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Le nostre regole.

Finché Morte non ci separi (abilità):

Al costo di 20k uno e un solo giocatore che abbia tra le sue abilità Stunty può acquisire l'abilità “Finché morte non ci separi” che consiste in: nell'esecuzione di un fallo questo giocatore è così abile da non farsi mai scoprire in nessun caso e tanto abile a colpire da guadagnare un +2 sul tiro armatura o sul tiro infortunio per ogni fallo che commette. Ha solo un piccolo difetto: se il giocatore non muore l'ira furibonda del fallista non ha termine, ciò si traduce in questo modo: se il giocatore che subisce il fallo ha un infortunio che supera il risultato di 52 sulla tabella, il picchiatore è libero di agire normalmente nel suo turno successivo. Se al contrario si presenta un qualsiasi risultato al di sotto dal 52 in giù o nessun infortunio il picchiatore deve tirare un d6: con un risultato di 4+ il picchiatore è libero di agire normalmente ma non può commettere fallo nel suo prossimo turno; con un risultato contrario il giocatore rimarrà bloccato e non potrà muoversi per il resto del suo turno successivo. Questa abilità può essere utilizzata con “Gioco Sporco”

Tuvbonevd (abilità):

Al costo di 20k uno e un solo giocatore qualsiasi potrà essere assegnata la skill “Tuvbonevd”: all’inizio di ogni turno (prima di effettuare qualsiasi azione, altrimenti si perde il diritto) il coach può decidere quale abilità (normale, doppio o incremento di caratteristica) avrà il giocatore tuvbonevd e tirerà 1d6 per vedere se il giocatore è abbastanza tuvbonevd da capire l’abilità che gli è stata assegnata e che sarà valida SOLO PER QUEL TURNO IN ATTACCO.

Il tipo di abilità o l'eventuale incremento deve essere dichiarato prima del tiro, successivamente si effettuerà il tiro che con un risultato di 3+ permetterà di far acquisire al giocatore un'abilità normale, al 4+ un doppio e al 5+ un incremento di caratteristica(precedentemente scelto).

Call Me Garrincha (abilità):

Al costo di 20k uno e un solo giocatore che abbia tra le sue abilità Stunty può acquisire l'abilità “Call Me Garrincha”: il giocatore in questione è un fanatico di Garrincha, nuova stella nascente del Blood Bowl Lucciniano, ed è intenzionato ad imitare le gesta eroiche del suo idolo. Il coach dichiara l'azione che vuole far eseguire al giocatore, successivamente tirerà 1d6 (tiro non rerollabile) per vedere se le urla del pubblico sono tali da ingannare lo stesso giocatore, il quale, con un risultato di 3+, si crederà il vero Garrincha. Se il risultato del tiro ha successo il giocatore è praticamente infallibile, perciò qualsiasi test che deve eseguire, SOLO PER QUEL TURNO, per qualsiasi azione, avrà successo con un risultato di 2+ (non si considerano malus aggiuntivi, in pratica fa tutto al 2+) fino alla fine del turno! In caso contrario svolge la sua azione con le normali regole del gioco.

Regole per la finale:

Come l'anno passato, anche questa volta la finale è alla BRIAA!

Finale alla Briaa (regola di torneo): 

tutti i re-roll di squadra verranno eliminati e sostituiti con due Ciupito Re-Roll. I Ciupito Re-Roll si ricaricano ad ogni turno, in pratica si può rerollare 2 volte per turno ma solo e soltanto bevendo il contenuto del Ciupito Re-Roll. Il contenuto del bicchiere può essere a scelta tra: Limoncello, Rhum e Tequila. Chi non beve non rerolla. Non si possono scegliere altri tipi di bevuta.

Tabella da utilizzare in caso di pareggio punti:

	1°
	2°
	3°
	4°
	5°

	Vittorie
	CAS su fallo
	CAS
	Mete
	Passaggi


