni dentro e fuori lo spogliatoio. (I due giocatori devono essere  un lanciatore e un ricevitore) Se un mister riesce a far suoi entrambi i gemelli: il lanciatore lancerà verso il compagno con un bonus di più uno e il ricevitore potrà ricevere i “perfetti lanci” del compagno aggiungendo anch’esso un bonus di 1. Di contro la stampa comincerà a prendere di mira i due campioni se questi mancheranno l’appuntamento col TD. Cosicché il FF del team scenderà immediatamente di uno, se alla fine di ogni partita il ricevitore (il giocatore con l’abilità ricevere) non avrà almeno segnato una meta e se il lanciatore (il giocatore con l’abilità lanciare) non avrà fatto almeno un completo.

- Su Jean Castaneda e Joe Kane
Se il femmineo Jean Castaneda gioca nei Norse... beh tanto meglio per quei vichingoni abituati alle lunghe e solitarie traversate in mare: tira un d6 prima di ogni partita: col 5+ perde un abilità a caso.

Se Joe Kane, ineguagliabile canaglia, si trova in uno spogliatoio di belle amazzoni... beh, tira un d6 prima di ogni partita: col 5+ perde un abilità a caso.  Uff. che stanchezza con dodici selvagge…
La Maledizione degli Antichi: Questa stupenda caratteristica è nata da una delle storiche leghe Luccini. Chi fosse interessato a conoscerne i retroscena, può cercare nella Luccini Hall of Fame presso il sito della Ludo Lega.

Se Il Giocatore affetto dalla maledizione non segnerà durante tutto un match, nel successivo verrà considerato come affetto da Bonehead...  La maledizione degli antichi!
Testa Dura: Tira un D6 prima di effettuare un’azione con un giocatore che ha questa caratteristica. Con un risultato di 1 starà in piedi cercando di ricordare cosa doveva fare. Ciò significa che il giocatore non potrà far nulla per quel turno e perderà la sua zona di controllo fin quando non farà un altro risultato diverso da 1 all’inizio di un’azione.

Incosciente (Modifica dal manuale di Blood Bowl): Incosciente era un’abilità generale ma ora è una caratteristica e non può più essere presa come nuova abilità per un giocatore. Se stai giocando una lega preesistente dove altri giocatori hanno guadagnato quest’abilità, allora loro possono tenerla ma nessun altro giocatore la può acquisire.

Furia (Modifica dal manuale di Blood Bowl): Furia era un’abilità generale ma ora è una caratteristica e non può più essere presa come nuova abilità per un giocatore (“Coach, mi sto allenando a diventare davvero incavolato e penso che ora mi sia venuto in mente come fare…” sì, proprio). Se stai giocando una lega preesistente dove altri giocatori hanno guadagnato quest’abilità, allora loro possono tenerla ma nessun altro giocatore la può acquisire.

Un giocatore con Furia deve fare un blocco extra se blocca un avversario senza atterrarlo, come parte di un’azione di Blocco o di Blitz. Furia non viene usata con gli attacchi delle armi segrete o con qualunque altro tipo di attacco. Il giocatore deve seguire l’avversario se viene spinto indietro e deve fare un altro Blocco su di lui. Ogni blocco addizionale fatto da un giocatore furioso, costa una casella di movimento se sta effettuando un’azione di Blitz, anche se non segue l’avversario. I Blocchi sono gratis se il giocatore sta effettuando un’azione di Blocco, ma il giocatore non può fare più blocchi del suo valore di movimento.

Fuori Per Un Morso: Tira un D6 per ogni giocatore con questa caratteristica ogni volta che devi disporre sul campo da gioco.

( Se un Giocatore è già uscito una volta non deve ripetere questo tiro successivamente; esclusi i tempi supplementari) Con un risultato di 4-6 puoi disporre la squadra normalmente, ma con un risultato di 1-3 il giocatore si è gettato nella folla per mordere il collo bianco-latte di una attraente dama (e chi li può biasimare!) e quindi non possono essere usati in quel frangente.

Molto Stupido: Questa caratteristica è trattata esattamente come Testa Dura, tranne che il giocatore non farà nulla su un risultato di 1-3 invece di solo “1”, a meno che non ci sia un giocatore amico in una casella adiacente che non sia né Testa Dura né Molto Stupido (esempio: se c’è un losco Goblin vicino al Troll, tratta il Troll come Testa Dura invece che Molto Stupido!).

Rigenerazione (Modifica dal manuale di Blood Bowl): Rigenerazione era un’abilità fisica ma ora è una caratteristica. Non può più essere presa come nuova abilità per un giocatore. Se stai giocando una lega in cui dei giocatori la hanno ottenuta come abilità, allora la possono tenere, ma nessun altro giocatore la potrà acquisire.

Se il giocatore è infortunato, malconcio o morto, allora è piazzato nella sezione morti e feriti della panchina, come al solito. Prima del prossimo calcio d’inizio (o alla fine della partita se ciò succede prima), si tira un dado per vedere se il giocatore rigenera. Su un tiro di 4-6 il giocatore rigenera e viene messo nella sezione delle riserve. L’avversario guadagna Punti Esperienza sulla ferita precedentemente inflitta.

Piccoletto

Piccoletto è adesso una caratteristica razziale e non può essere guadagnata né persa durante il corso di un campionato.
Il Conte Luthor Vampiro e il Lord Vampiro  rigenera con un tiro di 2-6,cioè solo con l’uno rimane infortunato.

Mettere Radici: Tira un D6 per il giocatore prima che la partita inizi. Su un risultato di 1-3 il giocatore sta sonnecchiando in un bosco chissà dove e si perde tutta la partita!

Animale Selvaggio: Un giocatore con questa caratteristica tende ad essere un po’, ehm, esaltato durante una partita, e quindi lascerà che il suo entusiasmo lo sopraffaccia.  Gli Animali Selvaggi devono fare le loro azioni prima di tutto il resto durante un turno; se fai un’azione con un Animale Selvaggio dopo aver mosso un altro giocatore che non è Animale Selvaggio, allora il tuo avversario può chiamarti per una procedura illegale esattamente come se tu non avessi mosso il segnalino del turno. Devono effettuare per forza un blocco(e non un bliz) se sono a contatto di base con un avversario. Se l’allenatore decide che non vuole muovere il giocatore deve tirare un d6, con il risultato da 3 a 6 il giocatore ascolterà l’allenatore compiendo la sua azione di stare fermo, altrimenti userà la come al solito la propria abilità A.S..  Animali Selvaggi non possono ricevere supporto durante un blocco o un fallo; sono semplicemente troppo fuori controllo per ricevere aiuto da altri giocatori. In aggiunta giocatori con questa caratteristica contano come Furiosi (guarda sopra).

ARMI ILLECITE

Nonostante il regolamento della LIB impedisca l’uso di armi illecite, tutti i tipi di armamenti possibili ed immaginabili sono stati usati dalle squadre di Blood Bowl per aprirsi la strada verso la vittoria. I Nani e i Goblin in particolare si sono fatti una reputazione usando armi illecite e tremende invenzioni per dare alle loro squadre un aiutino. Nonostante ciò, l’uso di tali armi illecite è, per l’appunto, illecito e gli arbitri hanno la cattiva abitudine di cacciare giocatori che ne fanno uso.

Le regole che seguono permettono ai giocatori di tutte le razze di acquistare armi illecite. Quando fai uso di queste regole non puoi acquistare nessuno dei Fuoriclasse che hanno armi illecite. Al contrario potrai acquistare armi illecite per i giocatori “regolari” nella tua squadra, quando la squadra viene creata o quando aggiungi un nuovo giocatore.

Ogni squadra può avere un solo giocatore con armi illecite sulla lista (i Goblin sono decisamente antisportivi e disperati, quindi possono avere fino a quattro giocatori con armi illecite;Cmq non possono tenere più di un tipo di arma per squadra)  Se avrai mai più di un giocatore con un’arma illecita, allora dovrai iniziare a licenziare giocatori fino a quando non ne avrai solo uno con un’arma illecita sulla tua scheda. Nota che non puoi semplicemente liberarti dell’arma. Una volta che un giocatore mette le mani su un’arma illecita, le sarà così attaccato che non la darà a nessuno per tutto l’oro del Vecchio Mondo.

	Tabella delle armi illecite

	Arma
	Costo
	Usata da
	Tiro Espulsione

	Motosega
	60.000
	Goblin, Nani, Umani, Orchi, Caos, Nani del Caos, Nonmorti, Norsmanni 
	8+

	Trombone
	30.000
	Nani del Caos, Umani
	10+

	Pugnale avvelenato
	10.000
	Elfi Oscuri, Umani, Skaven, Caos, Uomini lucertola, Vampiri
	10+

	Bombe:

Esplosive

Puzzolenti
	40.000

20.000
	Goblin, Caos, Nani del Caos

Gobelin
	8+

10+

	Trampolo a molla
	20.000
	Gobelin
	10+

	Palla e catena
	30.000
	Goblin, Umani, Norsmanni
	7+

	Lo schiacciaossa
	180.000
	Nani, Umani, Caos, Nani del Caos, Goblin, Skaven, Normanni
	7+


CHI PUÒ USARE ARMI ILLECITE

Solo i giocatori più antisportivi e disonesti si abbasseranno al livello di usare un’arma illecita. Per rappresentare ciò, le armi illecite possono essere acquistate solo per giocatori specifici. La tabella sotto riassume quali giocatori di ogni razza possono fare uso delle armi illecite.

ACQUISTARE ARMI ILLECITE

Il costo e il tiro espulsione per tutte le armi segrete è mostrato sulla tabella qui sopra, comprese le squadre che possono fare uso di una determinata arma. Giocatori alleati possono usare armi solo della squadra in cui sono alleati. Il costo di un’arma è aggiunto al costo del giocatore che la usa.

	Chi le può usare?

	Caos
	Guerrieri del Caos

	Nani del Caos
	Nani del Caos

	Elfi Oscuri
	Elfi di linea

	Nani
	Barbe lunghe

	Goblin
	Gobelin

	Elfi Alti
	Elfi di linea

	Umani
	Uomini di linea

	Uomini Lucertola
	Scinchi

	Orchi
	Orchi di linea

	Norsmanni
	Uomini di linea

	Skaven
	Skaven di linea

	Nonmorti
	Zombi

	Elfi Silvani
	Elfi di linea

	Vampiri
	Servi Umani

	Tutte le altre razze
	Nessuno


Le regole per molte delle armi illecite possono essere trovate nel manuale di Blood Bowl. La sola eccezione è la temuta “Bomba Puzzolente” (molto apprezzata dalle squadre di Goblin), che viene descritta qui sotto.

Bomba Puzzolente: La Bomba Puzzolente è trattata come una normale bomba con le seguenti eccezioni. I giocatori nel riquadro in cui cade la bomba e in tutti i quadrati adiacenti, cadono per terra tossendo e soffocando. Mettili supini sul campo, ma non fare Tiri Armatura per loro. I giocatori che cadono per questa ragione non causano fine del turno, a meno che uno di loro portasse la palla, nel qual caso gli casca di mano.

PASSAGGI ALLA MANO

Modifica importante: Il passaggio alla mano non è più un’azione gratuita. Invece un giocatore che sta effettuando un passaggio, può decidere di effettuare un passaggio alla mano invece di lanciare alla fine del movimento. Puoi ancora effettuare sia un passaggio che un passaggio alla mano in un singolo turno. Importante:un giocatore con palla si sta movendo ed effettua un passaggio alla mano, allora: il giocatore con palla si arresta immediatamente, il giocatore ricevente deve muoversi prima di ogni altro giocatore. Un giocatore che si sta movendo senza palla può ricevere un passaggio alla mano e può finire il proprio movimento se il giocatore che ha effettuato il passaggio non si è ancora mosso, al contrario si arresta se il giocatore si era già mosso. 

SCATTARE (passi aggiuntivi)

Modifica importante: Quando un giocatore cade a terra nel tentativo di fare passi aggiuntivi, tira un d6: con il risultato di 1 il giocatore è cascato veramente male. Effettua tiro armatura senza il tiro infortunio.

FALLI (O “PICCHIARE GLI AVVERSARI ATTERRATI”)

Gli infortuni causati durante un fallo danno un punto esperienza al giocatore che effettua il fallo.

I giocatori non possono aiutare un altro giocatore che sta effettuando un fallo se sono nella zona di controllo di un avversario.

TI STO TENENDO D’OCCHIO

Quando un giocatore che effettua un fallo, qualsiasi risultato abbia sul il mal capitato, deve tirare un D6.

Con un risultato di 6 l’arbitro vede il fallo ed espelle il giocatore per il resto della partita; per qualsiasi altro risultato l’arbitro è ignaro del fallo, ma da quel momento in poi tiene d’occhio la squadra che ha commesso il fallo: questo significa che un ulteriore fallo, provocato da un giocatore della stessa squadra, verrà beccato con il 4, il 5 o il 6.

L’arbitro smetterà di tenere d’occhio tale squadra fino a che la squadra avversaria non commetterà un fallo a sua volta,o verrà effettuata una meta, o ad ogni fine tempo.
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I MEMBRI DELLO STAFF

Guaritore
I guaritori possono essere usati solo per annullare infortuni subiti in campo o per curare un infortunio cronico. Se usati per annullare un infortunio subito sul campo, allora devono essere usati immediatamente dopo l’infortunio o mai più!

TORNEI DI BLOOD BOWL

PUNTI ESPERIENZA

Un giocatore ottiene punti esperienza per infliggere ferite se blocca un avversario o se viene bloccato da un avversario, e l’avversario risulta infortunato, malconcio o morto in seguito al blocco. Viene attribuito un punto per gli infortuni su fallo. Ferite inflitte in altro modo non contano per i punti esperienza.

Importante: I livelli di avanzamento sono variati.

	0-5
	Pulcino
	Nessuno

	6-10
	Professionista
	Uno

	11-30
	Veterano
	Due

	31-50
	Fuoriclasse
	Tre

	51-100
	Fuoriclasse
	Quattro

	101-150
	Fuoriclasse
	Cinque


VALORE DELLA SQUADRA

Quando calcoli il valore della squadra includi il valore di ogni giocatore, Ritira!, e il numero totale dei PE per ogni giocatore, a prescindere dal fatto che tu li abbia pagati o che abbiano raggiunto il massimo dell’esperienza (avendo una “F” nella sezione dell’esperienza), ecc.

GIOCARE LE PARTITE DA TORNEO

SEQUENZA PRE-PARTITA

Cambia nella Sequenza pre-partita da:

1. Ingaggia i giocatori in prestito

a
1. Ingaggia giocatori in prestito e paga le tasse d’apparizione

TASSE D’APPARIZIONE

Quando un giocatore ha 51 o più PE, inizierà a chiedere una tassa d’apparizione per giocare in una partita. All’inizio della partita, l’Allenatore deve rimuovere il denaro richiesto (guarda sotto) dalla sua tesoreria. Se non ha i soldi o se decide di non pagare, allora il giocatore non giocherà. Il giocatore è comunque piazzato nella sezione “Riserve” della panchina e conta ancora nel valore della squadra, per un “Venduti!” e anche per i MIC, semplicemente non metterà piede sull’erba finché non verrà pagata la sua tassa d’apparizione. Se un allenatore vorrà 
pagare la tassa d’apparizione durante la partita, qualora abbia abbastanza soldi in tesoreria, il giocatore potrà giocare appena dopo che l’allenatore pagherà la tassa d’apparizione. 

	PE
	Tassa d’apparenza

	51-100

101-150

151+
	25.000 Monete d’Oro

50.000 Monete d’Oro

100.000 Monete d’Oro


Le squadre di Blood Bowl hanno i nomi ancora uniformati alla quinta edizione di Warhammer. Con l’uscita della 4^ edizione di Blood Bowl e della 6^ edizione di Warhammer, abbiamo deciso di cambiare i nomi delle squadre e di alcuni giocatori delle squadre di Blood Bowl. Guardate la tabella qui sotto per i cambiamenti. Questi cambiamenti influiscono soltanto sul background e non hanno nessun effetto sul gioco.

	Vecchio nome
	Nuovo nome

	Orchetti
	Orchi

	Orchetti Neri
	Orchi Neri

	Elfi Scuri
	Elfi Oscuri

	Elfi Alti
	Alti Elfi

	Guerrieri Fenice
	Guardiani della Fenice

	Guerrieri Leone
	Leoni Bianchi

	Guerrieri Drago
	Principi Drago

	Diavoliratti
	Skaven Neri

	Rattorco
	Rattogre

	Halfling
	Mezzuomini

	Lungabarba
	Barbalunga

	Guerrieri danzanti
	Danzatori di guerra

	Orchi
	Ogri


Quei denti non sono quello che dovrebbero essere!
Vampiri in Blood Bowl

Tirate fuori i crocefissi e l’aglio, la più recente iscrizione al campionato sono questi notturni cacciatori dal sangue freddo, i Vampiri. Gli unici che giocano solo per dissetarsi nell’intervallo!

	N°
	Tipo
	Costo
	MV
	Fo
	Ag
	TA
	Abilità e caratteristiche

	0-12
	Vampiri
	110.000
	6
	4
	4
	8
	Sguardo Ipnotico, Rigenerazione

Caratteristiche: Fuori per un morso

	0-12
	Servi Umani
	50.000
	6
	3
	3
	7
	Nessuna

	0-1
	Lord Vampiro
	180.000
	6
	5
	4
	9
	Contrasto, Finta, Sguardo Ipnotico, Rigenerazione


Ritira!: 50.000

I Vampiri sono tra le creature più temute fra i Non Morti del Vecchio Mondo. Queste creature terrificanti della notte sono incredibilmente forti e veloci e hanno una sovrannaturale abilità a ridurre la volontà di un nemico vivente con il  loro sguardo ipnotico. Considerando questo, è strano che i Vampiri abbiano dimostrato un singolare insuccesso in Blood Bowl. E’ vero che non danno il meglio di sé durante le ore del giorno, ma restano comunque degli avversari mortali. No, non è la mancanza di abilità sul campo che li ha penalizzati, ma il loro comportamento fuori dal rettangolo di gioco. Il fatto è che la principale ragione dell’insuccesso dei Vampiri è la loro mancanza di autocontrollo quando si confrontano con uno stadio pieno di gente, in essi vedono il loro spuntino preferito: una pinta o due di interessanti creature a sangue caldo! Questo significa che, ogni volta che si presenta l’occasione, non è difficile trovare i membri di una squadra di Vampiri sugli spalti dare svelti morsi dove capiti invece di essere sul campo a giocare a Blood Bowl. Questo è, certamente, una notizia eccellente per coloro che giocano contro i Vampiri, forse lo è un po’ meno per i tifosi rivali…

Tutte le squadre sono allenate da un Lord Vampiro, un personaggio della propria razza che ha una volontà e una forza più grande degli altri. I Lord Vampiri sono eccezionalmente intelligenti che sono assettati dalla volontà di dominare le altre razze. Il motivo preciso per cui vogliono diventare allenatori di una squadra di Blood Bowl non è conosciuto, specialmente quando la squadra sotto il loro comando non va bene. Tutti gli altri giocatori della squadra sono creature del Lord Vampiro: Vampiri o Servitori umani. I Vampiri erano una volta creature viventi, che erano schiavi del Lord Vampiro e che furono ridotti ad essere Vampiri inferiori sotto il suo comando. Le squadre di Vampiri generalmente includono un numero di Servitori Umani; uomini dalla bassa volontà che servono il Lord Vampiro con la promessa di ricevere l’immortalità in un prossimo futuro. I Lord Vampiri sono giocatori-allenatori, e attualmente prendono parte al gioco o urlano ai giocatori (e all’arbitro) dalla linea laterale. I Lord Vampiri rappresentano la squadra, devono essere comprati quando la si ingaggia, come mostrato nella tabella. La squadra agirà normalmente se il Lord Vampiro è ucciso, si presume che il prossimo Vampiro nella lista (p.e. quello con il valore più alto) viene elevato allo status di Lord Vampiro. Il Vampiro che guiderà la squadra immediatamente perderà la caratteristica di “Fuori per un morso” non appena morirà il vecchio Lord Vampiro. Nota che poiché puoi possedere un solo Lord Vampiro per squadra, l’unica volta che puoi acquistarne uno è quando la squadra è creata per la prima volta. Se per qualche ragione non ci sono Vampiri per guidare la squadra dopo la morte del Lord, allora la squadra si scioglierà dopo la partita.

Altre regole speciali

Nonostante i Lord Vampiri non siano considerati “Bestioni”, guadagnano punti fuoriclasse alla metà del tasso normale (i Non Morti imparano molto lentamente) e posso usare i doppi per sbarazzarsi della loro caratteristica di “Fuori per un morso”. I Lord Vampiri non possono mai essere presi come alleati ma i Vampiri e i Servitori possono essere ingaggiati come alleati solo dai Non Morti (alcune altre razze hanno provato ad allearsi con una squadra di Vampiri, ma “l’alleanza” non sembra aver mai passato la prima notte…).

Abilità disponibili

Categoria

Generali
Forza

Agilità
Passaggio
Fisiche

Vampiro

(

(

(
Servitore

(
Lord Vampiro
(

(

(
Lucertole saltellanti!
Uomini Lucertola in Blood Bowl.

In un tempo in cui l’impero era solo un evento futuro, prima che gli orchi sapessero cosa fare con le rocce (schiacciarsi le dita!) prima che gli elfi venissero a conoscenza dei nani, gli Slann governavano il mondo. La loro genesi, ascesa e caduta sono misteriose, ma la loro eredità rimase. Il portale warp che collega i poli con il Caos è una di quelle eredità. Blood Bowl è un'altra…

Nell’anno corrente, le giungle di Lustria rimangono largamente inesplorate da parte Vecchio Mondo. Comunque le terre del Vecchio Mondo non hanno nessun mistero per gli Slann, in quanto considerano le nazioni del Nuovo Mondo in rapporto con le giovani razze che abitano quest’area. Ci sono stati interventi degli Slann nel Mondo fin dalla sua origine, ma questi anni passati sono stati dall’inizio dei contatti fra i due mondi. Fra molti dei primi contatti, gli sport sono sempre stati un punto di riferimento comune, lo sport dedicato ad Enneffel è sempre stato uno dei favoriti.

Gli Skaven erano a conoscenze dell’esistenza degli Slann da molti secoli, infatti quando il Clan Pesitlens fu cacciato da Lustria portarono con se le conoscenze di un gioco che nel Vecchio Mondo era stato appena scoperto. I Signori delle Piaghe Tze-tze (più tardi formarono il Clan Rignes) erano già avvantaggiati nelle nuove leghe formatesi, avendo osservato le partite con impavide spie.

 Uomini Lucertola

Muniti di una strana caratteristica di destrezza e forza, le squadre di Lustria possono colmare la distanza con squadre potenti come ad esempio il Caos, mentre le restanti abilità sono in grado di competere con il gioco veloce degli Skaven

	N°
	Tipo
	Costo
	MV
	Fo
	Ag
	TA
	Abilità e caratteristiche

	0-12
	Scinchi
	60.000
	8
	2
	3
	7
	Finta, Piccoletto

	0-6
	Saurus
	80.000
	6
	4
	1
	9
	

	0-2
	Kroxigor
	130.000
	6
	5
	1
	9
	Bestione, Coda Prensile, Pellaccia

Caratteristiche: Testa Dura


Ritira!: 60.000

Abilità disponibili

Categoria

Generali
Forza

Agilità
Passaggio
Fisiche

Scinco

(



(
Saurus

(

(
Kroxigor



(



Conclusioni

E ora le regole come si adattano a Blood Bowl? Ho messo mani sul libro degli eserciti degli Uomini Lucertola, ma la squadra è risultata troppo Saurus-dipendente. Nonostante ciò mi avesse dato una squadra giocabile, mi ero accorto che non sembravano gli abitanti di Lustria di cui stavo leggendo. Gli scinchi dovevano essere maggiormente presenti sul campo, essendo i più capaci di pensare da soli, dopo tutto (immagina quanto può essere stupida una squadra di soli Troll. Ora pensa ad una di soli Saurus…)! La nuova squadra giocava molto diversamente dalla prima, ma sembrava più “di Lustria”. Come il Caos e i Nani del Caos, avevo deciso di permettere solo due tipi di giocatori nella lista. Ciò significava poche “vie di mezzo” nella creazione e nel gioco si sarebbero dovute nascondere le proprie debolezze e assicurarsi che l’avversario non le scoprisse. Se questa non è una sfida per un allenatore, vorrei sapere cosa lo è! I Fuoriclasse, come le carte in Blood Bowl, sono inclusi per aggiungere un po’ di “pepe” alle proprie partite, anche se non rendono il gioco più facile come Varag e Morg per una squadra di Orchi!

Bene, spero ti piaccia la mia rappresentazione degli Uomini Lucertola; sicuramente è piaciuta alla comunità di Internet. È una sfida al gioco, ma soprattutto penso ti piacerà giocare con loro (e perderai tempo a convertirli!).

Nota: Ci sono miniature in arrivo per gli Uomini Lucertola, quindi occhi aperti! – Fanatic Press

La Birra non è una delle cose più importanti… È la più importante!

Norsmanni in Blood Bowl

Le lungamente attese squadre di Norsmanni sono ora in tutta la loro gloriosa schiuma di birra, Jervis tracanna alcune birre per entrare nello spirito di una scazzottata, ehm, del gioco.

Su al nord

Norsca è una terra inospitale e fredda al nord del Vecchio Mondo. Norsca non è un bel posto, l’inverno dura nove mesi all’anno, le estati non sono il massimo, i vicini più prossimi sono i guerrieri del Caos, che continuamente compiono raid e, come se non fosse abbastanza, poiché è difficile coltivare, la dieta principale è costituita da carne essiccata e da una delicatezza chiamata aringhe marce.  E’ un piccolo miracolo che la media dei guerrieri norsmanni quaggiù pensi a solo due cose “Dov’è la prossima pinta?” e “Come diavolo faccio ad andarmene da questo posto?”.

E qui Blood Bowl entra in gioco. Immaginiamo che, se l’inverno è talmente duro che desideri vedere qualche vicino, o dopo aver pescato aringhe marce, e se senti che la locale squadra di Blood Bowl sta cercando giocatori per un tour in Lustria, cosa fai? Giusto, rompi le tue reti metalliche, metti in spalla l’ultimo barile di birra e ti presenti alla banchina del porto!

Così le squadre norsmanne sono una parte molto, molto tosta di tanti gironi e campionati di Blood Bowl. I Norsmanni attualmente sono buoni giocatori di Blood Bowl. Sono brutali, non appariscenti, duri, e amano menar le mani – e questo è quello a cui ambiscono! Dopo un paio di pinte di forte birra normanna, questi personaggi sono, ehm, rinvigoriti e ovviamente il tasso alcolico dei giocatori occasionalmente fa dimenticar loro tutto tranne la piccola cosa di segnare mete, affondare le squadre avversarie, o provare ad attaccar discorso con le ragazze pon-pon.

Norsmanni

Le squadre norsmanne hanno una buona reputazione per la ferocità con cui entrano in campo. Il norsmanno medio è un maniaco omicida il migliore delle volte, largamente preso da una vita di melanconica solitudine per metà dell’anno e da una vasta quantità di bevande torcibudella per il restante periodo. Ma il norsmanno che gioca a Blood Bowl è chiaramente di un’altra categoria, interessato solo alla birra, donne e cantare quando è fuori dal campo di gioco, e alla birra, alle donne e alle carneficine quando è dentro!

	N°
	Tipo
	Costo
	MV
	Fo
	Ag
	TA
	Abilità e caratteristiche

	0-12
	Uomo di  linea
	50.000
	6
	3
	3
	7
	Contrasto

	0-2
	Ricevitore
	70.000
	6
	3
	3
	7
	Contrasto, Presa

	0-2
	Lanciatore
	70.000
	6
	3
	3
	7
	Contrasto, Passaggio

	0-4
	Attaccante
	90.000
	6
	3
	3
	7
	Contrasto, Salta su, Furia


Ritira!: 60.000 pezzi d’oro ciascuno

I Norsmanni guadagnano abilità allo stesso modo delle squadre Umane.

Potere alle donne!

Squadra delle Amazzoni in Blood Bowl

Tempo fa, condotte da un desiderio di avventura, le valchirie dell’insediamento norsmanno di Skeggi, in Lustria, navigarono via dal loro paese di uomini e fondarono la loro colonia nel profondo dell’estuario del fiume Amaxon. Tagliate fuori dal mondo queste fiere donne guerriere “divennero native” e quando furono riscoperte anni dopo avevano preso costumi e abiti degli Uomini Lucertola della jungla attorno. Ora queste donne guerriere sono giunte sul campo di Blood Bowl, che Sigmar protegga coloro che osano giocare contro di loro.

Lontano attraversato il grande oceano che è a ovest del Vecchio Mondo vi è una terra da favola chiamata Lustria. Il vasto continente è dominato dalla jungla al nord e ondulate praterie a sud. Al pari dei numerosi generi di animali esotici (come notevole il feroce due-teste Alixigor), Lustra è famosa come la patria degli Uomini Lucertola e i loro padroni Slann. Quello che è meno conosciuto è che il continente è anche la patria di due generi di nativi Umani; le recluse tribù pigmee che abitano l’interno delle jungle a nord, e molto più importanti per i fans di Blood Bowl, le famose Amazzoni di Lustria che hanno enclave disperse lungo tutta la costa orientale del continente. La società delle Amazzoni è basata sulla bassissima reputazione che hanno degli uomini, abbastanza ottusi e di bassa intelligenza, al massimo impiegati in semplici lavori servili… è stato detto che è strano vedere giocatori maschi di Blood Bowl dentro e fuori dal campo, senza menzionare la bizzarria dei fan maschili che offre un valido supporto a questo argomento.

In ogni modo, nella società delle Amazzoni gli uomini sono occupati in lavori miseri lasciando alle donne di concentrarsi sulle cose più importanti. Questa divisione univoca del lavoro ha creato una società di grande successo che si è imposta sulle coste di Lustria. Ma non così facilmente, gli Uomini Lucertola a sud hanno combattuto con le Amazzoni per millenni, e ci sono altresì stati numerosi scontri tra i coloni Umani e Nani provenienti dal Vecchio Mondo e le Amazzoni.  Del resto le Amazzoni hanno più volte provato di essere avvezze alle cose di guerra come nelle altre cose che fanno abitudinariamente e hanno mostrato il loro valore ogni volta che il loro territorio è stato invaso. Il costante stato di guerra ha portato allo stabilimento di una forte etica guerriera tra le Amazzoni che sono allenate nell’arte della guerra appena possono camminare. Questo costante allenamento fa di una Amazzone adulta un mortale guerriero. Le Amazzoni sono famose per la loro velocità di combattimento nei densi terreni della jungla che si trovano lungo le coste di Lustria. A maggior danno dei propri nemici le Amazzoni sono ottimamente guidate e hanno provato perfettamente a ingaggiare e sconfiggere forze nemiche che le superavano in numero. Lo sanno bene gli Uomini Lucertola o i coloni Umani e Nani che hanno recentemente provato a scontrarsi con le Amazzoni. Come disse una volta il famoso avventuriero Snorri Scarpone “Le Amazzoni ci prendo a calci ogni volta che combattiamo. Non puoi proprio batterle queste donne, nossignore!”. Questa lenta cessazione delle ostilità ha lasciato molte Amazzoni a spasso. Sono cresciute per amare il suono della battaglia, questo è il motivo per cui sono state allenate e per cui vivono, e questa è la cosa che sanno fare meglio. Alla luce della considerazione di questi fatti non è una sorpresa che abbiano cominciato a giocare a Blood Bowl in grande stile!

Squadre amazzoni di Blood Bowl

Le Amazzoni hanno recentemente scoperto il Blood Bowl e sono relativamente nuove al gioco. Nessuna è abbastanza sicura quando o come iniziano a giocare. La storia più comunemente accettata è che le scout amazzoni abbiano spiato una partita tra i coloni umani e nani riportando notizia di questo gioco nelle loro tribù. Per spiegare esattamente come funzionava il gioco improvvisarono una partita e presto tutte le donne vollero unirsi! Blood Bowl aveva il giusto mix di morte, veleno, strategia e tattica per piacere alle guerriere, e ben presto il gioco si diffuse a tutte le tribù. Fu solo questione di  tempo prima che le squadre si organizzarono in tornei e leghe in Lustria. Le Amazzoni si dimostrarono adatte al gioco, vincendo il loro primo grande torneo nel 2491 quando le Guerriere di Tlax sconfissero i Parola di Sotek nella finale della Coppa Zlatan. Poiché tra le Amazzoni il gioco aumentava di successo fu naturale che volessero viaggiare nel posto dove il Blood Bowl era originario e prender parte nei prestigiosi tornei del Vecchio Mondo. La prima squadra di Amazzoni che compì il viaggio furono le Stelle Amazzoni che arrivarono nella città tileana di Luccini nel 2494 per prendere parte al quinto torneo aperto di Blood Bowl della città. Inizialmente le Stelle entrarono in contrasto con i fan tileani che pensavano che il giusto posto per le donne era ai lati del campo di gioco lanciando grida piuttosto che sul campo a lanciare palloni, ma la combinazione di velocità, fluidità e selvaggia potenza delle Amazzoni velocemente conquistarono tutti. Le Stelle Amazzoni  fecero strada nei play-off, ma furono sconfitti in semifinale dai Malvagi in un durissimo match che finì con più di metà dei giocatori dei Malvagi infortunati. Anche se sconfitte, le Stelle Amazzoni avevano fortemente consolidato la reputazione delle squadre di Amazzoni nel Vecchio Mondo. Dal 2494 le squadre di Amazzoni sono diventate sempre più popolari tra i fan. Ci sono ora cinque squadre che giocano nel Vecchio Mondo, ma la più popolare è ancora le Stelle Amazzoni. Per ora non hanno ancora vinto alcun trofeo ma è solo questione di tempo. Appena raggiunta la maturità nelle squadre di Amazzoni, un numero di fuoriclasse hanno cominciato a giocare per altre squadre. Molto recentemente l’attaccante Zena Chiomanera ha lasciato le Stelle Amazzoni per unirsi alle Valchirie di Vynheim, dove ha segnato due mete nel match di apertura. Chiaramente le Amazzoni hanno un futuro luminoso sui campi insanguinati di Blood Bowl nel Vecchio Mondo!

Amazzoni

Tempo fa, condotte da un desiderio di avventura, le valchirie dell’insediamento norsmanno di Skeggi, in Lustria, navigarono via dal loro paese di uomini e fondarono la loro colonia nel profondo dell’estuario del fiume Amaxon. Tagliate fuori dal mondo queste fiere donne guerriere “divennero native” e quando furono riscoperte anni dopo avevano preso costumi e abiti degli Uomini Lucertola della jungla attorno. Ora queste donne guerriere hanno preso il campo di Blood Bowl, che Enneffel protegga coloro che osano giocare contro di loro.

	N°
	Tipo
	Costo
	MV
	Fo
	Ag
	TA
	Abilità e caratteristiche

	0-12
	Donna di Linea Amazzone
	50.000
	6
	3
	3
	7
	Finta

	0-2
	Ricevitrice Amazzone
	70.000
	6
	3
	3
	7
	Finta, Presa

	0-2
	Lanciatrice Amazzone
	70.000
	6
	3
	3
	7
	Finta, Passaggio

	0-4
	Attaccante Amazzone
	90.000
	6
	3
	3
	7
	Finta, Contrasto


Ritira!: 40.000 pezzi d’oro ciascuno
Le Amazzoni guadagnano le abilità allo stesso modo delle squadre umane

	“Lucky” Luc 

Attaccante Unicorno

Movimento: 
10

Forza: 
4

Agilità: 
4

Armatura: 
8


	Abilità: Sprint, Zoccoli Sicuri (conta come piede sicuro), Corna, Zanne Acuminate (Corna)

Speciale: Luc non ha mani e non può per questo catturare o prendere il pallone




BRetoniani

Dalle belle terre di Bretonnia arrivano, guidati dalla Signora del Lago, per portare giustizia e rettitudine nel gioco di Blood Bowl. Fino a quando solo i contadini potranno sporcarsi e le insegne dei cavalieri rimanere intonse.

	N°
	Tipo
	Costo
	MV
	Fo
	Ag
	TA
	Abilità e caratteristiche

	0-12
	Contadino
	40.000
	6
	3
	3
	7
	Nessuna

	0-2
	Scudiero Ricevitore 
	70.000
	8
	2
	3
	7
	Finta, Ricevere

	0-2
	Scudiero Lanciatore
	70.000
	6
	3
	3
	7
	Presa Sicura, Passaggio

	0-2
	Cavaliere del Reame
	100.000
	6
	3
	3
	8
	Contrasto, Massiccio

	0-2
	Cavalieri della Ricerca
	130.000
	7
	4
	3
	9
	Contrasto, Massiccio, Capitano


Ritira!: 60.000 pezzi d’oro ciascuno

Le squadre Bretoniane guadagnano le abilità come le squadre Umane (i Cavalieri contano come Attaccanti, i Contadini come Uomini di Linea). Cavalieri e gli Scudieri non commettono falli o li supportano. Solo i contadini possono farlo.

Khemri* solo se arriva primo!
Dalle terre del sud arriva la perduta civiltà dei Re dei Sepolcri. Anno evocato i loro schiavi in una non vita senza riposo per giocare a Blood Bowl e insegnare ai viventi il fatto loro.

	N°
	Tipo
	Costo
	MV
	Fo
	Ag
	TA
	Abilità e caratteristiche

	0-16
	Scheletri
	30.000
	5
	3
	2
	7
	Caratteristiche: Rigenerazione

	0-4
	Mummie
	100.000
	3
	5
	1
	9
	Che Botta!

Caratteristiche: Rigenerazione

	0-4
	Guardiani dei Tumuli
	90.000
	5
	3
	3
	7
	Contrasto, Guardia

Caratteristiche: Rigenerazione


Ritira!: 70.000 pezzi d’oro ciascuno

Tutti i giocatori possono guadagnare Abilità Generali, Mummie e Guardiani di Tumuli possono anche avere le Abilità di Forza

FUORICLASSE

Con l’uscita della quarta edizione, pensavamo che fosse giunto il tempo di raccogliere tutti i fuoriclasse che sono stati pubblicati attraverso gli anni e che erano divisi fra le nostre pubblicazioni in un’unica tabella. Così ora è definita e disponibile al lista dei fuoriclasse della quarta edizione. Non possiamo presentarli tutti nel formato di “Carta dei Fuoriclasse” poiché avrebbe occupato l’intera rivista, ma se vuoi continuare ad utilizzarle non ci sono problemi!

Quando inizi un torneo hai bisogno di decidere quali fuoriclasse possono essere ingaggiati. Ci sono tre modi di procedere: 1) non averli, 2) ingaggiare solo quelli disponibili nei manuali di Blood Bowl, 3) scegliere dalla tabella sottostante. E’ compito del Commissario di Lega decidere quale metodo utilizzare 
	Nome
	Tipo
	Costo
	Mo
	F
	A
	AV

	Bombarolo

Abilità

Caratteristiche
	Orchi o gobli

Preciso, Finta

Nessuna  Speciale: Bomba
	80.000
	6
	2
	3
	7

	Lo schiacciossa

Abilità

Caratteristiche
	Nani

Che botta!, Blocco Multiplo

Massiccio
	170.000
	4
	7
	1
	10



	Fungus il Fanatico

Abilità

Caratteristiche
	Orchi o Gobelin
Nessuna

Nessuna Speciale: Palla a Catena
	60.000
	4
	2
	3
	7

	Lord Borak il Massacratore

Abilità

Caratteristiche
	Caos

Contrasto, Gioco Sporco, Che Botta!

Capitano
	160.000
	5
	5
	3
	9



	Conte Luthor Von Drakenborg

Abilità

Caratteristiche
	Umani  o non morti

Contrasto, Finta, Sguardo Ipnotico

Rigenerazione
	180.000
	6
	5
	4
	9

	Nobbla Blackwart

Abilità

Caratteristiche
	Orchi, Goblin , Caos

Finta

Furia, Troppo Giusto  Special: Motosega 
	80.000
	6
	2
	3
	7

	Radicone Forteramo

Abilità

Caratteristiche
	Halfling o Elfi silvani
Contrasto, Che Botta!,  Pellaccia, Lanciatipi

Massiccio
	180.000
	2
	7
	1
	10

	Edril Sidewinder

Abilità

Caratteristiche
	Elfi Silvani

Contrasto, Finta, Balzo, Ricevere, Sprint

Nessuna
	150.000
	8
	3
	4
	7

	Frank N. Stein

Abilità

Caratteristiche
	Difensore Non Morto

Che Botta!, Massiccio, Break Pressing, Pellaccia

Nessuna
	135.000
	4
	5
	1
	9

	Grashnak Zoccolonero

Abilità

Caratteristiche
	Caos o Nani del Caos

Corna, Che Botta!, Pellaccia

Nessuna
	160.000
	6
	6
	2
	9

	Griff Oberwald

Abilità

Caratteristiche
	Umani

Contrasto, Finta, Balzo, Sprint, Piè Sicuro

Nessuna
	180.000
	8
	4
	4
	8

	Grim Ironjaw

Abilità

Caratteristiche
	Nani

Contrasto, Che Botta!,  Pellaccia

Furia, Incosciente
	150.000
	5
	4
	3
	8

	Guilarme

Abilità

Caratteristiche
	Bretoniani
Finta, Ricevere, Sprint, Piè Sicuro, Schivare

Nessuna
	180.000
	6
	2
	5
	7

	Hakflem La Saetta

Abilità

Caratteristiche
	Skaven

Finta

Coda Prensile, Braccio in più, Due teste
	130.000
	9
	3
	4
	7

	Hargin “Il Duro”

Abilità

Caratteristiche
	Nani

Contrasto, Pressing, Pellaccia, Esperto, Splat!

Nessuna
	150.000
	5
	4
	3
	9

	Strappateste

Abilità

Caratteristiche
	Skaven

Che Botta!, 

Coda Prensile
	160.000
	6
	6
	3
	9

	Hthark L’inarrestabile

Abilità

Caratteristiche
	Nano del Caos

Contrasto, Fate Largo, Sprint, Pié Sicuro,

Pellaccia
	180.000
	6
	6
	2
	10

	Jordell Frescabrezza

Abilità

Caratteristiche
	Elfi Silvani

Contrasto, Mia, Finta, Balzo, Schivare

Nessuna
	150.000
	8
	3
	5
	7

	Katchmi’ifyukan

Abilità

Caratteristiche
	Uomo Lucertola Scinco

Contrasto, Finta, Piccoletto, Incosciente, TroppoGiusto

Nessuna


	130.000
	8
	2
	4
	7

	Lucen Swift

Abilità

Caratteristiche
	Alti Elfi

Ricevere, Finta, Balzo, Schivare, Mia

Nessuna
	170.000
	9
	3
	5
	8

	Lucky Luc

Abilità

Caratteristiche
	Attaccante Unicorno Amazzoni
Sprint, Piè Sicuro, Corna, Zanne Acuminate (Corna)

Luc non ha mani e per  questo non può raccogliere  o ricevere la palla  
	160.000
	10
	4
	4
	8

	Possente Zug

Abilità

Caratteristiche
	Umani

Contrasto, Che Botta!

Nessuna
	120.000
	4
	5
	2
	9

	Morg N Thorg

Abilità

Caratteristiche
	Caos, Goblin, Ochi, Umani

Contrasto, Che Botta!, 

Lanciatipi, Pellaccia
	190.000
	6
	6
	3
	10

	Principe Moranion

Abilità

Caratteristiche
	Alti Elfi 

Contrasto

Incosciente
	150.000
	7
	4
	4
	8

	Horkon Strappacuori

Abilità

Caratteristiche
	Elfi scuri
Finta, Balzo, Marcare

Nessuna  Speciale: Pugnale avvelenato 
	120.000
	6
	3
	4
	8

	Frakassone Bolgrot

Abilità

Caratteristiche
	Orchi, Goblin o Caos

Che Botta!

Rigenerazione, Lanciatipi
	150.000
	4
	6
	1
	10

	Scrappa Teztamatta

Abilità

Caratteristiche
	Orchi, Goblin o Caos

Finta

Troppo Giusto  Special: Pogo Stick
	60.000
	6
	2
	3
	7

	Skritter

Abilità

Caratteristiche
	Skaven

Presa Sicura, Passaggio, Preciso

Braccio Forte
	115.000
	7
	3
	3
	7

	Silbilli

Abilità

Caratteristiche
	Uomi Lucertola

Contrasto, Guardia

Massiccio
	140.000
	7
	4
	2
	9

	Sokitoomi

Abilità

Caratteristiche
	Kroxigor Uomo Lucertola
Coda Prensile, Che Botta!, Pellaccia, Lanciatipi

Nessuna
	180.000
	7
	6
	2
	9

	Tuern Ravendorm

Abilità

Caratteristiche
	Elfi Oscuri

Contrasto, Finta, Gioco Sporco, Pressing, Esperto

Nessuna
	175.000
	7
	4
	4
	8

	Varag Masticaghoul

Abilità

Caratteristiche
	Orchi o Goblin

Contrasto, Saltar su,  , Che Botta!, Esperto

Capitano
	160.000
	6
	4
	3
	9

	Wilhelm Chaney

Abilità

Caratteristiche
	Norsmanni

Zanne Acuminate
Furia
	135.000
	7
	4
	3
	8

	Zzharg Madeye

Abilità

Caratteristiche
	Nani Del Caos 

Contrasto, Pressing, 

Pellaccia  Speciale: Trombone
	100.000
	5
	3
	2
	9
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	En-zuma

Abilità

Caratteristiche
	Nani Del Caos

Contrasto, Finta, Presa sicura, Gioco Sporco

Scheletro alle calcagna se ti giri è una cuccagna!
	130.000
	7
	3
	3
	7

	Jane Castaneda
Abilità

Caratteristiche
	Amazzoni, Norsmanni, Bretoniani

Contrasto, Finta, Ricevere, Mia!, Sprint

Froci o Campioni?
	130.000
	9
	2
	3
	7

	Joe Kane

Abilità

Caratteristiche
	Norsmanni, Amazzoni

Passaggio, Presa sicura, Braccio Forte, Preciso, La Tocco Piano, Nervi D’acciaio

Froci o Campioni?
	140.000
	6
	3
	3
	8

	John Norum

Abilità

Caratteristiche
	Nani

Passaggio, Presa sicura, Braccio Forte, Preciso

Alcolizzato
	110.000
	6
	3
	¾
	8

	OJ Simpson

Abilità

Caratteristiche
	Skaven

Contrasto, Finta, Capitano, Massiccio

Pelle Nera
	160.000
	8
	3
	3
	8

	Marcelo Alejandro Otero

Abilità

Caratteristiche
	Uomini Lucertola

Contrasto, Finta, Ricevere, Rubar Palla, incosciente

La maledizione degli Antichi
	140.000
	8
	2
	4
	7


Squadre della Quarta Edizione

Amazzoni
vedi questo volume

Bretoniani
vedi sotto

Caos
vedi Blood Bowl

Nani del Caos
vedi Blood Bowl e questo volume

Elfi Oscuri
vedi Blood Bowl

Nani
vedi Blood Bowl

Goblin
vedi Blood Bowl e questo volume

Mezzuomini
vedi Blood Bowl

Alti Elfi
vedi Blood Bowl

Umani
vedi Blood Bowl

Khemri
vedi sotto

Uomini Lucertola
vedi questo volume

Normanni
vedi questo volume

Orchi
vedi Blood Bowl

Skaven
vedi Blood Bowl e questo volume

Non Morti
vedi Blood Bowl

Vampiri
vedi questo volume

Elfi Silvani
vedi Blood Bowl







