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iBienvenidos de nuevo, todos menos

uno! iSoy Bob Bifford, vuestro anfitrién

en otra divertida tarde de accién sin
ood Bowl!Y tengo que decir que hoy os
espera algo realmente bueno; rara vez he visto un
estadio tan lleno de fans. Las gradas estan llenas y
|a multitud cae por los laterales. Hay una verdadera
sensacion de fiesta en el aire hoy, iverdad, Jim?”

1

parar en Bl

ws cierto, Bob! Buenas tardes espectadores, soy Jim
Johnson, vuestro co-anfitrion en otra extraordinaria tarde
de entretenimiento en el campo, y como ha dicho mi
querido colega; ihay una verdadera y tangible atmésfera
de emocion aqui hoy! ¢Por qué crees que sera, Bob?"

“Bueno, Jim, no hace falta decir que cada partido del
Blood Bowl es motivo de celebracion entre las masas,
icualquier oportunidad de dejar campos y granjas para
disfrutar de un entretenimiento deportivo de primera
calidad es un evento digno de mencion! Pero hoy es

un dia especial, como si las ferias hubieran llegado a

la ciudad, de hecho. Si tuviera que apostar, diria que
tiene que ver con la cantidad de entretenimiento sin
precedentes en la linea de banda que han montado hoy

los propietarios del estadio”.

o una linea de

“Podrias tener razén, Bob, rara vez he vist
montén de

banda tan llena, iy no solo porque haya un
fans reunidos alli! Es un verdadero hervider
ahora mismo; puestos de patrocinadores, mascotas de

los equipos, y mas personal en la linea de banda de
los que podrias contratar”.

“iYa te digo, Jim! Ademas debo decir que hay
muchos magos por aqui hoy, l0s Colegios de |a
Magia han crecido en nimero”.

o de actividad

“Si, qu. claramente lo han hecho. Y no son sélo |
Colegios. Desde aqui veo unos cuantos hechicem:s
chamanes e incluso alguna que otra bruja. Habra ’
muchos fuegos artificiales antes de que termine el
partido, no hay duda”.

“iEsperemos que asi sea, Jim! Es realmente un placer ver
t;nta emocién alrededor de un partido. Esperemos que el
tiempo aguante, ieh Jim?"

“Bueno, aunque el tiempo se vuelva loco, no creo que
es0 sea un problema, ino en este estadio de dltima
generacion! Los nuevos propietarios no han escatimado
en gastos para revitalizar este viejo lugar para las nuevas
generaciones de fans de Blood Bowl!"

“Absolutamente, Jim. Y lo que es mas impresionante es
la inversién en nuevos jugadores. Estuve aqui la semana
pasada, viendo un partido de siete jugadores amateurs,

iy fue todo un espectaculo!”

“Es magnifico ver tal inversion en este deporte, Bob. iSi
mi corazon aun latiese, se saltaria un latido!"
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lood Bow! es un deporte complejo. Un
B partido puede durar horas, retrasado por

numerosas paradas que interfieren con la
accién sin razon aparente mientras jugadores y
organizadores discuten las reglas, pelean en la
banda o simplemente descansan para tomar un
refrigerio. De hecho, no es raro que el partido se
detenga para que el portavoz de un patrocinador
importante salga al campo y se dirija a la
multitud, diciéndole todo lo maravillosamente
[ que su producto enriquecera sus vidas.

e hecho, muchos aficionados se ven atraidos al
partido no por la accién en el campo, la cual suele

D ser confusa, por decir algo (literalmente nadie sabe
qué es la "palanca ilegal’, 0 por qué enviar a tres jugadores
para el lanzamiento de la moneda esta bien, pero enviar

a cuatro significa perderio automaticamente, a menos

que, por supuesto, uno de ellos esté “inactivo".., ilo que

sea que eso signifiquel). En cualquier partido, hay un gran
numero de aficionados que asisten simplemente para Ver
\as interminables payasadas en la banda. Y esto no deberia
sorprendemos; entre el drama de ver a entrenadores Y
propietarios de los equipos pasar por subidones y bajones
de emocién mientras la s jerte de su equipo se eleva y

cae en picado, hasta el interminable desfile de artistas
empleados para evitar que los aficionados se enfrenten entre
 cuando el partido s vuelve aburrido, una tarde de Blood
Bowl es un festin para los sentidos.

Este suplemento se centra, sobre todo, en las olvidadas
estrellas que se quedan en la banda. Los miembros del
cuadro técnico famosos (0 infames) son personajes con
nombre que representan a expe
especiales a un equipo, mientras que
disponibles representan a los muchos mago
regularmente sus poderes sobrenaturales para acosar a

equipos rivales.

Mientras que la mayoria de ellos
los Colegios de Magia, otros son Nigromantes, Hechiceros
del Caos e incluso Chamanes Goblin, y a todos les dara
jgual romper las reglas respecto a |a interferencia magica a
cambio de algo de oro. Los Arbitros poco imparciales son

|as figuras mas controvertidas; dive

los diversos Magos
s que utilizan
l0s

rtos que aportan habilidades

seran representantes de

rtidos juececillos yvestidos

con rayas de cebra, que implden a los jugadares (y a veces
a los aficlonadas) hacer lo que quieran, icuando quieran!

Las reglas de Estadios permiten a los entrenadores
explorar 1as muchas y variadas arenas deportivas del
Viejo Mundo. Junto con los Patrocinadores (mencres o
mayores), los entrenadores pueden, si o desean, explorar el
maravilloso mundo de las finanzas deportivas, alquilando o
comprando un estadio para su equipo, iy asegurandose el
patrocinio para pagar el mantenimiento!

Ahade a esto las risas que se producen cuando un Balon
fo esténdar entra en juego, o cuando el Clima se vuelve
extremo, e introduce algunos de los especialmente extrahos
y catticos Eventos de partido que pueden ocurrir a mitad de
este, iy los entrenadores veran que este suplemento ahade
un sinfin de emociones al desarrollo del juego!

Ademas de todo esto, los entrenadores encontraran
reglas ampliadas para los Mercenarios, |as cuales permiten
al entrenador crear el Mercenario perfecto para jugar en su
equipo, un Jugador Estrella propio que aportara variedad a
su plantilia.

Por Gltimo, las reglas para Blood Bow! Siete permiten
a los entrenadores explorar el maravilloso mundo de los
deportes amateur. Jugado en un campo mas pequeno y
con equipos mas pequefos, estas reglas modifican el gr

juego de Nuffle, acelerando la accion sin perder nada de la
complejidad que los entrenadores han llegado a Conocer y
amar en iBlood Bowl: el juego de futbol de fantasia!
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» mayor parte del Blood Bow! que se juega actualmen-

le liene lugar en un conlinente gigantesco conocido

como el Viejo Mundo, Actuaimente, este deporte se pa-
mece mully poco a las regias originales que fueron decretadas
por los primeros discipulos de Nuffle, los legendarios Slann,
hace muchos milenios en las humeantes selvas de Lustria,
hogar primardial de los miticos Ancestrales y lugar de origen
de la civilizacn,

£ Blood Bowl modermo puede verse como la culminacion de
muchas décadas de trabajo a cargo de numerosos eruditos,
expertos e historiadores deportivos, que han trabajado in-
cansablemente para desentrafar los misterios de un antiguo
1omo escrito en una lengua muerta, e interpretar los garaba-
tas de un viejo, olvidadizo y medio ciego Dwarf. También se
lo puede describir, y no seria menos cierto, como un deporte
gue ha evolucionado gracias a las Interminables aportaciones
de quienes lo juegan. En los decenios transcurridos desde su
redescubrimiento, la normativa ha ido cambiando a partir de
su forma onginal para adaptarse a las muchas peculiarida-
des que iban surgiendo (con angustiosa regularidad) y que
las reglas originales eran incapaces de afrontar satisfactoria-
mente. Si a esto le anadimos |a tendencia de los habitantes
del Viejo Mundo a estirar las reglas hasta casi romperias
para obtener cualquier ventaja sobre sus oponentes, no es
de extrahar que las normas oficiales hayan acabado tratando
de abarcar todos los aspectos imaginables del juego, con un
nivel de detalle y una extension absurdos.

No abstante, una cosa que sigue siendo cierta incluso después
de tantos anos, es que el corazon y el aima del juego perma-

necen inalterados. A pesar de todas las evoluciones de las
regias y de los constantes trastornos y escandalos que han
rodeado a los diversos 6rganos de gobierno de este deporte,
fanto los jugadores como los aficionados no han dejado nunca
de profesar un profundo amor por el Blood Bowl Dicho amor
s, en (ltima instancia, lo que inspira a los numerosos fun-
cionanos encargados de la custodia de este pasatiempo mas
sagrado que ningun otro. Ciertamente el juego ha crecido,
cambiado v evolucionado dentro del Viejo Mundo, pero en su
nucleo bésico permanece como siempre: dos equipos, rivales
aunque unidos en la deportividad, disputando un partido en el
que ganara el equipo que anote mas touchdowns.

EL VIEJO MUNDO

a vida es a menudo corta y |a muerte es repentina e

inesperada en el Viejo Mundo Comparando fas simi
litudes entre la vida cotidiana y el Blood Bowl, no es
sorprendente que la popularidad del juego haya demostrado
er lan enorme y duradera Criados entre oscuros bosques
llenos de horribles monstruos y |a siempre presente amenaza
de |a peste

y otras enfermedades incurables, los habitantes

del Viejo Mundo son jugadores de Blood Bowl por natu
raleza; dispuestos a arriesgarlo todo para ganar fabulosas
riquezas y fama sin fin en un mundo en el que su futuro
nunca es seguro. De hecho, al crecer en una vasta lierra sin
ley donde un simple viaje al mercado puede hacer que te
topes con cualquier cosa, desde vendedores ambulantes de
alubias magicas hasta bandas de Ogres hambrientos, no es
una sorpresa que muchos jovenes suefien con una carrera
en el campo del deporte, donde una muerte subita y violenta

es, Sl acaso... ino tan habitual!

El Viejo Mundo en si es el hogar de Humans, Dwarfs
Elves y Halflings. Estos pueblos civilizados son numerosos
y poderosos, habitan por todas partes y se defienden de los
peligros que les rodean en grandes ciudades bien fortifica-
das; y es necesario que lo sean, ya que ias altas montanas y
los profundos bosques que cubren gran parte del continente
son el hogar no solo de monstruos saivajes, sino fambién
de hordas de criaturas mas intefigentes que, desde tigmpos
inmemoriales, suponen toda una plaga: turbas rebeides
de Orcs y Goblins que asaltan las lierras mas prosperas
nigromantes seguidos por horribles séquitos de ne muertos
que hacen |a guerra contra todas Ias naciones civilizagas,
incluso arteros Skaven que se escabullen por su laberintico
dominio bajo tierra amenazando con invadir 13 superficie
desde cualquier parte. En tiempos menos Hlustrados que 10s
actuales, estos habitantes del mundo subterraneo ya Conspl
raron para provocar la caida de Humans, Dwarfs, y Elves

Considerando el gran nimero de razas del Viejo Mundo
y su larga historia de desprecio mutue, no es de extranar
que antano las guerras entre todas elias se consideraran ia
norma. Las rebeliones y los levantam@entos a menudo aso-
laban las naciones, sumiéndolas en guerras civiles, mientras
gue |as antiguas enemistades y |05 00(0S amargos eran muy
comunes. Desde el redescubrimiento del Blood Bowl y &l re
surgimiento de Nuffie como una de las deidades dominantes
dentro del pantedn de los dioses, una fragil paz ha reinado
en todo el Viejo Mundo. Las armas se han dejado de lado y
las razas que una vez fueron enemigas acérnmas han llegado
a convivir en una tregua incomoda, abrazando el gran |uego
de Nuffle y eligiendo resolver sus diferencias “pacificamente’,
sobre los terrenos de juego en lugar de sobre un campo de
batalla. Las violentas escaramuzas de antafo a lo largo de
{as fronteras de sus respeclivas naciones han sido susbitui-
das... ipor joviales pufietazos y rivalidad anmistosa en las
gradas durante los dias de partido!



LOS REINOS HUMANOS

Los humanos estan considerados
como los mejores jugadores de Blood
Bow! de! Viejo Mundo. Puede que
carezcan de la fuerza de los Orcs, la
agilidad de los High Elves, [a dureza
de los Dwarfs, 1a furia de los Dark
Elves, o la velocidad de los Skaven,
pero tampoco sufren ninguna de
las debilidades de estas razas. Los
humanos son mas rapidos que los
Dwarfs, mas resistentes que los Elves,
mas audaces que los Skaven y (con-
siderablemente) mas inteligentes que
el promedio de los llamados "pieles
verdes® (Orcs y Goblins). No es de
extranar, por tanto, que constituyan
mas del 50% de los jugadores profe-
sionales de Blood Bowl (en realidad,
esta estadistica solo es exacta si el
recuento incluye a los Skeletons,
Zombies, Daemons y Vampires que
juegan en equipos de no muertos, asi
como a los mutantes que juegan en
equipos del Caos; no obstante, como
el 74% de todas las estadisticas se
Improvisan en el acto para intentar
demostrar un argumento, tampoco
importa mucho).

Los reinos mas poblados del Viejo
Mundo son aquellos gobernados por
humarios. Desde la congelada Kisley
hasta |a bella Bretonia, desde la&
agradables tierras de Estalia y 5‘
hasta las soleadas tierras del s
los dominios de los humanas
muy extensos. ;

En todos estos lugar
Bow! ha crecido en .'
hasta convemrse
preeminente de
sus habitantes, a
que el llamado
adoptado ha
como los di
ellos. En
de nieve
la

durante siglos han sido recordadas
como valientes soldados y guerreros,
que una vez se erigieron como un
orgulloso e impenetrable baluarte
contra las hordas barbaras que des-
cendlan de las estepas del Caos. Sin
embargo, a pesar de toda la populari-
dad de que goza Blood Bowl en esta
fria y hermosa tierra, los equipos Kis-
levitas rara vez se aventuran mas alla
de las fronteras de su patria. Como
resultado de ello, pocos equipos
kislevitas alcanzan el gran nivel de
éxito que muchos expertos vaticinan
que serian capaces de lograr. Atn
asi, cualquier aficionado extranjero
dispuesto a arriesgarse al frio y

al norte de Kislev para dis

un partido o dos sera recom

de Blood Bowl por par
res de gran habilidad.

tanto si estan integrados por
como por individuos de baja ¢

magistrales exhibicion:
aficionado pueda




sarse a los equipes de Bretonia de

faita ge COhesiON, ya que son propen
sos 2 valorar 1as hazanas individuales
de heroismo por encirna del trabajo
en equipo. No es raro que uno de sus
cahalleros decida saltarse una jugada

gdadosamente preparada y salga
comendo por su cuenta hacla la zona
¢ anotacion del contrario para lograr
la glona personal, entre los vilores de
sus companeros y de los campesinos
en las gradas... vitores que no tarda-
ran en convertirse en lamentos ante |a
muerte repentina (s1 bien no (nespera-
da) del jJugador en cuestion

Al este de Bretonia se encuentra
una tierra sin ley de pequenos feudos
y reinos casi incontables. Conocidos
como los Principados Fronterizos,
aqul es a donde acuden los nobles
deshonrados y 10s evasores de im-
puestos de todo el Viejo Mundo para
asentarse, seguros de que sus asun-
tos no seran investigados por vecinos
entrometidos. Esto es asl, entre otras
cosas, porque la mayoria de esos
vecinos también tiene asuntos que
mantener en secreto...

Los Principados Fronterizos alber-
gan una cantidad increlble de equipos
de Blood Bowl, tanto aficiondos como
profesionales, pero solo un estadio,
cuyo nombre cambia segun a quien
se e pregunte. Estos equipos, muchos
de los cuales encajan de lleno en la
peyorativa categorfa de “buscabolsas”,
pasan sus dias compitiendo a lo largo
y ancho del Viejo Mundo en ligas
y tomeos humildes, Cuyos premios
no son muy cuantiosos pero sl muy
faciles de ganar. Estos equipos son
capaces de llegar a amasar riquezas
considerables, isin la preocupacion
de tener que pagar ningun impuesto
por ellas!



EL IMPERIO

mmmmmmmmm
ponen la mayor parte del Viejo Mundo son maravillosas
en su interminable vanedad, pero ninguna de ellas es
tan grande como la que se encuentra en su centro, a la
que se conoce como el Imperio. Se extiende desde la
costa del Mar de las Garras hasta las estribaciones de
las Montafas del Borde del Mundo, cubnendo todas las
tierras entre Bretonia y Kislev. El imperio en si mismo es
una regin de gran diversidad geografica. Gran parte de
su masa septentrional es moritafiosa y escarpada, y la
que no lo es se encuentra cublerta por enormes bosques
prmordiales. De ellos provienen las materias primas ne-
cesanas para alimentar su imparable crecimiento urbano
y sus ndustnas en constante expansion; roca extraida de
las montanas y madera de los bosques. Aln asi, los co-
razones mas oscuros de estos poderosos reinos arboreos
permanecen inexplorados salvo por los aventurercs mas
locos, ya que alll habitan tribus de Beastmen, Minotaurs
y otros seres similarmente terribles, siempre listos para
atrapar 2 wajeros incautos. Esas tnibus se enorgullecen
de enviar a sus Mejores guerreros 3 jugar en potentes
equipos alineados con el Caos. Algunos comentaristas
expertos incluso sugieren que, en los densaos y oscuros
bosques, ilos Beastmen organizan sus propias ligas de
Blood Bowl!

Al sur, las tierras del Imperio se despliegan en exten-
siones aparentemente infinitas de ricos y fértiles campos
de cultivo. Estos campos ilimitados de verde y oro no
solo permiten dar sustento a las poblaciones inimagi-
nablemente grandes de las poderosas metropolis que
salpscan el parsaje, sino que son 1a base de una enorme
economia de exportacion que también da de comer a los
vecinos del Impeno, lo cual le permite influir en ellos con
facilidad. Aln hoy en dia, con su fuerza militar reducida
y su economia deportiva en auge, el Imperio sigue siendo
una potencia mundial.

En realidad, esta vasta tierra no es una sola nacidn sino
muchas naciones reunidas bajo el estandarte imperial,

Cada una de ellas gobermada por sus propios lideres y con
costumbres y tradiciones diferenciadas. Estas provincias,

emnselasm.sonmmmmm
si, y estan orgullosas de dicha independencia, considerdn.
dose cada una de ellas un estado por derecho propiwo. Lag
provincias del Imperio llevan unidas desde hace mucho
tiempo por objetivos comunes, a fin de poder ejercer mejor
su poderio sobre otros paises mas pequefios del Vieo
Mundo. Dicha alianza se mantiene firme bajo I2 benévola
mirada del Emperador, que las gobiema a todas desde I3
La mayoria de los equipos de Blood Bowl del Imperip
encajan en la amplia categoria de Humans, un térming
antafio usado por la NAF a modo de comodin para los
muchos y vaniados reinos humanos. En tiempos mas
recientes, el Imperio se ha convertido en el hogar de una
variedad cada vez mayor de razas. Los equipos mixtos se
han convertido en algo cada vez mas comin, a menudo
originados en el circuito de la Dungeon Bowl y gestio-
nados por los Colegios de Magia. Otros muchos equipos
mixtos han surgido por todas |as provincias imperiales,
en particular desde el colapso del NAF y Ia instauracién
del mas permisivo mandato del GLAR, compitiendo en h-
gas tanto menores como mayores. En la lengua verndcula
comdn, se les denomina Old World Alliance, un término
muy amplic pero indicativo de que no solo los jugadores
Human representan 3 las provincias del Impeno, sino
que otras razas, como Dwarfs y Halffings, son también
habituales en las plantillas de sus equipos.

Mas recientemente aun, los equipos de la impenial
Nobility se han convertido en una adicién popular al
Blood Bow! de alto nivel. Estos equipos suelen ser propie-
dad privada de uno 0 mas de los innumerables pequefios
nobles y burgueses que rigen el Imperio pero que, en
lugar de conformarse con eso, suefian con alcanzar la
gloria deportiva. A fin de hacer realidad tales suefics,
saltan al terreno de juego en compania de una alineacion
de rufianes, jornaleros y mercenarios bien pagados. Hace
solo unos pocos afos, estos equipos fueron recibidos con
burlas por parte de los aficionados, pero con el hempo
han ido sublendo de categoria y han demostrado tener

una capacidad competitiva equiparable a Ia de los profe-
Sionales mas experimentados.




LA ASAMBLEA HALFLING

NORSCA

En el interior del Imperio se encuentra el hogar de |a raza
HaMing; una pacifica tierra de pastores conocida como la
Asamblea. Este extrafio reino no podria exislir si no fuera
por el poder y la benevolencia de sus vecinos, ya que los
Halflings no son un pueblo guerrero. Que tal idilio rural
pueda persistir en una tierra dominada por bosques impe-
netrables Invadida por bestias y criaturas de las tinieblas
puede parecer peculiar para muchos, pero para los hom-
bres del Imperlo, proteger la Asamblea ha sido un deber
que se ha mantenido con gusto. Los forasteros a menudo
se preguntan por qué, pero la razon es tan simple como
egolsta: aunque muchas son las historias sobre los talentos
culinarios de Bretonia, Estalia y Tilea, y sobre las maravi-
las que sus finos cocineros producen, es evidente que las
mejores recetas de todo el mundo conocido se originan en
{a Asamblea. Junto a esta cocina de fama mundial, hay
también cerveza, aguamiel y licores en cantidades que
rivalizan con las tabernas de los reinos Dwarf, y de una ca-
lidad que avergienza incluso a sus mejores cervecerias (en
la honesta opinién de este escriba, la cerveza Dwarf sabe
a alcohol puro con un par de narices; la cerveza Halfling es
muy superior). En consecuencia, el Imperio ha mantenido
durante mucho tiempo su alianza con la Asamblea, pro-
tegiendo sus tierras con un vigor similar al de un Halfling
protegiendo su despensa, iy muchos Emperadores han
engordado gracias a los frutos de esta amistad!

A pesar de que los Halflings no son atletas naturales
se ven atraidos en gran nimero por el Blood Bowl, y sus
£quipos son un espectaculo siempre popular entre los
aficionados. La Asamblea se ha convertido en el hogar
de algunas de las competiciones mas populares del Viejo
Mundo. Toreos como la Copa Dedal o la Aimuerzo Bow!
pueden parecer mal gestionadas y atraer a algunos de los
equipos més.., novatos del circuito, pero las ingeniosas
trampas que se utilizan en los partidos y los escandalosos
actos de cobardia y heroismo tanto de jugadores como de
organizadores son siempre un gran atractivo; y, cuando
esto no basta para entusiasmar a los aficionados, el cate-
ring compensa con creces incluso el mas lamentable de los
espectaculos sobre el terreno de juego.

Mas alla de las fronteras del norte del Imperio se encuen
tra Norsca, un paraje digno de mencion en toda conver-
sacion sobre las diferentes naciones y su modo de jugar a
Blood Bowl.

Norsca es una fria tierra de cordilleras heladas, verdes
valles y fiordos glaciales, cuya belleza sorprende a muchos,
estando como esta bajo |a sombra de las estepas del Caos
Como consecuencia directa de esto, sus regiones mas
septentrionales son lugares salvajes e indémitos, hogar de
muchos horrores, naturales y sobrenaturales. Desde Trolls
mutantes del tamano de pequefas montafnas que vagan
por los altos picos y la desolada tundra, hasta manadas de
mamuts lanudos, las gélidas extensiones de Norsca son
verdaderamente inhospitas. Al sur, esta separada de Kislev
por el Pals de los Trolls (Norsca alberga a los mas grandes
Trolls, y el Pais de los Trolls se llama asi porque, literal-
mente, en él hay Trolls de punta a punta).

Norsca también es el hogar de la feroz gente conocida
como Norscans, una raza de hombres que solo piensa en
el consumo de cerveza, la pirateria desenfrenada y los
deportes violentos. No es de extranar, pues, que posea
una larga y orgullosa historia como nacion jugadora de
Blood Bowl.

Aquellos Norcans que llegan a la madurez en este lu-
gar tan peligroso eligen (muy sabiamente) pasar el mayor
tiempo posible a bordo de sus barcos, viajando por todas
partes. Muchos de los equipos mas exitosos de estas tie-
rras nevadas deben sin duda su éxito a |a predileccion de
su gente por la pirateria. De hecho, Ia costumbre de los
Norscans de pasar muchos meses embarcados, navegan-
do por los océanos y saqueando asentamientos costeros
de todo tipo, ha permitido a sus equipos de Blood Bowl
hacer campaia en ligas y torneos durante todo el ano,
hasta el punto de que algunos estadios costeros les
niegan ya la entrada (icon tanto pillaje, llega un momen-
to en el que se hartan de tener que volver reponer sus
vitrinas de trofeos!).

Norsca alberga pocos estadios y aun menos tormeos
regulares. Las razones obvias para esto son el clima y |a
geografia: no solo es una regidn con unas condiciones
climaticas y ambientales muy frias, sino tambien
extremadamente montafiosa (ila mayor parte del

terreno plano de Norsca es vertical!). Sumense
a esto los peligros que representan las bestias
errantes, y no es de extranar que incluso los
propios Norscans quieran pasar el menor tiempo
posible alll...



ATHEL LOREN . o =1
MUNDO mswdelasllaﬂhsGmsseencuentrae;,gé;‘ =
Al este del Vielo Mundo se encuentra la inmensidad de las inio de Athel Loren, o =
sntemente  lloso y mistico dominio & Mayoy e
Montahas del Fin del Mundo, una cordillera forestal del mundo conocido. AthelLorpnmb,ey__;"_ |
las dmmsdemilsdekilometmsmaam_s‘w‘:h.
Las Montafas del Fin del Mundo se extienden desde parara en la cima de los picos mas altos g, 125 Mope,
mummdmmmm Grises y mirara al sur y al oeste hacia 13 ey, B
de kilémetros hasta que se encuentran PO

sur, una en que - s alld, 13 inmencitoq e
' Grises vasta cordillera mismas que hace y el lejano océano de mas a enSidad de an
‘ al ) 6o & lmparioy:retnnia Estereino  Loren dominaria el paisaje hasta donde 1 VSt pus.
- ’ S
b montafoso es hogar del vasto imperio de 1a orgullosa raza ra alcanzar.
Q
-~

conoce a este s dentro de este inimaginable y antigy, MIND 2
St u:.‘mi““md:;zmﬁ:;:@ miles de donge residen los Elves del Viejo P.ﬁmdc:sc-hg.-g;: -
::::B Karak Ankor ya era viejo cuando los hombres leyenda que hace mucho tiempo, cuando 1as randes
Vivian en cuevas y comian focas. Lamentablemente, 0y ciydades de los Elves cubrian ef Viejo Mundo, Eiyes .
en dia es una pdlida sombra de su antigua gloria, habien- Dwarfs convivian en armonia. Supuestamente. 5t o
do sido devastado a lo largo de los milenios por desastres de oro termind abruptamente con un Partido de Fm,.
Naturales como terremotos o avalanchas, y por desastres Amoricano de Nuffle (mucho antes de que se Cufiar;

antinaturales como las migraciones de los pieles verdes o el popular nombre de Blood Bowl), en el QUE LN drbite

las invasiones de los Skaven Dwarf rechazo de manera polémica un touchdown g ‘
Los Dwarfs son una raza insular, que prefiere Ia compa-  los Eives contra un equipo de Dwarfs. Segiin se dice

fiia de su propia especie a I3 de los demas, y que consi- arbitro fue secuestrado, afeitado y devuello a sy gemts l
dera al resto de razas demasiado descaradas, ruidosas un baril. La guerra resultante tras aquella ofensa Que
0 excitables para ser buenas compareras. Ademas, los llego a ser conocida como la *Guerra de la Barba

Dwarf viajan faramente, prefiriendo permanecer cerca de muchos siglos y dio lugar a que la M3yoria de los Flye

ios altos picos de su reino montancso, o en sus profundas fueran expulsados del Viejo Mundo.

minas talladas durante milenios hasta las raices del mun- Los que permanecieron alli se instalaron dentro
@0. En tlempos pasados. grandes multitudes de guerreros de las magicas fronteras de Athe! Loren, donde han
Dwarf marchaban a 1a guema, y el suelo temblaba bajo permanecido hasta hoy, guardando Y3 DOC3S <-~<

SUS pees de hiermo Hoy en dia. Cuando marchan, Segura- ' e

-

litudes con sus rientes de Ulthuan Naggaroth
mente sean aficionados ai Blood Bow Que acompaiian pues la namm,ep:a peculiar de su hooar adeeas.
3 su amado equipo, y iay de los rivales tan necios como ha dotado de extrafios encanto. . s :1, S
Para cruzarse en su camino! Dwarfs consideran Rresc > ¥ Uha apanencia salvag
£ ] S Lns el € indémita Que coincide con su daminie boscoso Sin .
".mBcrw.unaSun!omuyseno,msobm,egp,im S Yo T S

- . em L ‘_D';y_‘ sal jé, combinado ron '
/ Mas respetado Sacro Comisario, Roze-El, fuera un Dwarf mb;‘rmdad ‘::;s:, i :, - b oo con s
venerado cas:cormundiosalolumdelasmm‘ del oy

s Elves, lo que hace que
porque son muy it 195 Wood Elves sean tan 'amasas y temidos en Biood
¥ Mo entienden la frivola nocién de ; .~ Bowl. Pocas razac SOn cap

aCes de igualar su velocidad
Y agilidad y aunque sus equi Y COMuUNes

MR*BM =, - DOSDOSOHmu, L ! 3

Bowi, es con a tnica intencitn de hacer Morder el polvg "™ ""3cen disfrutar a la gente despiesando satre
a sus oponentes. Para fos Dwarfs, el deshonor e &l terreno de juego una agilidad increible, una
€S Una vergiienzs que sScandalosa y una bravura iNSuperable




MAS ALLA DEL VIEJO MUNDO

25 berras conocidas o terminan on fax e e LA RONDA DE RUMORES
realidad. el Vielo Mundo en &l mie & e 'f‘ del Viejo Munda. En DE MINDY TARTALETA
fe eflas. Al este de las M | g oS SPANas uns quinta perte A veces, un equipo de Blood Bow/
¢ : 1e Ge 1as Mantanas del Fin del Mund * '
Océano al oeste. al norte de 1a helada Kisles ' del Mundo, a través del Gran disfruta de tal éxito en el campo que
A S ' '3 Rusiev, y al sur de la ecuatorial Tilea atrae a apasionados fans de todo el
ac ue 5 Mas ¢ e 10 1imas) sl < o1 - :
R £l | 1?:)”’” Estos lejanos lugares son el hogar de mundo, incluso de otras razas. Esto
msybo 15, Eives y Lizards, Ogres y Trolls, y mucho m / :
Dlls, as. (Algunos incluso
i Salatercis 06 b Sy > > INCIUSC puede llegar a causar problem
£ 3 una ciudad sumergida, poblada por una raza de gradas c(gzmo durante‘:quej as!i;n =
nisteriosos hombres pez2!. Sine c ) - : . ¥ 3 Ay
Sin embargo,ia opinion generalizada es que tales local de los Orcland Raiders‘:r,t el que
1adas para alarmar a los nifios pequefios y la mitad de los espectadores resultaron
feleitar a los adultos sugestionables.
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asta las Montanas de los Lamentos y los Reinos Ogres. Es aqui donde
se originan las numerosas tribus migratorias de Ogres, que recorren 1a faz del

siguiendo las rutas comerciales hacia parajes lejanos.

En el extremo norte de las Tierras Oscuras, las sombrias y ominosas
Montanas de los Lamentos se funden con los limites nororientales de las
Montafas del Fin del Mundo, Aqui, los picos se vuelven volcanicos y |a propia
tierra se agrieta, revelando el nicleo fundido del mundo Es en esta tierra
envuelta en humo donde tienen su hogar los Dawi Zharr, tambien conocidos en
la lengua comiin de los hombres como “Chaos Dwarls" (es decir, “Dwarfs del
Caos”). Aunque pocos en nlimero, han dejado una marca duradera tanto en el
paisaje en el que viven como en el mundo del deporte,

Durante milenios, los Dawi Zharr han oradado y excavado su tierra volca-
nica en busca de riquezas, incrementando considerablemente la naturaleza
apocaliptica de |as llanuras de Zhar Naggrund. Sin embargo, en lugar de
hacer el trabajo pesado ellos mismos, han hecho uso de esclavos, criando a
los mas duros pieles verdes para que cumplan sus ordenes. Como resultado
de esta industria infernal, los Chaos Dwarfs han demostrado ser capaces
de formar muchos equipos competentes de Blood Bowl. Combinando el
poderio natural de los jugadores Dwarf con los mejores atributos de otras
muchas razas como el empuje imparable de los Bull Centaurs, la frenética
sed de sangre de los Minotaurs o 1a (relativa) velocidad y agilidad de los
Hobgoblins, no es de extranar que dichos equipos hayan dominado duran-
te mucho tiempo las ligas del este.

Las zonas mas al sur de |as Tierras Oscuras dan cobijo a infinitas tri-
bus de Orcos y Goblins. En épocas pasadas, éstos acosaban regularmente
las fronteras de Karak Ankor y el Imperio, quizés para escapar de la amenaza
de esclavitud en las factorias de sus vecinos del norte, o para emigrar a las
agradables tierras del Imperio (agradables en comparacion con [as Tierras
Oscuras, claro). Hoy en dia viajan al oeste mas pieles verdes que nunca,
pero sus razones para hacerlo son mucho mas pacificas que en el
pasado. Sus migraciones son atraldas hacia el Viejo Mundo por
las perspectivas de diversion, fama y fortuna gracias al Blood
Bowl. Tales “invasiones amistosas” son bienvenidas, pues
traen consigo a promesa de una temporada deportiva tan ,

violenta como entretenida.
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I.AS | AS TIERRAS YERMAS
Las Tierras Yermas es el nombre dado
a |a region desolada al sur de los
Principados Fronterizos, una region
famosa por albergar rocas esténles,
llanuras andas, desiertos abrasadores
y hordas y hordas de pieles verdes.
De hecho, las Tierras Yermas son el
hogar de la mayor concentracion de
tribus de Orcs y Goblins fuera de las
Tierras Oscuras.

Algo particularmente divertido
a recordar sobre los pieles verdes
de las Tierras Yermas es el increible
efecto que el ardiente sol de la regién

o En !as extensiones meridionales
de las Tierras Yermas, se pueden en-
contrar muchas extranas formaciones
rocosas que se elevan en retorcidas
espiras desde el suelo estéril. Los
estudiosos creen que son los restos
de una antigua civilizacion, tal vez un
puesto avanzado del imperio perdidq
de Nehekhara. En cualquier ca 0,
hoy en dia |a zona esta dom nad.
un gran nimero de Ghouls y*
bestias carrofieras. Estas mentables
criaturas llevan una penosa exis-
tencia en las mas pobres condicio-
nes, de modo que muchas de ellas
deciden hacer el largo viaje hacia el
Imperio, al norte, con la esperanza
de encontrar empleo en un equipo.
de Blood Bowl y alcanzar la _(gm'o';
fortuna y una vida de luj

| lacion
a desolacion de .cm*’-_-rr,
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EL REINO DE LOS MUERTOS

Bordeando la frontera sudeste de
Arabia est4 el premonitorio Reino de
los Muertos, hogar de las ciclopeas
ciudades sepulcrales de Khemri y
Numas. La leyenda dice que, hace
muchos milenios, |a gente de estas tie-
rras vivia vidas normales dedicadas a
la busqueda de la felicidad a través de
la practica del Blood Bowl. En algin
momento aquello llegd a su fin y estas
tietras fueron dstrundas por un ser

“nombrado pus aquf los muems no

‘descansan en paz, sino que se agitan
inquietos en sus ancestrales necropo-

poder sobre Ulthuan; el del
en Eataine, y el de |a Reina &,m.
en Avelorn.

Ulthuan es una tierra justa,
como corresponde a sus
y nobles habitantes. En re!uchm.-
torres de plata y oro, los
Asur (como se llaman a si
los Elves de Ulthuan ’

lis, repitiendo sin cesar los quehaceres

de sus vidas anteriores en una ligubre

burla de las tierras de los vivos.

Parte de esta eterna pa
la repeticion en bucle d

no, se

r tierras de los nob es

Ulthuan, a vece




x luesen incapaces de resolver
Sus desacuerdos amistosamente
Las poderasas maglas desatadas
durante aquella contienda partieron
teraimente la sla de Ulthuan en dos
causando que ia mitad de 1a pobla
COn emigrara en DUsca de un nuevo
lugar donde vivir. Expulsados de su
tierra natal, los derrotados Druchii
se toparon con un paraje helado y
desolado, un reino tan frio como sus
amargados corazrones, al que llama-

ron Naggaroth

En los siglos desde su exilio, los
Elves de Naggaroth han cimentado su
poder e influencia a nivel mundial a
través de intrigas y hostilidades abier-
tas. Hoy en dia, Naggaroth esta con-
siderada con razon como una de las
mejores naciones jugadoras de Blood
Bowl, ya que ha dejado de lado la fi-
jacion de sus parientes por el juego de
pases y ha abrazado las artes gemelas
de la violencia y las trampas, ya sea
por medios magicos 0 mundanos. De
ese modo, los Druchli han producido
algunos de los equipos mas exitosos
en la historia de este deporte.

LUSTRIA

Mas alld del Gran Océano, al sur de
Naggaroth, se encuentra Lustna; el
reino mas antiguo de todo el mundo
conocido. Lustria es una tierra de
misterio, en gran parte inexplorada
por la gente del Viejo Mundo y cuna
de muchas maravillas. La principal
de ellas es el extenso imperio de los
Ancestrales, los dioses originales

del mundo. Estos seres todopodero-
sos vinieron aqui en los albores del
tiempo y actuaron como arquitectos
y constructores, cambiando el mundo
profundamente; acercaron gl sol para
calentar el globo, movieron fas masas
de tierra para crear los continentes,

y maés aun, Ademas, trajeron consigo
a los misticos Sfann y los primitivos
Lizardmen, sirvientes y trabajadores
en sus grandes empresas.

Lustria es un gran continente tropi-
cal. Completamente inhéspito para los
forasteros, ha permanecido en gran
parte desconocido durante miles de

AROE v . -
US, ¥ S0lo recientements ha abiertn

U intenor a las visitas permitiendo a

dignatanios y emisarios de las e
ligas de Blood Bﬂvjll():l ‘\:"i":)’ "J“V'." 5
Vundo

acceder a las ciudades templo en las
que se jugd el gran (uego por primera
vez, En los altimos afhos, equipos
de Blood Bow! de todas partes han
empezado a competir en sus muchas
ligas, con la esperanza de aprender
las ensefianzas largamente olvidadas
de Nuffle en la cuna del deporte

Los habitantes de Lustna, los
Lizardmen y sus gobemantes Slann,
habitan en antiguas ciudades templo
construldas a lo largo de caminos
misticos de disefo alienigena. Estas
cludades templo atraen la energia
magica en bruto del mundo y la
canalizan de formas extranas e Incog-
noscibles. Esta ciencia arcana suele
sorprender a los extranjeros. Con la
apertura de sus fronleras a los fuga-
dores y aficlonados de otros |lugares,
los Lizardmen han construido muchos
lujosos hoteles y lugares de ocio, y
a los visitantes del Viejo Mundo les
dejan patidifusos las puertas que se
abren sin ayuda, las voces incorpo-
reas que anuncian a los huéspedes, y
las cajas que soplan aire fresco para
mitigar el calor tropical,

LAS ESTEPAS DEL CADS

Al norte de Kisley, al norte incluso de
Norsca y el Pals de los Trolls, se en-
cuentra el Reino del Caos. Esta gran
y salvaje extension de tierra indémita
y antinatural se extiende desde las
fronteras de la civilizacién humana
hasta el Polo Norte del mundo; un
paisaje salvaje y primigenio, retorcido

y deformado mas allé del conocimien-

to de los meros moriales en formas

tanto extrafias como sublimes, por el
poder del extraio pantedn de dioses
del Caos, los cuales dominan aqul.

el portal de los
Ancestrales estaba
en el Polo Norte, ¥
era desde aqui desde
donde los Slann y
sus sefores divinos

entraban y salian de nuestro mun

do. Desalortunadamente, tras una
larga y olvidada disputa entre los
Anceslrales, dicha puerta se cemd de
ROIpe, quebrandosa y penmitiendo que
a3 materia prima del Caos Inundara
el mundo
Durante targos siglos, las tribus
del norte han vivido bajo la sambra
de la materia prima del caos, sdoran:
do a los Dioses Oscuros e implorando
sus bendiciones, En tempos pasados,
poderosos ejércitos de estos maniacos
vestidos con gruesas pieles y negras
armaduras metalicas llulan hacia
el sur a intervalos regulares, con la
intencion de derrocar las tierras civili-
zadas de Humans, Dwarfs y Elves en
una marea de destruccion que habla
de anunciar el fin del propio mundo,

Par suerte, a dia de hoy fa gente
de |as estepas del Cacs se ha calma
do un poco. Sus dioses parecen estar
menos obsesionados con destruir
el mundo y prefieren resolver sus
diferencias en el campo sagrado de
Nuffle. De hacho, los poderes del
Caos estan fascinados con el Blood
Bowl hasta el punto de prodigar sus
dones y bendiciones 3 los jugadores
habiles en lugar de a los poderosos
guerreros. Ahora, cuando las tribus
del norte fluyen hacia &l sur es para
animar faniticamente a sus equipos
favoritos hacia la gloria, en lugar
par de arrasar ciudades hasta sus
cimientos (aunque, bueno, ial final
del partido Ia ciudad en cuestion es

igualmente arrasada hasta
sus cimientos!)
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oE FUTBOLDE FANTASIA *

lood Bow! es un deporte que ha conquistado los corazones y las
B mentes de un mundo entero. Se juega de punta a punta en multi-
tud de continentes y en todos los climas imaginables. Existen mas
variantes de reglas de las que pueden cubrirse facilmente en un unico
tomo, y no parece que en el futuro vayan a acabarse las nuevas ideas que

explorar al respecto. N

Ademas de los incentivos comunes que se listan en el reglamento de Blood
Bowl, los entrenadores disponen de los que se detallan en las paginas
siguientes. Todos los incentivos que siguen estan equilibrados para ser
usados junto con los incentivos comunes, pero se indican como opcionales
para evitar que la lista sea demasiado larga y confusa.

La inclusion de estas reglas en una liga o un torneo queda completamen-
te a discrecién del comisario u organizador. En el caso de los partidos de
exhibicién, los entrenadores participantes serdn quienes deberan decidir
acerca de su uso.




0-2 CUADRO TECNICO
FAMOSO (O INFAME)

COSTE VARIABLE, DISPONIBLE
PARA VARIOS EQUIPOS
i bien la mayoria de celebridades dem_ec;ﬁl
son jugadores (con la inclusidn ocasional de
algun que otro arbitro), también hay unos cuantos
miembros del cuadro técnico que son bien conocidos
en el circuito, desde directores de coreograflas para las
animadoras hasta agentes financieros que se encargan
de negociar sobornos. En los estadios de Blood Bow!
suele verse a numerosos especialistas en las disciplinas
mads estramboélicas, que intentan encontrar trabajo a las
ordenes de un entrenador lo bastante bobo como para
creerse sus promesas. En consecuencia, muchos equipos

expenmentan con todo tipo de miembros de cuadro técni-

co temporal, esperando sacarles algo de provecho,

Por sorprendente que parezca, algunos de dichos "ex-
pertos” sl que merecen |a pena, aportando conocimientos

o habilidades Utiles para los equipos. Muchos de estos
individuos se han convertido en “famosillos’ durante los
Gltimos afos, siendo entrevistados de manera regular en
Cabalvisién. Aunque, debe decirse, la mayoria de dichas
entrevistas tienen lugar cuando los propios jugadores se
niegan a hablar con |a prensa...

El cuadro técnico esta disponible para ser adquirido
durante |a secuencia anterior al partido, al coste
indicado. Puedes adquirir hasta dos miembros del cuadro
técnico que tengan permitido asistir a tu equipo.

Puede darse el caso de que los dos equipos adquieran los
servicios del mismo tipo de cuadro técnico: Si esto ocurre:

» ...durante un partido de liga, ninguno de los dos equi
pos puede utilizar a dicho miembro del cuadro técnico,
pero pierden igualmente el dinero pagado por él

« . .durante un partido de exhibicion, ambos equipos
pueden utilizar a dicho miembro del cuadro técnico
(iQuizas sean dos gemelos!)

O-1 INCENTIVO DE CUADRO TECNICO
FAMOSO (O INFAME): KARI COLDSTEEL
50 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPO
CON LA REGLA ESPECIAL "CLASICA DEL

VIEJO MUNDO", "LIGA DE LOS REINOS ELVES",
"SUPERLIGA DEL FIN DEL MUNDO™ 0 "SUPERLIGA
LUSTRIANA"
Uno de los partidos més recordados dei 2477 fue un
Asgard Ravens - Lowdown Rats. Los jugadores de los
Ravens, que estaban llevando a cabo una serie de huelgas
por disputas salanales, se negaron a salir del banquillo al
inicio del encuentro. Su entrenador se subia por las pare-
des, pues la temporada ya estaba siendo de por si bastante
mala y conceder un partido le parecfa implanteable. Como
medida desesperada, pidié a su equipo de animadoras que
sustituyeran a los Jugadores, y estas se moslraron encan-
tadas de poder saltar al carmpo para hacer aigo distinto a
cantar y ballar. Ese dia se hizo historia, pues las animado-
ras de los Ravens lograron una victoria impresionante por
3-1, y por si fuera poco mandaron a mas de la mitad del
equipo contrario a Ia enfermeria

Si bien las animadoras volvieron a sus labores habi-
tuales tras el partido, varias le cogieron el gusto al juego,
entre eflas Kari Coldsteel. De inmediato firmd su carta de
renuncia y paso la siguiente decada jugando en diversos
equipos de ligas menores, En el 2491 se retird finalmente
del deporte en activo y retomd el trabajo de animadora,
ofreciéndose como agente libre a cualquier equipo que ne-
cesitase un subiddn de dnimos. Por supuesto, y como suele
decirse, "Nadie se retira del todo en Blood Bowl, y mas de
una vez Kari ha vuelto a calzarse las bolas y el casco para
ayudar a su equipo en caso de necesidad. A Jos arbitros no
suele importaries, iy a los fans les encanta!

“SI QUIERES UN TRABAJO BIEN HECHO..."

Kari cuenta como dos Animadoras temporales. Ademas, en
€aso de que su equipo no sea capaz de desplegar 11 juga-
dores al inicio de una entrada, Karl puede decidir “iVamaos
a ensenarles a estos como se hace!”, El entrenador de
dicho equipo puede elegir desplegarla sobre &l terreno de
juego como parte del equipo. En tal caso, Kari contara
como jugadora del equipo durante toda esa entrada, y ya
no contara como dos Animadoras temporales. Cuando la
entrada finalice, Kari serd expulsada, y su entrenador no
podra Protestar al arbitro ni usar un Sobomo para impe-
dirlo. Karl ya no podra volver a tomar parte en el resto del
partido - ni contard mas como dos Animadoras temporales,
ni podra ser usada como jugadora en entradas posteriores.

MV  FU AG PS AR
Kari Coldsteel 6 2 3+ 5+ 8+
Habilidades y Rasgos Agallas, Furia, Placar,
Solttaria (4+)




0-1 INCENTIVO DE CUADRO TECNICO
FAMOSO (O INFAME): PAPA SKULLBONES
80 000 M. 0., DISPONIBLE PARA (UALOUIER EOUIPO
CON LA REGLA ESPECIAL “ELEGIDOS DE..." 0 “RETO
DEL INFRAMUNDO"™
1siderados como menores)
schos y diversos jugadores,
onados. Los seguidores de /os dioses del
Chaos, en particular, parecen sentirse muy atraldos por
este deporte; debe de ser por algo relacionado con el
mamiento de sangre sin fin y los canticos rituales

3 fim
(ros y alici

dge sus fans..

En el circuito de Biood Bowl hay activos numerosos
chamanes, que ofrecen sus servicios a 0s equipos que
los requieren, pero pocos de estos hechiceros son tan
efectivos como Papa Skullbones. E/ secreto de su éxito,
lo que Jo diferencia de tantos de sus contemporaneos,

es simple: isu sentido del especticulo! Desde sus
vestimentas mas que llamativas hasta el escalofriante
bramido de su voz, toda su personalidad ha sido
expertamente moldeada para transmitir la seriedad

y trascendencia ultramundana que se espera de un
sacerdote de los Dioses Oscuros. Pero Skullbones no solo
es fachada, sino que obtiene resultados: ademas de sus
Impresionantes despliegues de luz y color en las plevfas
de los encuentros, sus rituales parecen atrael

de los dioses, y una bendicién de Papa

bastar para asegurar el éxito de un e

e B,'m,n,:Bon/ es el Nufflismo,

“iPOR EL PODER DE LOS DIOSES!" ~
Al iniclo de cada entrada, una vez que los equIpos haves :

sido desplegados pero antes de la patada inicial, P.p. )
Skullbones puede intentar bendecir a un luﬂdeam
equipo (que no sea un Mercenario ni un Jugador

con el poder de los dioses del Chaos. Elige un ]um P
tu equipo de entre los que haya sobre el terreno de jusen .
tira 108 en la tabla de abajo. Cualquier habilidad ¢

se mantiene hasta el final de la entrada; si el jum_
tiene las dos habilidades indicadas por la tirada, ";pu

el poder de los dioses!" no tiene ningln efecto en &) n
jugador no puede ser elegido si durante este pa.-ﬁdo
recibido una tirada de “iPor el poder de los dioses!",

“iPOR EL PODER DE LOS DIOSES!™

ID8 RESULTADO _
| Indigno: El jugador cae fulmmado Debe

rado inmediatamente del terreno
do en la zona de lnconscuenms
Menaspmdado: 1

&
N

',

1




0-1 INCENTIVO DE CUADRD TECNICO FAMDSO
(O INFAME): GALANDRIL SILVERWATER

40 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPD
CON LA REGLA ESPECIAL “LIGA DE LOS REINOS ELVES"
Durante décadas, ha habido un nombre que ha destaca.
do sobre todos los demds en el campo de la animacion

de equipos de Blood Bowl: Galandril Silverwater,

Desde sus humildes inicios como ayudante de Y ‘\
costura de uniformes en los Tiranoc Titans, fue ’w X3
avanzando a través de toda una serie de puestos ,\<
de asistente hasta acabar siendo admitida en las (
animadoras del equipo en el 2448 y convertirse
en una sensacion de la noche a la manana.

—

Las décadas siguientes fueron un torbellino de fama y
fortuna para Galandril; ademas de ser una bailarina de ta-
lento y carisma excepcionales, gozaba de cierlas habilida-
des magicas innatas que ulilizaba para crear coreografias
que quitaban el aliento. Fue cambiando de equipo varias
veces hasta firmar un contrato de larga duracion con los
Elftheim Eagles a cambio de una suma de dinero increible
(mas incluso que la mayoria de jugadores profesionales).
En el 2487, decidi6 apartarse de la primera linea de la
anpimacion (“es el momento de dejar paso a fas jovencitas
de doscientos ahos”, declard en la revista Spike!), a fin
de poder dedicarse a redactar sus memorias. A dia de hoy
sigue ofreciendo sus servicios a ciertos equipos, cuyas
escuadras de animadoras necesitan claramente un poco de
energla extra, pero lo hace mas por amor al juego que por
dinero; de hecho, se rumorea que su fortuna actual podria
comprar toda la liga Blood Bowl cinco veces.

“{ADELANTE, EQUIPO!" =N
Siempre que el equipo de Galandril sague un resultado de
Los hinchas animan en 13 tabla de Patada Inicial, suma

1D3 al namero de animadoras del equipo (si el equipo

no tiene animadoras, cuenta como si tuviera una),

Ademas, siempre que el equipo de Galandril tire '
en la tabla de Plegarias de Nuffle, si saca un 15
oun 16 en el D16 (o, en el caso de un partido
de exhibicion en el que se esté usando
un D8, si saca un 8 natural), el
equipo obtiene una segunda
oportunidad adicional

“iPuede que los Elves no hayamos

descubierto el Blood Bowl, pero
desde luego somos los mejores
jugandolo!”

Prince Moranion

1



0-1 INCENT ECNICO
“TINCENTIVO DE CUADRO T
?A:VI'OSO (0 INFAME): KROT SHOCKWHISKER

VTN

“UN NUEVO ESPECIM... DIGO0O... PACIENTE
D6 RESULTADO R

70 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPO

CON LA REGLA ESPECIAL “RETO DEL INFRAMUNDO '
»"l.mque muchos perciben a l0s Skavens como poco mas
gue una horda de alimanas, en realidad han desarrolla-
do una cultura muy meritoria. Si bien no hay duQa de
que son salvajes, canibales y trarcioneros, también son
maestros de la ingenieria y la modificaciones corporales,
a un nivel que las demas razas nunca podrian alcanazar.

Hay clanes Skaven enteros que se dedican a avanzar

lo maximo posible en estos campos, y a menudo logran
resultados tan geniales como grotescos y aterradores.
Krot Shockwhisker esta particularmente dotado para
unir carne y tecnologia, habiendo invertido muchas anos
en replicar las mejores creaciones de sus colegas. Para
poder financiar sus experimentos, ofrece sus Servicios a
los equipos que no hacen preguntas. Le traen a su ban-
quillo especialmente equipado a los jugadores caidos, y
el se pone a trabajar de inmediato...

"UN NUEVO ESPECIM... DIGOOO... PACIENTE"

Una vez por partida, durante el Paso 2 de la Secuencia
de final de entrada, Krot puede experimentar con un ju-
gador que haya sido retirado del partido como Lesionado,
a fin de recuperarlo. Elige un jugador que se encuentre
en la casilla de Lesionados del banquillo de Krot (que

no sea un Mercenario ni un Jugador Estrella). Puede

ser incluso un jugador que haya sufrido un resultado de
15-16, IMUERTO! en la tabla de Lesiones. Tira 1D6 en

a tabla de la pagina siguiente y aplicale el resultado al
Jugador elegido:

Ha habido... complicaciones: E| estado g~
jugador ha empeorado. El arbitro de equipg
nente tira en la tabla de Lesiones para degarm:
exactamente qué le ha ocurrido al jugador
resultado de esta tirada se aplica de inmedia \
ademas de cualesquiera otros resultados d"’i
bla de Lesiones que ya se hayan aplicadg, Torr i
cuenta que los resultados maltiples de S r
el proximo partido no se acumulan,

No habia nada que hacer |Las manipy
de Krot no tienen efecto y el jugador pey
en la zona de Lesionados. E
Ejecucion chapucera: El jugador es deyyelta -
la zona de Reservas y puede ser desplegado oon
el resto del equipo, pero gana el rasgo Realmant
estipido (4+) hasta el final de la siguiente




0-1 INCENTIVO DE CUADRO TECNICO
FAMOSO (O INFAME): AYLEEN ANDAR
100 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPO

Los ojeadores de talentos se han convertido en una parte fundamen-
tal del Blood Bowl moderno. Estos asesores expertos viajan grandes
distancias, a veces en grupo, buscando a los jugadores noveles que
muestren habilidades fuera de lo normal para ficharlos antes de que

Jo haga algun otro agente sin escripulos.

Ayleen Andar es una ojeadora de talentos particularmente
notable, y por lo tanto muy demandada tanto por los entrenadores
como por los duefios de los equipos. Ayleen recorre el Viejo Mundo
de punta a punta tratando de descubrir a =
los mejores jugadores jovenes. A lo largo de % i /
su carrera, ha descubierto a algunas de las g
mayores estrellas en ciernes del circuito y las
ha puesto en el candelero. Cierto, su profesion
la obliga a viajar constantemente y a ver partidos
muy mediocres, pero como ella siempre dice:
“iPasarle la nota de gastos al cliente lo compensa todo!”

“{ESTE CHICO TIENE POTENCIAL!"

Si tu equipo debe contratar Sustitutos durante el paso 3 de la
secuencia anterior al partido, Ayleen se asegurara de que sean los
mejores disponibles, y los mas dispuestos a impresionarte:

Tira 1D6 por cada uno de dichos Sustitutos, aplicando un modi-
ficador de -1 a la tirada de cada Sustituto:

« Con un 1 o menos, el Sustituto es un jugador de equipo,
pero no muestra ningun talento especial. Pierde el rasgo
Solitario (4+).

« De 2 a5, el Sustituto tiene algo de potencial. Gana una
habilidad aleatoria de una de sus categorias de habilida-
des primarias.

« Con un 6, Ayleen ha descubierto a un jugador con auténticas
cualidades de estrella. Gana dos habilidades aleatorias de
una de sus categorias de habilidades primarias.

Cada Sustituto contara de cara a |a VAE de manera normal;
su valor no aumentara debido a ninguna de las habilidades
que haya ganado. Los Sustitutos proporcionados por Ayleen
pueden ficharse permanentemente de manera normal durante

el Paso 4 de la secuencia posterior al partido, pero su coste

aumentara en 10 000 M. O. por cada habilidad ganada.



—*—

ECNICO
0-1 INCENTIVO DE CUADRO T
FAMOSO (O INFAME): PROFESOR
FRONKELHEIM

130 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQL.!‘IPO
CON LA REGLA ESPECIAL “SELECTIVA DE SYLVANIA

mavoria de Nigromantes son Upos reservados, cuy?
TyUric OC KU =

destinados 2 llamar la atencion y generar controversia.

E1 Profesor Fronkelheim es uno de dichos personajes.
Antafio maestro en lz universidad de Altdorf, ha sido expul-
sado de mas ciudades y pueblos por una turba enfervorn-
zada armadz con antorchas gue comidas calientes puede
zamparse un Halfling a lo largo de su vida. Fronkelheim
er3 un estudiante de anatomia que gano notonedad por
sus experimentos en cirugia para mejorar el rendimiento,
usando las partes descartadas de jugadores fallecidos para
aumentiar las capacidades de otros; no tard6 en descubrir
que a los habitantes del Imperio no les hacia mucha gracia
esa ciencia tan extrana. Cuando quemaron su laboratorio
hasta los cimientos empezd a sospechar que la gente
ordinaria carece de vision, y después de que le quemasen
otras dos docenas de iaboratorios supo que estaba en fo
crerto. Actuaimente reside en algdn rincdn de Sylvania,
donde los lugarenos toleran mejor sus peculiares investiga-
ciones, y donde puede financiarlas modificando jugadores

para los equipos locales de Blood Bowl.

r

“¢HAS PENSADO EN HACERTE ALGUNAS MEJORAS?”
Durante la secuencia anterior al partido, tras el paso 4
pero antes del Paso 5, selecciona 103 personajes alea-
torios de tu equipo que sean elegibles para jugar durante
este partido. Estos jugadores han sido modificados por
Fronkelheim. Hasta el final de este partido, cada uno de
los jugadores seleccionados gana una habilidad aleatoria
de la categoria Mutaciones. No obstante, al inicio del Paso
3 de la secuencia posterior al partido deberés tirar 106
por cada uno de estos jugadores (excepto aquellos que
durante el partido hayan sufrido un resultado de 15-16,
IMUERTO! del que no se hayan recuperado):

* Conun 1, el experimento no acaba de
Jugador pierde de inmediato la }

se pierde el préximo o, exa
hubiera sufrido un n

0-1 INCENTIVO DE CUADRO TECNICD g~
FAMOSO (O INFAME): MUNGO SPINECE Cke
80 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER ——
EQUIPO CON LA REGLA ESPECIAL “CLASICA DE vy,
MUNDO", “RETO DEL INFRAMUNDO™ D -
LAS YERMAS™
Lz fisioterapia deportiva es una ciencia relativs
nueva en el mundo de Biood Bowl, s:baenm .
cia" a una practica tan brutal es estiraria hasta SU s
de ruptura, lo cual, curicsamente es una descrip 4
bastante certera de lo que sus practicantes les h
sus pacientes. Esta técnica fue desarrollada, casi p
cidente, por Orcs en las Tierras Yermas, que descub :
que muchas heridas, lesiones y dislocaciones podia,
reparadas mediante la aplicacion de la fuerza bruta. De
hecho, la mera amenaza de aplicar la brutalidad ,
tré ser un factor de motivacién para todos los pa
salvo los mas descerebrados. Ser atendido por un expe
en causar terror fisico puede obrar el milagro de ac
desaparecer hasta las dolencias mas comunes.

23

Mungo Spinecracker es un reconocido mae




0-1 INCENTIVO DE CUADRO TECNicO
FAMOSO (O INFAME: FINK DA FIXER

90 000 M, 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER
EQUIPO CON LA REGLA ESPECIAL “RETO DEL INFRA-
MUNDO" O “REYERTA EN LAS YERMAS"

Los Goblins son conocidos por su comportamiento
taimado y artero, pero cada cierto tiempo aparece uno
que destaca hasla el punto de hacer parecer a los demas
tan tontos como Trolls. Fink da Fixer nunca fue el mas
alto ni el mas rdpido, pero alll donde iba dejaba claro
enseguida que era el més Goblin mas astuto. Empez6 su
carrera en el Blood Bow! jugando para los Thunder Valley
Greenskins, pero fue promocionado a ayudante de/ entre-
nador cuando el entrenador principal del equipo, Frugg
One-eye, se dio cuenta de su talento para la tactica.

No pas6 mucho tiempo antes de que Fink se
convirtiera de facto en el maximo responsable de la
marcha del equipo, y aun tardé menos tiempo en que
los Greenskins se le quedasen pequenos. Se establecio
como contratista independiente, y el resto es historia.
Ahora puede vérsele en banquillos diversos por todo el
circuito profesional, con su libreta de tacticas en mano,
asegurandose de que el resto de miembros del cuadro
técnico dispongan de todo lo que necesiten... segundos
antes de que sepan que lo necesitan, huntando a los
arbitros y en general haciéndose indispensable.

“BIEN HECHO, MISTER!" = 5
Una vez por partido, cuando tu equipo utilice un Soborno,
puedes repetir el D6 para ver si el Soborno es efectivo.
Ademnas, al tirar en |a tabla de Protestar al arbitro, un
entrenador que haya contratado a Fink tratara una tirada
de 5 o 6 como un resultado de “Ahora que lo dices..." y
una tirada de 2-4 como un resultado de “iMe da igual!”.
En cambio, con un resultado de “iTe vas tu tambien!”
Fink sera expulsado junto con el entrenador y ya no podra
volver a ser utilizado durante el resto del partido

un buen

pagarles

O-1 INCENTIVO DE CUADRO TECNICO FAMOSO
(O INFAME): SCHIELUND SCHARLITAN _

90 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPO

) OF 1@ jupadores son unap J'f" ',’i‘.l'r."':'” s/ bien

; I 4 1o Q9

ilar, del Blood Bowl. La mayoria de jugadares reco

wen | P
en |a importancia de tener un agente que les asegure

contrato, pero les da mucha rabia tener que

un 15% de su salario. La mayoria de entrena

gores principales y LFC
*s principales y duefios de equipos reconocen el valor
de unt " ; = fa

de un buen agente que tenga conlentos a sus jugadores
y alimente sus egos, aunque eso les dificulte inculcar

disciplina a alguna estrella egdlatra cuyo agente puede
rescindir su contrato de inmediato en cualquier momento.

Schielund Scharlitan es uno de los agentes mas conoci-
dos del Viejo Mundo, un individuo de aspecto grasiento y
con una habilidad despiadada para cerrar tratos incluso
por los jugadores menos talentosos del circuito. Es un
experto manipulador de Ia prensa para inflar los egos de
sus clientes hasta hacerles creer que son superestrellas
en ciernes, aunque en realidad sean unos mediocres. Por
desgracia, no obstante, suele cansarse muy rapidamente
de ellos, y bastantes jugadores se han acabado viendo bo-
rrados de su agenda y unidos por un contrato irrompible a

un equipo del que no quieren formar parte y cuyo entre-
nador esta decidido a convertir sus vidas en un infierno,

“/HARE DE T UNA ESTRELLA!"

Durante la secuencia anterior al partido, tras el paso 4
pero antes del paso 5, selecciona aleatoriamente a 1D3 ju-
gadores de tu equipo que sean elegibles para jugar durante
este partido. Dichos jugadores han sido contactados por
Scharlitan, y su interés en ellos ha tenido un efecto notable
en su actitud y sus ganas de demostrar lo que valen.

Hasta el final de este partido, cada uno de los jugadores
seleccionados gana la habilidad Profesional. No obstante,
al inicio del Paso 3 de la secuencia posterior al partido de-
beras tirar 106 por cada uno de estos jugadores (excepto
aquellos que durante el partido hayan sufrido un resultado
de 15-16, IMUERTO! del que no se hayan recuperado):

« Conun 1, el jugador empieza a comportarse oMo s
fuera el mayor nuevo talento del mundo. Scharlitan se
cansa de €l y lo abandona, pero la fama ya se le ha
subido a la cabeza. Gana la habilidad Solitario (2+).

« De 2 a5, Scharlitan simplemente borra al jugador de
su agenda. Una decepcion, pero la superara.

 Con un 6, Scharlitan se cansa del jugador y lo aban-
dona, pero la exposicion mediatica le ha beneficiado y
retiene permanentemente la habilidad Profesional sin
gastar PE (aunque deberas ajustar su coste de manera
acorde, como si hubiese ganado una habilidad secun-

daria aleatoria).




0-1 MAGO VARIOS EQUIPOS i
DISPONIBLE PARA e Y
CHL upl:o.los afios, los magos en Blood Bow! Hoy en dia, los magos de todas clases se yor Wraidey

mas que ninguna otra forma de interfe-

Uno nunca se
rencia externa en el desarrollo del juego.
cansa de ver a sus estrellas favoritas convertidas en sapo

o petrificadas. iEs hilarante!

Los Magos, al igual que todo el mundo, son fanaticos
del Blood Bowl y muchos de ellos siguen a algin equipo
en particular. En los origenes de este deporte, Magos de
todas las escuelas ya “ayudaban” a los equipos mediante
el uso de hechizos, y la cosa no tard6 en degenerar hasta
que los partidos se convirtieron en duelos magicos descon-
trolados, en los que los magos rivales se batian para dar
ventaja a sus equipos. Finalmente, los Colegios de Magia
se vieron forzados a tomar cartas en el asunto por peticién
de 1a NAF. Se regulé que, a fin de poder beneficiarse del
uso de magos, los equipos debian comprar un permiso
especial a los Colegios de Magia, pagando por él un precio
desorbitado para cubrir gastos administrativos y de gestion.
Ademés, la ayuda mégica quedd limitada a un hechizo por
partido para cada equipo, la lista de hechizos permitidos
se restringio al méaximo, y se determiné que solo podian
ser lanzados por magos deportivos oficialmente designados
por los Colegios de Magia. Dichos Magos, a su vez, debian
tener una licencia especial (que, en efecto, itambién era
emitida y cobrada por los Colegios de Magia!). Tanto los
aficionados como los Propios magos habian llegado a la
conclusion de que lo que querian ver eran buenos partidos,
no competiciones de lanzamiento de hechizos, de modo
qQue la nueva normativa fue aceptada de buen grado por
todas las partes,

hacia los estadios de Blood Bowl en los dias ge Partig,
Desde aquellos que pertenecen a los Colegigs Arcanes
hasta los poderosos magos Elves, los heCthEIOS Y cha.
manes del Chaos e incluso, en circunstancias excepcion
les, los cuasimiticos sacerdotes magos Slann de Lustriy y
Todos ellos encuentran trabajo en los numerosgs Canales
de Cabalvision, pues son necesarias cantidades ingente
de energla magica para captar toda la accién de un ep.
cuentro y transmitirla a las bolas de cristal y |os espejos
maégicos de los suscriptores a lo largo y ancho del Mund,

En consecuencia, en cualquier jornada de Campeo.
nato puede verse a miembros de los Colegios de Magia
con sus acreditaciones al cuello, mas que encantados .
poder poner sus habilidades al servicio de los equipos

Ningun equipo puede adquirir mas de un incentivo
Mago por partido.

Algunos Magos tienen nombre propio y otros no
Puede darse el caso de que los dos equipos adquieran
los servicios del mismo Mago con nombre propio. Si
esto ocurre:

* ...durante un partido de liga, ninguno de los dos equ:-
Pos puede utilizar a dicho Mago con nombre propio,
pero pierden igualmente el dinero pagado por él.

* ...durante un partido de exhibicion, ambos equipos
pueden utilizar a dicho Mago con nombre propio
(iquizas sean dos gemelos!).

Si un incentivo de Mago no tiene nombre propio
no hay restricciones a que ambos equipos adquieran
Sus servicios.



0-1 INCENTIVO DE MAGO:
HECHICERO DEL CHAOS
150 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER

£OUIPO CON LA REGLA ESPECIAL
FLEGIDOS DE...” 0 “RETO DEL INFRAMUNDO'

amada de los Dioses Oscuros

suUS avenlturas

Jue separa a estos hechiceros de los
e su poder es instintivo, un regalo de
es mas que un arte culdadosamente estudiado y

> dar Jugar a algunos efectos de he-
eradamente divertidos cuando las cosas salen
» por el cual los Hechiceros del Chaos son muy
s entre los aficionados. ver a un jugador quedar
=rtido en una masa informe en el momento cumbre
1 partido es 3lgo que no cansa nunca.
Una vez por partido, un Hechicero del Chaos puede
lanzar uno de los siguientes hechizos:

RELAMPAGO

Puedes lanzar este hechizo o bien al inicio de cualquier
turno de equipo del oponente, antes de que se active a
ninguin jugador, o bien inmediatamente después de que
haya finalizado cualquier turno del equipo oponente. Elige
como blanco a un jugador oponente que se encuentre en
ple en cualquier casilla del terreno de juego y tira 1D6:

« Con un 3+, el jugador es impactado.
« Conun 1 o2, el jugador esquiva el atague.

Un jugador en pie impactado por un
Relampago es Derribado, y puedes aplicar un mo-
dificador de +1 a la posterior tirada de armadura
o de heridas. Dicho modificador puede decidir
aplicarse tras hacer |2 tirada en cuestion.

MUTACION DESCONTROLADA
Puedes lanzar este hechizo al inicio de cualguier turno

del equipo oponente. Elige a un jugador de tu equipo, de
entre los que haya sobre el terreno de juego, y tira 1D6:

= Conun 2+, hasta el final de esta entrada el jugador

gana dos habilidades Mutacion de tu eleccion.
« Conun 1, la energia del Chaos en estado puro recorre

momentaneamente el cuerpo del jugador, dejandolo
convertido en una masa informe de carne. Hasta el

final de esta entrada, el jugador gana la habilidad
Presencia perturbadora,



A TINCENT MAGO: RELAMPAGO B

VA F
ggﬁfz:ﬁan DEPORTl sponente, antes de que se active a ningun ugador, 0 bien l;’)med:atameme

1SO 000 M. 0., DISPONIBLE PARA oués de que hava finalizado cualquier turno del equipo oponente, Ehge%
I N R CL AL blanco a un jugador oponente que se encuentre en pie en cualquier casijla el
ESPECIAL “ELEGIDOS DE..." 0 terreno de juego y tira 106

“LIGA DE LOS REINDS ELVES"
Los Dark Eives son una raza
impregnada por la magia, cuya
gran mayorfa de magos son muje-
res, pertenecientes a una antigua Un jugador en pie impactado por un Reldmpago es Derribado, y Puedes
cabala fundada por Ja madre del plicar un modificador de +1 a la posterior tirada de armadura o de herigas
rey Druchii. Segun se rumorea, las Dicho modificador puede decidir aplicarse tras hacer la tirada en cuestion.

artes oscuras que practican esta :
: DT T 7A——_—\
poderosas hechiceras derivan del MIL CORTES
Puedes lanzar este hechizo al inicio de cualquier turno del equipo oponente,

dios del Chaos Slaanesh, lo que da
a su magia una naturaleza mucho antes de que se active a ningdn jugador. Elige como blanco a un jugador
més siniestra que la de los Magos oponente en cualquier casilla del terreno de juego y tira 1D6:

de Ulthuan. Sea cual sea la fuente
de su energia magica, los Dark * Con un 3+, el jugador es impactado por un torbelling de magia

« Con un 3+, el jugador es impactado

« Conun 1 o2, el jugador esquiva el ataque.

Elves nunca han tenido problemas oscura incorpdrea. -~
en usarla para su beneficio en los * Conun 1 o2, la magia envuelve al jugador durante breves instantes antes
partidos de Blood Bowl, ya sea de que el hechizo se disipe de manera inofensiva.

siguiendo las estrictas normas de
los Colegios de Magia o utilizando Hasta el final de esta entrada, los atributos MV, FU y AG de un jugador
métodos mas sutiles y arteros, como impactado por Mil cortes se reducen en 1.

los microhechizos que emplean los
Darkside Cowboys.

e

Una vez por partido, una Hechicera
deportiva Druchii puede lanzar uno
de los siguientes hechizos:



0-1 INCENTIVO DE MAGO: ALTO MAGO ASUR
o |
SsO000M. 0., DISPONIBLE "ﬂl”\(”f\ll)ll““|U||||’” P
(ON LA REGLA ESPECIAL "LIGA DE LOS REINO® ELVES™ :
2 ) » u
o | \Wal e cuentan entre | lanzadore '
fof Ak { Iy ¢ nunto ¢ } i)
\ { 1ok laos F/ mago CoOmi
fq Tl wanado no siglos, estudiando
Mients

1S que 1os hechiceros de otra:
menudo se centran en dominar uno solo de lox »
! e la magia existentes, los magos High .

tuchan esas ocho disciplinas en igual medida
v de la Alta Magia, tal como se 1o conoce, e
, @S

RELAMPAGOD

INgLr

haya linalizade ¢

oponente, antes de que & » fwve 2

Nl 1}
f, O UM inmedislamente desouts de qus

Mquier tumo del equipo oponents : hpe

) @ un Jugador oponents que se encusntre an

pie en cualquier casilla del terreno de juego v tira 106

. Bl jugador es impactado

Conunlo?2, el jugador esquiva el atague

Un jugador en ple impactado por un Reldmpago

(fage o ue cabe imaginal / ¢ 5 ’ ve 2s r ( es (' ficar
‘ ‘ t |I / ’H mnar, v a mas f!( un ,Uﬂ N - (A)‘.‘ ”"l(’]" )Y pue "‘.’J ﬂ[ill ar un ”'.f)dl Ica jof d! * 1
prendiz se e 13 dCadlx ) Salienc ' ce Jro ‘)’ as ¢ ( | - y de | Syis
[} badi 1hiendo el cerebro DOr ’ 1S a |a [ asterior lrada de a”"-adurd 0 oe -("HiaS Dl(hr
| intental wuthbrar 1as po S e : :
| [} ir eq Drar la N (jl‘”,‘ dS ene Rld 2 q‘/l, modifi ,d(‘r) lel'.)‘,‘.’ (lp‘ i dpll Arse “a' “a(’ ! la t“ada
. ener - 2 ( f - C. ~ 9 —

t

rren sus cuerpos. Por tanto, es normal que la mayorfa  en cuestion

ectos disciplinados magos no quieran perder su valioso
tiempo siguiendo las temporadas de Blood Bowl... ipero
hay algunos pocos que si lo hacen!
Una vez por partido, un Alto mago Asur puede ianzar uno

de los siguientes hechizos:

DISTORSION TEMPORAL

Puedes lanzar este hechizo inmediatamente despues de
que haya terminado uno de los turnos del equipo oponen-
te. La energia méagica llena el estadio, ralentizando o ace-
lerando el paso del tiempo segun prefiera el Alto Mago.

Puedes intentar mover el marcador de turno de ambos
equipos un espacio adelante o atras, haciendo que durante
esa mitad del partido ambos equipos ganen un turno
adicional o pierdan uno de los turnos que les quedaban.
Ambos marcadores de turno deben ser movidos en la mis-
ma direccién. Declara si quieres mover los marcadores de
tumo un espacio hacia delante 0 hacia atras, y tira 106:

« Con un 5+, el hechizo tiene éxito y los marcadores de
‘ turno son movidos tal como has declarado.

« Del a4, el estadio se llena de luz y el mago envejece
rapidamente o se vuelve mucho maés joven, pero por
lo demés el hechizo no tiene efecto.

CURIOSIDADES DE

HACKSPIT MASCAPLUMAS

En los primeros dias de la era moderna
del Blood Bowl, la NAF dictaminé que
los terrenos de juego debian tener
exactamente 100 zancadas por 60
zancadas, pero eso fue muchas décadas
antes de que el GLAR estandarizase

las medidas. El equipo que mas llego

a abusar de esas normas vagamente
definidas fueron los Bifrost Berserkers:
iSu campo de juego era tan gigantesco
que los equipos visitantes se veian
obligados a contratar a guias locales

para encontrar la zona de anotacion!




-1 INCENTIVO DE MAGO: ol
MAGO SACERDOTE SLANN

200 000 M. 0. DISPONIBLE PARA CUALOUIER EQUN-

Qg_-_g_ggytsmmwwmur
Lauapsncydaleswnmmdeu
mmuwwmmm
mmmwmm,m_m
r,ummma:mummpﬂ
m.mnm"mamam
Wb&bﬂmammmmd
mundo para apusiano 3 sus propisios, alzands CordEesas

del aicance del poder de los Stann’ Hoy, en camibeo, duss-
men 3 lo largo e eras enterzs, despertandose w2
mente para asegurarse de que se estan cumplendo los
planes de aquelios amos. .. io para ver algin partido de su
equipo de Bicod Bow! favorito! Es raro ver 3 un Skann en

un banquifio, y cuando se les ve suslen pasarse SormMedos

todo ef partide. No cbstante, ese estado de sopor no lams-
{2 en absoluto 13 influencia de estos magos pues, inciuso
en suefios, son capaces de alterar [a realidad.

Una vez por partido, un Mago sacerdote Siann puede
lanzas uno de los sigusentes hechzos:

EN LA REALIDAD

e o P L e




O-1INCENTIVO DE MAGO:
HORTICULTOR DE NURGLE
IS0 000 M, 0, DISPONIBLE PARA CUALQUIER
EQUIPO CON LA REGLA ESPECIAL “ELEGIDOS
DL NURGLE™ O "RETO DEL INFRAMUNDO"
Ul aonde van RS seguidores de Nurgle, ly \;:d‘o o Hm;a.
Casi obScena, yva soan RUsanos cargados
arvas o extranos crecimientos de flora, Los estadios
dedicados & Nurgle son InQuietantes, pues aunque sus

08 ¥ gradas muestran signos de descomposicidn, la
cancha en s/ bulle de vida con plantas de aspecto pe-

ar creciendo y pudniéndose en cuestidn de segundos
por toddas partes. No es infrecuente que los horticultores
Jue curdan el terreno de Juego viajen con sus eqQuipos,

evando sus conocimientos a otros estadios y llevando

consigo semillas del jardin de Nurgle para plantarfas por
todo el mundo. Estos individuos, pese a su cardcter Jo-
vial, no son muy queridos en el circuito, y a menudo se
han intentado imponer desde varios estamentos reglas
estrictas para mantenerlos a raya.

% manera

Una vez por partido, un Horticultor de Nurgle puede
anzar uno de los siguientes hechizos:

CRECIMIENTO VIGOROSO

Puedes lanzar este hechizo al inicio de cualquier tumao
del equipo oponente, antes de que se active a ningin
jugador. Durante este turno de equipo se aplicard un
modificador de -2 a las liradas de Forzar la marcha de
todos los jugadores oponentes. Dicho modificador sera
adicional a otros modificadores que deban aplicarse a los
intentos de Forzar la marcha.

FLORA EXTRANA

Puedes lanzar este hechizo o bien al inicio de cualquier
turno de equipo del oponente, antes de que se active a
ningun jugador, o bien inmediatamente después de que
haya finalizado cualquier turno del equipo oponente.
Elige una casilla vacia del terreno de juego y selecciona
a 1D3 jugadores oponentes que estén en pie y a dos
casillas o menos de la casilla elegida como blanco del
hechizo. Tira 1D6 por cada jugador seleccionado:

por plantas daembnicas de tamafo prodi
brotan de la tierra y se pudren hasta d
cuestion de segundos. =l
Con un 1 o un 2, el jugador &

quiva ¢

O-1 INCENTIVO DE MAGO:
NECROTEURGO DEPORTIVO

150 000 M, 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPO
CON LA REGLA ESPECIAL “SELECTIVA DE SYLVANIA™

No todos los practicantes de la magia negra sienten la
Inclinacion de dirigir a sus propios equipos. Muchos de
ellos prefieren aceptar trabajos mucho menos estresantes
en algun canal de Cabalvision y asi tengr tiempo libre
para dedicarse a sus hobbles (todo el mundo necesita un
hobby). En estos tiempos mds civilizados, los nigroman-
tes estdn ya mucho mejor vistos en los diversos Colegios
de Magia, lo que les facilita ofrecer sus servicios como
magos de alquiler a entrenadores necesitados, Lejos de
experimentar con todo tipo de hechizos tienden a cefirse
& los que ya conocen, asl que en lugar de lanzar bolas de
fuego se emplean en dar algo de potencia adicional a los
Jugadores del equipo.

«»

Una vez por partido, un Necroteurgo deportivo puede
lanzar uno de los siguientes hechizos:

INCORPOREO ‘
Puedes lanzar este hechizo al inicio de cualquier m:-

jugador, Elige como blmeo a uol Igador
encuentre en ple en cualquier casiila
y tira 106;

. Conun3+.empdora'”‘,_
en Incorpdreo. 5N
* Conun 1 o0un 2, el jugador

gana el rasgo Sin :
lo deja caer de in
el jugador pierde
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0-1 INCENTIVO DE MAGO: T I — 4
BRUJA MALDECIDORA Puedes lanzar este hec b t,.,d. s ;4“4:'-:".-"91
150 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER turno de equipo de :)L-;:"c.':e a;h,o :;’r‘ .,: ve a
EQUIPO CON LA REGLA ESPECIAL “CLASICA ningln jugador, o bien inmed d«j"“‘f ,f ,, Que
DEL VIEJO MUNDO", “RETO DEL INFRAMUNDOD™0O haya finalizado cualquier turno -~ ‘*m.z :f ente. Elige
“SELECTIVA DE SYLVANIA" 3 un jugador del equipo oponenie y tira 1D6

Los magos en general son una presencia comun por .

todo el Viejo Mundo, y la mayoria pertenecen a uno de e Sila tirada es igual o ’:-e'.J. ‘c~ ! v:..AJ uerza

los muchos Colegios de Magia (incluso los nigromantes d S un 6 natural, dicho | g-BCOf

han salido de las sombras en los uitimos aros), pero transforma

las Brujas son mas esquivas. No pertenecen a ningun cuando su entrenador ::?'a V":Cu"'f‘a ayuda magica
colegro ni gremio de magia formal, y rara vez expre- de emergencia para devolverle a su forma original.
san interés en trabajar para un canal de Cabalvision. e Sila tirada es menor que el atributo Fuerza del Juga-
En lugar de eso, practican una forma més espiritual y dor, le crecen de golpe unas cuantas verrugas, pero

naturalista de hechiceria, que a menudo es llamada aparte de eso el hechizo no tiene ningun efecto.
“magia libre” por sus colegas de los Colegios de Magia. |
La mayoria de pueblos y asentamientos pequenos son el Si el jugador era el portador del balén cuando ha 4
hogar de una o mas Brujas, que acostumbran a ganar- sido transformado en Sapo, se le cae y rebota. Cuando
se bien la vida vendiendo curaciones magicas para las deba hacerse e
dolencias mas comunes que afligen a los habitantes de Sapo, no se tiran los dados. En lugar de eso, se trata ay
dichas localidades, como las plagas o las verrugas. De lo [T tado de 1-6, Magullado, E)
que muchos no se dan cuenta es de que estas Witches Sapo debe perderse el resto de |2 partida y NO puede ser
son ademas poderosas hechiceras capaces de lanzar atendido por un apotecario (“iPero si es un Sapo! iYo no
terrobles maldiciones. A menudo, esas epidemias para soy veterinario!”). Al final del partido, el jugador recupera
las que siempre parecen tener el UL LWL S EL I sU forma normal sin sufrir efectos secundarios.

sido causadas por ellas mismas.

El Sapo tiene el siguiente perfil:
Una vez por partido, una Bruja maldecidora puede lanzar
uno de los siguientes hechizos: MV FU AG PS AR

Sapo 5 1 2+ - 5+

Habilidades y Rasgos Canijo, Escurridizo, Esquivar,
Pieras muy largas, Saltar, ‘
Sin manos

PLAGA DE VERRUGAS
Puedes lanzar este hechizo al inicio de cualquier tumo
del equipo oponente, antes de Que se active a ningln

Jugador. Elige a un jugador oponente en cualquier casilla
del terreno de Juego y tira 1D6:

Con un 3+, el jugador es impactado y su piel queda
subitamente cubierta POr una masa de verrugas.
Con un 1 o un 2, el jugador desarrolia unos pocos luna-
res antiestéticos, pero por lo demas no se ve afectado

Hasta el final de esa entrada, los atributos MV, FUT,Z
AG de un jugador Impactado por Plaga de verrugas e
reducen en 1. Ademas, hasta el final de esa entrad:
Jugador impactado por Plaga de Verrugas gana las
Cades Presencia perturbadora y Apariencia as




0-1 INCENTIVO DE MAGO:

HECHICERO INGENIERO

150 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPD
CON LA REGLA ESPECIAL “RETO DEL INFRAMUND 0

s eros INgenieros son Skaven gue han lfegado
pleto el arte oscuro de la tecnolo
¢ 1 piedra Druja, utiizando esa inestable
: iramente peligrosa) matetia del ( haos para
§ extranos artilugios con los que su artera raza
= fantemente su reino subterraneo (la pledra
‘ 19 en usadga como fuente de alimento por los
bros mas adinerados de la sociedad Skaven, lo que
' ) explicar el gran numero de mutaciones que
s de dichos individuos exhiben ¢ on \V’I‘!/H('l' (,/'ld
'S DI 1S COSas que suele aprender todo aspirante
He ero Ingeniero es a crear y manipular relampagos
jo disformidad. Esta crepitante y verduzca energia del
sirve tanto de base como de combustible para la
yorfa de invenciones Skaven, ipero cuando Simple

nente es iberada en su forma mas pura suelta unas
rgas que escuecen bastante!

vez por partido, un Hechicero ingeniero puede lanzar

ino de 1os siguientes hechizos

RELAMPAGO DE DISFORMIDAD
ir este hechizo o bien al inicio de cualquier

Puedes lanz
turno de equipo del oponente, antes de que se active a
ningun jugador, o bien inmediatamente después de que
haya finalizado cualquier turno del equipo oponen- B
te. Elige una casilla adyacente a una de las
Lineas de banda como punto de inicio
del Relampago de disformidad. El
relampago de disformidad sigue una
ruta en linea recta desde esa Linea de
banda hasta la Linea de banda opuesta.

Tira 106, en orden, por cada jugador (del

»

g

equipo que sea) que haya en pie en una casilla por la que

cruce |a ruta del relampago de disformidad:

« Con un 3+, el jugador es impactado por el
Reldmpago de disformidad

« Conun 1 o0un 2, el jugador tiene suerte y el
Relampago de disformidad pasa sobre su cabeza.

Cualquier jugador en pie impactado por el Relampago

de disformidad es Derribado. En tal caso, puedes aplicar
un modificador de +1 a la posterior lirada de armadura
o de heridas. Dicho modificador puede decidir aplicarse

tras hacer la tirada en cuestion.

rinalmente, o
enie, cuando un jugador sea Derribado por un

(e tistormidad, tira 106 Conun 1. el re
"“l.l"”:\' de ‘Il‘.'lnll“u].“)

""'l.v]w(. 1RO

se descarga por completo en ese

JURANOr v vi T
[ Y Ya no se lira para determinar s impacta a nadie

mas

dad

( )
0N UN €4, en camblo, el Relampago de disform)

SIRUE SU trayecloria 1al como ya 5¢ ha descnto

RELAMPAGOD

Puedes lanzar este hechizo o bien al inicio de cualquier

tumo de equipo del oponente, antes de que se aclive a

ningun jugador, o bien inmediatamente después de que |

haya flinalizado ¢ ualquier turno del equipo oponente. Elige

como blanco a un Jugador oponente que se encuentre en

PIE en cualquier casilla del terreno de juego y tira 106

* Conun 3+, el jugador es impactado

* Conun 1 o2, el jugador esquiva el ataque |
Un jugadar en pie impactado por un Relampago |

es Derribado, y puedes aplicar un modificador de + 1 l

a la posterior tirada de armadura o de heridas. Dicho |

modificador puede decidir aplicarse tras hacer |a tirada

en cuestion




0-1 INCENTIVO DE MAGO:
OGRE PANZAFUEGOS
150 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPO

CON LA REGLA ESPECIAL “REYERTA EN LAS YERMAS"

Mientras que Jos magos y sacerdotes de muchas razas in-
gresan en colegios y academias esperando que algun pro-
fesor vejestorio les enserie la profesién, fos Ogres tienen
una perspectiva distinta. Los Panzafuegos llevan a cabo

-

BOLADEFUEGD
Puedes lanzar este hechizo o bien al inicio de cualquier =i
turno de equipo del oponente, antes de que se activay
ningun jugador, 0 bien inmediatamente después de Que
haya finalizado cualquier turno del equipo oponente, Elige
una casilla en cualquier punto del terreno de juego y lira
106 por cada jugador (del equipo que sea) que haya en
pie tanto en la casilla elegida como en las casillas adya-

un rito de paso que consiste en comer grandes cantidades [ESCIEEEREIES

de especias de fuego, escarabajos de fuego y, finalmente,
lava del volcan Boca de Fuego (si, los Ogres no se calien- .
tan mucho la cabeza para dar nombre a las c0sas). Los

pocos que sobreviven al proceso adquieren la capacidad .
de vomitar llamas y se convierten en chefs de barbacoa, a
menudo encontrando trabajo en estadios de Blood Bowl.
Dichos individuos pueden ser convencidos para colocarse
en las Lineas de banda y lanzar su aliento flamigero hacia
fa cancha. iPobre de aquel que se ponga en medio!

Con un 4+, el jugador es impactado por la Bola
de fuego.
De 1 a 3, el jugador logra esquivar la Bola de fuego

Cualquier jugador en pie impactado por la Bola
de fuego es Derribado. En tal caso, puedes aplicar yn
modificador de + 1 a |2 posterior tirada de armadura o dg
heridas. Dicho modificador puede decidir aplicarse tras
hacer |a tirada en cuestion.
Una vez por partido, un Panzafuegos puede lanzar uno de
los siguientes hechizos:

—

COLUMNA DE FUEGO
Puedes lanzar este hechizo o bien al inicio de cualquier &

turno de equipo del oponente, antes de que se active a
ningun jugador, o bien inmediatamente después de que
haya finalizado cualquier turno del equipo oponente, Eligs
una casilla adyacente a una de las Lineas de banda como®
punto de inicio de la Columna de fuego. La Columna de
fuego sigue una ruta en linea recta desde esa Linea de
banda hasta la Linea de banda opuesta. Tira 106, en
orden, por cada jugador (del equipo que sea) que haya ent

pie en una casilla por |a que cruce la ruta de Ia Columna
de fuego:

Con un 4+, ¢l jugador es impactado por la
Columna de fuego.

De 1 a 3, el jugador logra esquivar la
Columna de fuego.

Cualquier jugador en pie impactado por la Columna
de fuego es Derribado. En tal Caso, puedes aplicarun
modificador de +1 a la posterior tirada de armadura o de

heridas. Dicho modificador puede decidir aplicarse tras
hacer |a tirada en cuestion.

CURIOSIDADES DE )
HACKSPIT MASCAPLUMAS
¢Sabias que los Nurgle's Rolfers
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0-1 INCENTIVO DE MAGDO:

CHAMAN NIGHT GOBLIN NUBE DE ESPORAS
N 000 M. 0., Puedes lanz: netia harhisn <t
15C lpol DISPONIBLE PAR"\ (UALQUI[R S lanzar este hechizo al inic 0 de cualquier tumo del
equi oponente
OUI 0 CON LA R[GLA [SPECIAL R£T0 DEL [ {UIPO oponents antes de que se active a ningun jlni,l"l'l
INFRAMUNDO 0 REY[RTA EN LAS Y[RMAS Hge como blanco a un jugador oponente que se encuentre
f 323 3 diferenc = er ) @ -
. : la encia entre un Goblin = I pie en cualquier casilla del terreno de juego y tira 1D6
vight GoDIIn se limita a su porte indument
umeniano, Sin -
- 20, ¢ dad son bastante distintos entre « * Conun 24, gl Jugador es engullido por una nube de
¢ uc i, [ < &
ht Goblins sienten mavyor inc R ya €sporas de Seta Zombreroloko. Hasta el final de esta
X 2 asit JOI COr - .
g Jes cantidades de hongos come r“?'{r‘l ; r_.: ] entrada, el jugador gana los rasgos Solitario (5+) v
extrafnos rituales. En el banquillo de ur ’-\’.{‘-j « e Realmente estipido
: w0 0e un estadio de Blood :
Bow n Chaman Night Goblin su ele pasar sy s * Conun 1, durante algunos segundos brota una extra

Nna variedad de setas y hongos por toda la armadura

000 Que en cualouie er otr -
vaiguier olra Ddf(rg exper|
del jugador, antes de que el hechizo se disipe sin

entando con la elaboracion de su cerves
/€ SU Cerveza de hongos i0f €
as aiversas variantes que va > i
31¢ ue va produciendo,
hasta encontrar la mezcl

a exacla que pretende conseguir,
Llegado a ese punto el Chaman Night Goblin libera todo

u poder, aumentado por el bebedizo. La mayoria de Ias
rta, y lanza dicho poder contra los Jugadores
del equipo ;_»p.,a-'errte, Pero no siempre...

Una vez por partido, un Chaman Night Goblin
puede lanzar uno de los siguientes hechizos

PIE DE GORKO (0 DE MORKD)

Puedes lanzar este hechizo al x‘mmo de cual-
quier turno del equipo oponente, antes de que
se active a ningun jugador. Elige a un jugador
oponente que esté en pie en cualquier casilla del
terreno de juego y tira 1D6:

» Con un 6, el jugador es pateado por el Pie de ("/
Gorko (o de Morko)

» De 3 a5, el jugador es pisoteado por el Pie de
Gorko (o de Morko).

= Conun 1 ounZ2, el jugador tiene suerte, y el Pie de
Gorko (o de Morko) pasa junto a él sin tocarle.

Un jugador en pie pateado por el Pie de Gorko
(o de Morko) es inmediatamente catapultado por los
aires. Esto se resuelve igual que si hubiera sido lanza-
do por otro jugador. Haz como si el jugador lanzado
tuviese el rasgo Humanoide bala y Fuerza 3 0 me-
nos, y como si el lanzador tuviese el rasgo Lanzar
compariero y Fuerza 5 0 mas. No se debe tirar para
determinar la calidad del lanzamiento, sino que se
gonsidera automaticamente terrible.

Un jugador en pie pisoteado por el Pie de-
Gorko (o de Morko) es Derribado. En tal caso,
puedes aplicar un modificador de +1 a la
posterior tirada de armadura odeheddas




0-1 INCENTIVO DE MAGO CON NOMBRE PROPIO:
MAGO MAESTRO

HORATIO X. SCHOTTENHEIM

80 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPO = =
umamwmmewmwm*mnmmmmmmm;x

; i no le ha impedido hacerse de lo mds popyla,:

' MMMwmammﬁmmamIma’-

pwmmammwmamnasmmm”h,m%“mv

wwmwmmmMyWMWMqummdemmf‘“esm,

mw...mhm:cnmmmwmwbmlmdesqwd"mm“menu.;

ias cercanas a la muerte, ya ni siquiera se preoc end::’:‘:}

bueno haciendo magia. Tras anas de pifias y experiencias
mmymmmmmbbobdehmpeﬂecm. Un dia, quizas incluso lo consiga

Una vez por partido, Horatio puede lanzar el siguiente hechizo:

“EN TODA TU BOC... iOO0OOPS!™
Horatio conjura un hechizo de bola de fuego y la lanza con su legendaria mala punteria hacia el punto del caTnm"

Sl 2 nibo pu‘ede lanzar :ste hechizo o bien al inicio de cualquier turno de equipo del oponen
antes de que se active a ningin jugador, o bien inmediatamente después de que haya finali : o
equipo oponente. Elige una casi cualqui S ya finalizado cuaiquier tu
RS m::m : liaD:‘de d::et_punto del terreno de juego y entonces determina la casilla ﬁnrzrlo 3
de direccién ia. Tras i Tyef'l::a direccion aleatoria tirando 1D8 y consultando la Plany|
e aleatoria. Tras haber determinado la casilla final donde caerd la bola de fuego, ti 2y
equipo que sea) que haya en pie tanto en dicha casilla como en las casillas adyacentes lan:ellla[-)6 e L

* Conun 4+, el jugador es im
X ' € pactado por la Bola de fuego
Dela3.eljugadalognesquivarlaaoladefuego. :

. . B¢
JOnN.




INCENTIVOS DE ARBITRO POCO

soneral loe mie \rrye
n general, l0s miembros del GLAR que arbitran
partidos de Blood Bow! son los héroes ignorade

» IENOrados

de este deporte. Sin embargo, en realidad muchos
e ellos llegan a alcanzar el estatus de estrelias por ",u ‘
dedicacion a |1as regias, iaunque eso no conlleva que
jefiendan el juego limpio! Si bien los sobornos son ;ma
parte mas que establecida de |a cultura de Blood ch-l
(el GLAR incluso dicta tarifas estandar y ofrece descuen-
tos a los clientes habituales), hay muchos arbmo;(').u.',-
puestos a hacer un esfuerzo extra en favor de los equipos
a los que les sobre algo de oro para repartir.

Los Arbitros poco imparciales estan disponibles
nara comprar durante Ia secuencia anterior al partido
al coste indicado, y teniendo en cuenta que los partidos
de Blood Bowl suelen ser colegiados por un grupo de
4rbitros (no por uno solo), ambos entrenadores pueden
alquilar los servicios de un Arbitro poco imparcial para
que ayude a su equipo durante el partido.

CURIOSIDADES DE

HACKSPIT MASCAPLUMAS

El rango GLAR del arbitro Halfling Jeph
Trundlefoot empeoré desde “Un poco
distraido" hasta “Un estorbo para el Jjuego"”
cuando decidié compensar su corta estatura
siguiendo los partidos montado en un vehiculo
de su propia invencion consistente en una
plataforma con ruedas estabilizada mediante
magia e impulsada por un motor de vapor.
{Qué podria salir mal?

IMPARCIAL

La mave > of i 7] N
yor parte del encuentro, un Arbitro poco impar

"Ja\ 'U!vara ambos equipos por igual, lo que significa
{UE Seguira lodas las reglas normales de am-nr& que s&
f1‘:af‘.nh(-n en el reglamento de Blood Bowl. La diferencia
es51a en que tratara con mucha mas benavolencia af (“:I‘JI'
PO que ha pagado por sus servicios y con mucha mas
dureza al equipo oponente. En ia descripcion de cada
Arbitro poco imparcial se explica como se reflejara esto
exactamente en el juego

La mayoria de Arbitros poco imparciales tienen nombre
propio, y unos pocos no lo tienen. Como en el caso de
los Jugadores Estrella, puede darse el caso de que los dos
equipos adquieran los servicios del mismo Arbitro poco
imparcial con nombre propio. Si esto ocurre:

...durante un partido de liga, ninguno de los dos equi-
pos puede utilizar a dicho Arbitro poco imparcial, pero
plerden igualmente el dinero pagado por él.

_..durante un partido de exhibicion, ambos equipos
pueden utilizar a dicho Arbitro poco imparcial (inadie
ha dicho que no pueda tratar igual de mal a los

dos banquillos!)




I——

- §-TARBITRO POCO IMPARCIAL:

YAV LF “RED" HOKUU
U\ : ; gg,:go M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER

“ A 0
EQUIPO CON LA REGLA ESPECIAL CLASICA DEL VIEJ

5-TARBITRO POCO IMPARCIAL:

THORON KORENSSON
120 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER
£QUIPO CON LA REGLA ESPECIAL “SUPERLIGA

DEL FIN DEL MUNDO" _

i ! bt USTRIANA"
NDO" O SUPERLIGA L A
:oli(u/: un Norscan con la melena al viento, un fisico

que parece esculpido y una voz tan atronadora ql(:ie; us;'
le escuah claramente en m’egro de :Z.:I?:ézrrs rz:,], o ,';e.
tiempo entre el liderazg
;ﬁi’:&: :Zeblosp:e/ arbitraje de partidos de Blood BOVZ‘
A menudo suele bromear diciendo que.no esta seguro de
cudl de las dos actividades es mas pel/grosa.. Ppr sugrle,
los aficionados no le tienen en cuenta sus p/‘lla./es, ni
siquiera cuando ellos mismos han sido Ia§ v,ctrmas. Esto
se debe, en buena medida, a su carisma inigualable y a
su reputacion de arbitro honrado y ecuanime. De hecho,
es tan respetado por los jugadores que rara vez se ve
obligado a usar su hacha en el terreno de juego.

REVISION DE LA JUGADA

Cuando es remunerado adecuadamente, Ranulf puede
centrar su atencion en el equipo oponente. Si un jugador
de dicho equipo comete una Falta y no saca un doble ni en
la tirada de armadura ni en la de heridas, tira 1D6:

* Con un 4+, Ranulf ha visto la Falta y ordena a gritos
detener el partido mientras investiga lo que ha ocurrido.
* Del a3, el infractor logra evitar la atencién de Ranulf.

Una vez Ranulf haya visto |a Falta por este sistema (y
solo por este sistema), el entrenador del jugador que la
ha cometido debe elegir una de las siguientes opciones:

* Puede usar un Soborno, si tiene alguno disponible.

* Puede aceptar que el jugador que ha cometido la Falta
sea expulsado.

* Puede hacer que el jugador intente quejarse al arbitro,
&n cuyo caso Ranulf solucionara la discusién usando su
hacha, Debe hacerse una tirada de armadura contra el
jugador, aplicando un modificador de +2 al resultado:
- Si el resultado es mayor que el atributo Armadura

del jugador, queda Tumbado boca arriba y debe
hacerse una tirada de heridas contra él, pero no es
expulsado y no se produce un Cambio de turno.
= Si el resultado es igual o menor que el atributo
Armadura del jugador, el ataque no tiene efecto,

pero el jugador es expulsado y Se produce un
Cambio de turno

“INO ESTOY PARA DISCUTIR!™
Si Ranulf es Contratado para e| partido, incluso si
No participando porque ambos equipos lo
lrata'do, niNgun entrenador puede
| arbitro. Incluso los entrenadores
siénten un respeto absoluto por é|,

Uno de los rbitros que lleva mas tiempo en servicio gs.
Korensson de Zorn Uzkul, uno de los aprendices o i

de Roze-El, que a dfa de hoy se sigue manteniendo

pulosamente actualizado en cuanto a las reglas, y u -
famoso por no equivocarse jamas en ninguna decisign,

de un entrenador ha intentado discutir con él a lo fa
los anios, solo para encontrarse con un silencio granj
una mirada de furia que podria fundir el gromril. Laer
me figura de Korensson impone un respeto instantaneq
tanto a los jugadores como a los aficionados.

DISCIPLINA ESTRICTA
Korensson es famoso por aplicar una estricta discipl
la cancha; y cuando alguien cuestiona sus decisig
responde con penalizaciones alin mas duras. Si un
del equipo oponente comete una Falta y no saca un
ni en la tirada de armadura ni en la de heridas, tira

» Con un 4+, Korensson ha visto 1a infraccidn.
e De 1 a3, el infractor logra evitar la atencién del arbi

Una vez Korensson haya visto |a Falta por este !
(y solo por este sistema), el jugador que la ha co
expulsado de inmediato. Cuando un jugador es expu
de este modo, su entrenador no puede usar un Sobomo
pero puede intentar Protestar al arbitro. No obstante,
saca un 1 en la tabla de Protestas al arbitro, Ko
no solo expulsa al entrenador y al jugador infractor,
que también expulsa a otro jugador aleatorio del eg Jipt
oponente que esté en el terreno de juego.

“iSIENTENSE Y CALLENSE!” :
Siempre que se saque un resultado de Arbitro if
en la tabla de Patada Inicial, vuelve a tirar. Hz

una hinchada particularmente enloquecida para a
con Korensson. —.




0-1 ARBITRO POCO IMPARCIAL:
JORM THE OGRE

120 000 M. 0. (80 000 M. 0. PARA EQUIPOS

CON “SOBORNOS Y CORRUPCION"), DISPONIBLE
PARA CUALQUIER EQUIPO

Hace vanias temporadas, la Sociedad contra la
Estereotipacion de los Ogres lanzé una campana de car-
teles, buzoneo e incluso anuncios en Cabalvisién durante
Jos descansos de los partidos, buscando desterrar el
cliché de que los Ogres son criaturas sin mente. Su cam-
peon era un Ogre llamado Jorm, que habia entrado en el
programa de Entrenamiento GLAR con la esperanza de
convertirse en arbitro profesional. Aprobé con nota alta
aunque, visto en retrospectiva, fue mas por una cues-
ti6n de imagen y politiqueo que por su talento para esa
profesidn (de hecho, Jorm es la prueba viviente de que
el cliché sobre los Ogres es completamente cierto). Con
el tiempo se ha heche famoso por su odio ciego hacia los
tramposos y su método directo y expeditivo de tratarlos.
A menudo, esta forma de actuar se hace extensiva a los
aficionados demasiado excitados, y a Jorm no le queda
mas remedio que lanzarse a las gradas para poner orden,

{A JORM NO LE GUSTAN LOS TRAMPOSOS!

Jorm siempre esta vigilando para detectar el juego sucio,
y es raro que se le escape. Si un jugador del equipo opo-
nente comete una Falta y no saca un doble ni en la tirada
de armadura ni en la de heridas, tira 1D6:

« Conun 4+, Jorm ha visto la infraccién y se arreman-
ga para impartir su version de justicia.

« De 1 a3, el infractor logra evitar la atencion del arbitro.

Una vez Jorm haya visto |a Falta por este sistema (y
solo por este sistema), el jugador que la ha cometido es
Derribado de inmediato. En tal caso, puedes aplicar un
modificador de +1 a la posterior tirada de armadura o de
heridas. Dicho modificador puede decidir aplicarse tras
hacer la tirada en cuestion.

“iA CALLAR, FANATICOS!"
Siempre que se saque un resultado de Arbitro |
do en la tabla de Patada Inicial, los efectos

ignoran — en lugar de eso, Jorm es presa
furia y empieza a repartir estopa por las g
una leccién a todos esos hinchas alborotadore
que ambos equipos reducen en -1 su Factor ¢
para ese partido.

0-1 ARBITRO POCO IMPARCIAL:
EL TRIPLETE PIESRODANTES:
BUNGO, FILIBERT Y JEPH
80 000 M. 0. (40 000 M. 0. PARA EQUIPOS CON
LA REGLA ESPECIAL “COPA DEDAL HALFLING"),
DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPOD
Eq un partide de Blood Bow! suele haber bastantes ar-
bitros, entre los que vigilan las lineas de banda, los que
llevan el marcador y el control del tiempo de Juego, elc,
pero por lo general solo hay un 4rbitro principal. Una
excepcion notable a esto son el Triplete Piesrodantes,
un trio de hermanos Halflings que trabajan juntos para
arbitrar... en teoria. En la practica, son un desastre
total: pelean entre ellos, se contradicen incluso en las
decisiones mas obvias, y a menudo incluso entorpecen
el desarrollo del juego metiéndose en medio. Jeph es el
peor de los tres, uno de los drbitros mas incompetentes
de todos los tiempos, culpable de haber herido acciden-
talmente a numerosos jugadores a lo largo de su carrera.

INCOMPETENCIA FLAGRANTE

El Triplete Piesrodantes a menudo se siente tentado por
dejarse sobornar, pero les acaban traicionando los nervios.
Si un jugador del equipo oponente comete una Faita y

no saca un doble ni en la tirada de armadura ni en la de
heridas, tira 106:

= Conun 5+, el jugador que ha cometido la Faltaes
expulsado, exactamente igual que si hubiese sacado
un doble (con lo cual, el entrenador oponente puede
usar un Soborno si tiene alguno disponible
Protestar al arbitro). e

» De2 a4, Bungo, Filibert y Jep!
entre ellos y se pl ita.



OTROS INCENTIVOS
“Jmm  demas de poderosos magos, rbitros de gran
notoriedad y miembros especializados del cuadro
técnico, los equipos de Blood Bowl suelen emplear
una gran variedad de otros métodos para lograr cualquier
tipo de ventaja en la cancha, desde fuertes bebedizos con
los que aumentar las ganas de gresca de sus jugadores
hasta catapultas que lanzan proyectiles de una punta a
otra del terreno de juego, no parece haber limites para el
ingenio que muestran aquellos equipos que se niegan a
aceptar el rol de comparsas en los partidos importantes.

INCENTIVOS EN PARTIDOS DE LIGA

Tal como se describe en el reglamento de Blood Bow/,
durante la Secuencia anterior a un partido de liga, cada
equipo puede gastar monedas de oro de su Tesoreria

y/o su dinero en efectivo para adquirir cualquiera de los
incentivos que tenga disponibles, anotandolos a continua-
cidn en su hoja de registro de partidos.

INCENTIVOS EN PARTIDOS DE EXHIBICION_
Cuando se crea un equipo para jugar un partido de exhi-
bicion, puedes gastar tanto o tan poco como quieras de
tu presupuesto en incentivos, siempre y cuando el equipo
conste de un minimo de 11 jugadores, sin incluir incen-
tivos de Jugadores Estrella. Si estas creando un equipo
para partidos de exhibicion en un evento o tomeo, presta
atencion al pack de reglas especificas que te proporcio-
nen, pues es comun que no todos los incentivos estén
permitidos y/o que los organizadores hayan incluido sus
propios incentivos especiales.

Si dos entrenadores van a crear €quipos para jugar un
partido de exhibicion entre ellos, antes deberian dedicar
un rato a debatir acerca de los incentivos, por si hay
algunos que quieran incluir de todas todas, u otros que
preferirian dejar fuera.

0-1 TAMBORILERO DEL iWAAAGH]
50 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER R

CON LA REGLA ESPECIAL "REYERTA EN LAs YERMags %

Los ( ven para luchar, y una de sus "30‘0009, s
es marchar a la batalla siguiendo el sonido de aMen,
radores tambores de guerra. Esto no solo Jes ayudy 5 3
noverse en la direccion correcta sino que Suefe
enemigos. Varios equipos de B’M
han empezagco a ulilizar 1a misma ideg, eSDe!any,

JICS ¥

alerrador para Sus

8\.‘:\, J

[ J foant
replicar ese ereclo

Al inicio de cada entrada, tras haber resueito el
de la patada Inicial pero antes de que el balén atern
tira 3D6. Por cada resultado de 4+, un jugador del o
oponente puede ser empujado una casilla hacia SU propig
Zona de Anotacion, exactamente igual que si se hubiera
aplicado contra el un resultado de Empujén en una tirady
de los dados de placaje. Un mismo jugador puede ser %
empujado mas de una vez debido a este incentivo,

0-3 NURGLINGS BRINCANTES

30 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIF‘ f .|

CON LA REGLA ESPECIAL “ELEGIDOS DE NURGLE"

Es comun que
naaos ae enjambres de Nurglings, pequenas represen.
{actones daemonicas del propio Nurgle que se proyee-
tan en el reino mortal en gran nimero alll donde hay

uidores del Padre de la Plaga; como por e/emplo, en
los estadios de Blood Bowl! en los Que juegan equipas

Nurgle. Las travesuras de estos bicharracos son muy
atractivas para los aficionados, Que se geleitan con sus
gespliegues de comedia involuntaria al intentar interfe-"
fir con Jos arbitros y los jugadores del equipo rival,

Al inicio del partido, un equipo puede aumentar en +
SuU FSCtG' de Ninchas Y SU numero Oe anlmadoras w ~ ,:

enjambre de Nurglings Brincantes que hava adquirido,

los seguidores de Nurgle vayan acompa.

1}

|



0-1 BATERRUNAS DWARFEN

50 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPD
CON LA REGLA ESPECIAL “CLASICA DEL VIEJO MUN-
00" 0 “SUPERLIGA DEL FIN DEL MUNDO"

»s Baterrunas son lo mas parecido que tienen Jos
Dw arfen a lanzadores de hechizos, No obstante, la
magia enana no tiene nada que ver con tipos en tinica
y ataviados con sombreros de punta agitando las manos
mientras dicen "Abracadabra® - los Baterrunas trabajan
con el yunque y el martillo, encajando runas encanta-
das en las armaduras de los jugadores en los descansas
entre [3s enltradas de Ios partidos.

Durante cada Secuencia de inicio de entrada, tras
el Paso 2 pero antes del Paso 3, puedes seleccionar un
unico jugador de tu equipo que esté sobre el terreno de
juego y no tenga el rasgo Solitario (X+). A continuacién,
elige una de Ias runas que se listan mas abajo y tira 1D6:

« Conun 4+, la runa funciona, pero no puedes intentar
usar de nuevo al Baterrunas al inicio de ninguna
entrada postenor.

o Conun 2 o 3, |2 runa no funciona, pero puedes inten-
tar usar de nuevo 2l Baterrunas al inicio de cualquier
otra entrada posterior,

« Conun 1, 12 runa no funciona, y no puedes intentar
usar de nuevo al Baterrunas al inicio de ninguna
entrada posterior.

RUNAS DWARFEN

Runa de poder Hasta el final de esta entrada, el
jugador elegido gana la habilidad
Golpe mortifero (+ 1)

Runa de furia el

Runa de velocidad Hasta el ﬁnal de esta entrada, el
jugador elegido gana las habilidades
Esprintar y Pies firmes.

Runa de hierro Ha:

Runa de impacto

2 | ESTOFADO HALFLING
le:Eoo M.0.(60 000 M. D. PARA EQUIPOS CON
GLA ESPECIAL “COPA DEDAL HALFLING™),
DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPO CON LAS
Eiﬁ_LAS ESPECIALES “COPA DEDAL HALFLING" O
CLASICA DEL VIEJO MUNDO™
:ntano unq medida desesperada, el Estofado Halfling se
a convertido en un pilar tactico de las milicias de esta
raza. Como su nombre indica, se trata de una olla de
estofado, cocido o sopa hirviente, que se lanza contra el
enemigo mediante una especie de primitiva catapulta
de madera. Quedar embadurnado por el contenido del
perolo suele ser un engorro, pero ser impactado por el
recipiente en s/ puede tener efectos mucho mas letales.

(@)

A\

Un Estofado Halfling puede ser utilizado una vez por
partido, inmediatamente después de que haya finalizado
cualquier turno del equipo oponente. Elige una casilla
cualquiera del terreno de juego contra la que catapultar la
olla de estofado y tira 1D6:

* Con un 6, el disparo impacta en el blanco.

» De 2 a5, el disparo falla el blanco - se desvia 103
casillas en una direccidn que debe determinarse tirando
1D8 y consultando |a Plantilia de direccién aleatoria.

e Con un 1, algo ha salido horriblemente mal y |2 olla
revienta contra el banquilio del equipo que |2 estaba
lanzando. 1D3 jugadores aleatorios de |2 zona de
Reservas quedan inmediatamente Inconscientes y son
movidos a la zona de Inconscientes de su banquillo.

Unjugadorqueseencuemeenlacasdlaenlaqm
caiga el Estofado halffing resulta impactado automatica-
mte.S»e!]ugadormbamp’e.aDerM sta-
ba Tumbado boca arriba o Aturdido, se



——

TSI Tt m— T
40 00 000 M. 0. 103 —
:((:NOL()J\OR&:'G?.::;)PHIAL “COPA DEDAL HALFLING"), | Folta d: 8|I;l¢":;f'lrr:::z::s El ?afeadog m -~
DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPO CON LAS entendu' Od Sm ne,a— s g '! ¥y 'a patada Inicia)
REGLAS ESPECIALES “COPA DEDAL HALFLING" se desvia de mane oElma : !
0 “CLASICA DEL VIEJO MUNDO™ 2 Interesante teoria... mg@ de bak
e ol (IOVOr. 8 'w—;;;'mano del Viejo Mundo, tiene entretiene demasiado en explicaciones §
y se le acaba el tiempo antes de que m y
pitido para iniciar la entrada. La distancia da
desvio del balon se reduce en una casilla, ¢
1D6 a 1D6-1 (lo que significa que si se
1 el balén no se desviara en absoluto),
3 Aplicacion practica exitosa: iPor Nuffie, &f
pateador LO HA ENTENDIDO! Tras hacer lag
tiradas para desviar el balon, el entrenador def’
equipo pateador puede elegir modificar el resul
tado o bien del D6 o bien del D8 en +1 g 32°8
en -1 0 -2, hasta un minimo de 1, y un méximel
de 6 (para el D6) o de 8 (para el D8),

5 .;,’ﬁ.
El Imperio, ef mayor reino )
venciones maravillosas, de maes-
tros armeros e ngenieros que crean fabulosos e/empios
enio. Los ejércitos del Emperador incluyen

una larga historia de in

de su arte e Ing'
enormes batallones de pilezas artilleras, y las escuelas de
llerla de los diversos estados y 1as provincias progucen
un gran numero de expertos en ballstica. Un pasatiempo
popular entre estos academicos perpetuamente cubier
tos de hollin es el estudio del arte de lanzar el balon en
Blood Bowl, y muchos de ellos afirman que seran capa-
ces de mejorar el juego de pase de cualquier equipo
mediante la aplicacion minuciosa de prncipios
cientificos. A la hora de I3 verdad, no (
obstante, la efectividad de sus resultados \

varia bastante..

arli

Durante el Paso 2 de
cada Secuencia de inicio
de entrada, el Maestro de
balistica puede intentar
aconsejar al pateador.
Tras colocar el baion
pero antes de tirar para
desviarlo, tira 1D3 en la
tabla siguiente

INDA DE RUMORES
DY TARTALETA
5, pero jamas he llegado
#dor Goblin famoso. No
O existan, digo que yo no
arlos...




- S DE BREBAJE INTOX
40 000 M. 0. CADA UNA, DISPONIBLE pA:;iANTE

CUALQUIER EQUIPO DE NIVEL 3

A los Halflings les gusta tomarse una buena pinta casi
tanto como zamparse una buena comida, asl que no es
de extrafiar que hayan convertido la elaboracién de cerve
2as y licores en un gran negocio. Muchas de esas bebida :
alcohdlicas son particularmente fuertes y tienden a saca’
a relucir el espiritu més peledn de tan diminutos seres ,
Por tanto, es comun que los entrenadores de Jos equip;n
de jugadores pequefios pongan a su alcance en el ban-

unas cuantas botellas antes de la Patada Inicial
iLos efectos pueden llegar a ser bastante extremos!

Al inicio de una entrada, después de que ambos equi-
pos se hayan desplegado pero antes de la patada inicial
(entre el Paso 1 y el Paso 2), selecciona 1D3 jugadores
aleatorios con el rasgo Escurridizo que estén sobre el
terreno de juego. Durante el resto de esa entrada, dichos

ganan las habilidades Agallas y Furia, y el rasgo
realmente estipido (4+).

0-1 MASCOTA DEL EQUIPO

30 000 M. 0., DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPD
En algunas regiones, las mascotas de los equipos son
increiblemente populares. Los aficionados se deleitan en
verlas saltar al campo junto a su querido once inicial, a
menudo ataviadas con un vestuario de lo mas divertido,
y dando rienda suelta a sus habilidades de animacién
mediante estrafalarios bailes e hilarantes numeros comi-
cos. Sus espectaculos desde la banda divierten tanto a
Jos hinchas como a los propios jugadores, y se considera
que son un talisman de la suerte.

En otras regiones, en cambio, estos despliegues de
idiotez desenfrenada son vistos con desagrado.

Un equipo que incluya una una Mascota del equipo gana
una Segunda oportunidad adicional (deberias colocar una
miniatura que la represente adecuadamente en tu marca-
dor de segundas oportunidades). No obstante, para poder
usar la segunda oportunidad que proporciona la Mascota
del equipo antes debes tirar 1D6:

« Del a4, lamascota del equipo demuestra ser
inefectiva y se retira a los vestuanos entre los abucheos
y Ia lluvia de restos de comida y vasos vacios que le
cae desde las gradas. La Segunda oportunidad de
la Mascota del equipo no puede usarse durante esa
mitad del partido, aunque puedes usar en su lugar una
segunda oportunidad de manera normal
Con un 5+, la segunda oportunidad de la Mascota
del equipo puede ser usada, como una segunda
oportunidad normal

0-1 UNGUENTD MEDICINAL

60

P',:; Tu:,.d:: DISPQIIBLE PARA CUALQUIER EQUIPD

Pt €S 8 mitad de un partido debido a las le-

e ro:I’ ley de vida en Blood Bowl, pero puede suponer

s @ma grave para cualquier equipo. No hay limite
: 8ucias que un entrenador pondré en practica

l;; e; a':::’:;:z’b: Sus Jugadores en activo, desde hacerles

Pt entu(necedon de Gélido para calmar-

or, hasta obligarles a comer setas zombreroloko

para simplemente ignorarlo, se ha intentado todo, iy

lo bueno es que en Blood Bow! casi todo ello es legal!

Cierto, a veces un jugador con una pierna herida puede

acabar perdiéndola, pero es un riesgo que la mayoria de

entrenadores estan dispuestos a correr (al fin y al cabo,
no es su pierna...).

Si un jugador de tu equipo es retirado del juego tras
suﬁu un resultado de 10-12, Herida grave en la tabla de
Lesiones después de que todos los intentos de curarlo
hayan fallado, puedes usar este incentivo. El jugador es
Inmediatamente retirado de |a zona de Lesionados de tu
banquillo y colocado en la zona de Reservas, tras apli-
carsele generosas dosis de un extrano ungiento de olor
sospechoso. Sin embargo, al final del partido el resultado
de 10-12, Herida grave obtenido en |a tabla de Lesiones
se aplicard de manera normal.

0-1 APUESTA AUTORIZADA

COSTE VARIABLE, DISPONIBLE PARA

CUALQUIER EQUIPO

Las apuestas de Blood Bow! son un p:asauempo tre-
mendamente popular. La mayoria tienen lugar entre los
aficionados y los jugadores, pero incluso los duenos de los
equipos y los entrenadores las practican de vez en cuan-
do. Hay quien dice que permitir apostar a los jugadores

y entrenadores podria provocar que se adulteren los re
sultados de los partidos, pero estas protestas sin sentido
suelen caer en saco roto, y mas teniendo en cuenia que
muchos entrenadores incluyen sus gastos de apueslas en
fas tarifas que les cobran a los estadios por Jugar.

Tras el Paso 4, pero antes del Paso 5 de la Secuencia
anterior al partido, puedes hacer una apuesta de entre
10 000 y 100 000 M. O. a que tu equipo va a ganar el
partido. Simplemente, informa a v oponente de que has
hecho una apuesta, y de cuanto dinero has invertido en
ella. En caso de que lu equipo acabe siendo el vencedor,
durante el paso 1 de la Secuencia posterior al partido
recibirds el doble de lo que apostaste (por ejemplo, si
apostaste 20 000 M. O. a que tu equipo ganaria el part
do. te llevaras 40 000 M. 0O.)

1 cambio, si lu equipo pierce el p artido, pierdes 10do

[ . " r » c!
ue Jin_,':',:.!\"' {1eSe 85 el Nesgu ge 1as ‘I‘"H"\'§\ )
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EXPANDIDAS
PARA JUGADORES MERCENARIOS

9-3 JUGADORES MERCENARIOS

RECIO Y CANTIDAD VARIA — ;
\D VARIABLE, PARA CUALQUIER EQUIPO

DAZINAS

D EES e 2 streliato ni pueden ser Y

brados MJP, y no obtienen mejoras salvo aquelias adquindas al crearics |

A menos gue el Comisarno de Liga dig |

e oS que el Comisario de Liga diga lo contrario, los resuitados de [a tabia ]
se reduce de ilimitado a je Lesiones que se obtengan contra un jugador mercenano se ignoran tras el 1 )
méximo de 3. e T l.
- ' R 2s Jugadores Estrella, se da por hecho que disponen de personal !

£] nimero de cada tipo concreto
de mercenario disponible para
mqmposedda“a en las En partidos de exhibicion, los jugadores mercenarios, oMo cualguier otro
paginas siguientes. ncentivo, pueden adquirirse al crear el equipo, como se describe en el reglamento
No se usan las reglas de de Blood Bow
mercenarios en el reglamento de
Blood Bowl, sino que son sustituidas Los jugadores mercenarios no pueden hacer aumentar el nimero de jugadores de '
por las reglas siguientes. Jn equipo por encima de 16; no obstante, en partidos de liga, los jugadores que se
pierdan un partido debido a una Lesidn no cuentan para estos limites, por lo que no

Estas reglas estan disenadas para se tienen en cuenta a i3 hora de adquirir jugadores MeErcenanaos.
dar a los entrenadores una enorme

libertad a Ia hora de crear jugadores COMO CREAR UN MERCENARIO
mercenarios para sus equipos, lo que Para crear un jugador mercenario, io primero que hay gue hacer es decidir el tipo.

!
\
les permite crear un jugador adecuado Hay cinco tipos generales de jugador mercenario entre los que elegir: Escurmnidizos }\

a casi cualquier situacion. Ademas, los  EESIEZalitis Lineas legendarios, Defensores demoledores, Atletas asombrosos
comisarios de liga y organizadores de o Granduliones gloriosas. Cada tipo tiene un perfil que incluye una seleccion de
eventos pueden usar estas reglas para Habilidades y Rasgos, y un precio de contratacion base en monedas de oro.

crear Jugadores estrella unicos para
su liga o evento. Esto ha sido siempre
un anadido muy popular en ligas y
eventos de Blood Bow! de todo el
mundo, y estas reglas facilitan mas que RS
nuNnca asignar el coste correcto a €s0s crear un MErcenana que viene con unos

jugadores tan unicos.

A este perfil tienes la opcion de anadirie ciertas Habilidades o Rasges, ©
aumentarie atributos. La mayoria de esos anadidos aumentan el precio de
contratacion base del mercenarno, paro algunos pueden reducirlo. iEso significa
tienes la oportunidad de crear el mercanario perfecto a un precio acorde, 0 de
pocos defectos y un buen descuento!

Cabedesbcarqueatgunasdeesmsopcionesmsténdisponiblespanmdos
los equipos. Por ejemplo, un Escurridizo excepcional puede adquirir los rasgos
Arma secreta y Bombardero, pemsobsiesﬁdlad)paunequipoquewum

;g-' i
‘z ommgnmmm-umwwomm'.-cmwmuammr,
3 “Reto del Inframundo”, “Reyerta en las Yermas™ o “Superfiga det Fin del Munda”
—
"/ ummaudommamub.mquemwwﬂvwmde

contratacion. iwmmandsWéamMWmmadom

o ’

» -



0-2 JUGADORES M

ESCURRIDIZO

30 000 MONEDAS DE ORO MA
PARA CUALQUIER EQUIPO

s OPCIONES,

e

}' e todos los habitantes del \(iejo Mundo,

( D hay pocos que puedan subl'r tanto

‘ la moral del equipo contrario como

| los Halflings o los Goblins. Estos jugadores

{ diminutos carecen de la altura, el pesoy la
fuerza fisica de, por ejemplo, los Humanslg los

i Orcs y, aunque a menudo exhiben una agilidad
comparable a la de un EIf, no tienen la destreza

{ y velocidad necesarias para sacarle provecho en

[ el campo de Blood Bowl.

ero pasan los afios y nunca hay escasez de
P;ugadores de Blood Bow! Goblins y Halflings.
Miembros de ambas razas saltan al sagrado
terreno de juego de Nuffle en cifras incontables buscando
gloria y fama, sofnando con alcanzar el estrellato y, en
el proceso, librarse de los prejuicios que a menudo
acompanan su corta estatura. Por desgracia, para
la mayoria de estos jovenes aspirantes, su aventura
deportiva es también corta, y muchas veces acaba en
una defuncién prematura.

Pero por cada centenar de Escurridizos (el apodo que
las razas grandes han dado a estos diminutos sonadores)
cuya carrera termina en una muerte espectacular,
hay uno o dos que sobreviven lo suficiente como para
alcanzar, al menos en parte, el éxito al que aspiraban.

CURIOSIDADES DE
HACKSPIT MASCAPLUMAS

Aunque varios jugadores famosos trabajan
por (ibre. y vestirian los colores de cualquier
equipo por el precio adecuado, no es
tampoco. faro que pasen temporadas enteras
cgn un unico equipo. Griff y Zug, por
ejemplo, suelen alternar una temporada con
los Reavers y una como auténomos, aunque
@ veces combinan ambas €0sas.

ERCENARIOS
6 EXCEPCIONALES

Con el tiempo, esos jugadores no crecen fisica
pero si lo hacen su destreza y experiencia, No es rs "t
que muchos de esos veteranos jugadores Escy
ganen la vida como mercenarios, ofreciendo sys
(inicos al mejor postor y labrandose una leyenda pran

Muchos de esos jugadores Escurridizos buscan sl
ventaja en los partidos, un extra que no solo meiare
rendimiento, isino que les ayude a seguir vivos anta &
intentos rivales de jubilarlos! Por tanto, no es rarg vagt
Escurridizos excepcionales equipados con toda Sa
de artilugios y armas secretas: desde zancos hasta
motosierras, pogos saltarines y bombas, ilos Escurrides
han probado de todo! Con esos ingenios arteros. &
jugadores aumentan considerablemente su valla pars
posibles contratantes, pues ver a un Halfling armag 3
con una motosierra o un Goblin brincando por el —.“;‘
sobre un palo con muelles es tan hilarante queja
mayoria de arbitros lo dejaran pasar, valorando antess
entretenimiento del pablico que nimiedades comeo
cumplir las reglas (al menos durante un par de entr
Ademas, tan ridiculo espectaculo a menudo resultay
distraccion peligrosa para el equipo rival, ihasta
que algin que otro jugador ha muerto literalm ,_'
risa al ver un Goblin blindado y armado hasta los d
venir a por él con expresién decidida! i

:

["M.0.

30 000

-

ESCURRIDIZO EX(EPCIOML
MV

\FU

Habilidades y
Rasgos

[S(-‘;‘”rl(h[".', [‘ul“u.’ 3

Humanoide bala !



un dizo excepcional debe elegir por lo menos una
w..momudomummumx

WABILIDADES ADICIONALES
Un Escurridizo excepcional puede adquirir:

+ Una Unica habilidad de Agilidad adicional
por +10 000 monedas de oro.
. Dos 0 més habilidades de Agilidad adicionales
p,.,.aoooomcououda una,
« Una unica habilidad General* adicional
por +40 000 monedas de oro.
« Una Gnica habilidad de Pase adicional
por +20 000 monedas de oro.
« Una tnica Mutacién por +30 000 monedas de oro.

«Un Escurridizo excepcional no puede adquirir la
pabilidad Jugar sucio (+1).

OPCIONES DE ATRIBUTOS

Un Escurridizo excepcional puede aumentar o reducir
cualquier atributo en un méximo de 2 puntos:

Aumentar la AG en 1 por +40 000 monedas de oro.
Aumentar el PS en 1 por +30 000 monedas de oro.
Aumentar 1a AR en 1 por +30 000 monedas de oro.
Puedes reducir cualquier atributo en 1 por

-10 000 monedas de oro (hasta un minimo

de 30 000 monedas de oro).

- N

O

Aumentar el MV en 1 por +30 000 monedas de oro,

PAQUETES DE RASGOS

Mlcionolmonu, un Escurridizo excepcional puede

Intercambiar el rasgo Humanoide bala por un (nico
conjunto de mejoras de esta lista:

Adquirir las habilidades Furtivo y Jugar sucio (+1),
pero cambiar el rasgo Solitario (4+) por Solitario (5+)
por +50 000 monedas de oro (solo disponible
Para equipos con la regla especial *Cldsica del Viejo
Mundo", *Copa Dedal Halfling’, *Elegidos de...",
"Reto del Inframundo”, "Reyerta en las Yermas' o
“Superliga Lustriana®),
Adquirir las habilidades Furtivo y Jugar sucio (+2),
pero cambiar el rasgo Solitario (4 +) por Solitario (5+)
por +80 000 monedas de oro (solo disponible para
equipos con la regla especial "Copa Dedal Halfling” o
“Reyerta en las Yermas").
Adquirir los rasgos Arma secreta y Bombardero por
+40 000 monedas de oro (solo disponible para
equipos con la regla especial "Clasica del Viejo Mundo®,
"Copa Dedal Halfling’, "Reto del Inframundo’, “Reyerta
en las Yermas® o *Superliga del Fin del Mundo’).
Adquirir los rasgos Apuialar y Arma secreta por
+20 000 monedas de oro (solo disponible para
equipos con la regla especial *Clasica del Viejo
Mundo®, “Copa Dedal Halfling’, "Reto del Inframundo®,
"Reyerta en las Yermas", *Superliga del Fin del Mundo’
0 “Superliga Lustriana®).
Adquirir el rasgo Pogo saltarin por + 50 000 monedas
de oro (solo disponible para equipos con la regla
especial “Copa Dedal Halfling”, "Reto del Inframundo’,
'Reyerta en ias Yermas', "Selectiva de Sylvania® o
“Superliga Lustriana®).
Adquirir los rasgos Arma secreta, Bola con cadena y
Sin manos 'y +3FU, pero reducir el MV en 2 y perder
la habilidad Esquivar por +60 000 monedas de oro
(solo disponibie para equipos con la regla especial
‘Copa Dedal Halfling", "Elegidos de...", "Reto del
Inframundo” o "Reyerta en las Yermas”)
Adquirir los rasgos Arma secreta, Motosierra y Sin
manos, pero perder la habilidad Esquivar por
+40 000 monedas de oro (solo dispenible para
equipos con la regla especial "Clasica del Viejo
Mundo®, ‘Capa Dedal Halfling", "LIga de los Reinos
Elves Reyerta en las
Yermas®. "Selectiva de Sylvania®, "Superliga del Fin
del Mundo” o “Superliga Lustriana®)

Reto del Inframundo



0-2 JUGADORES MERCENARIOS
LINEAS LEGENDARIDS

50 000 MONEDAS DE ORO MAS OPCIONES,
PARA CUALQUIER EQUIPO

| ay jugadores de Blood Bowl de todas.

| H formas y tamafos, con un gran abanico

‘ de talentos. En la mayoria de casos,
aquellos que exhiben una capacidad atlética

| excepcional en un aspecto concreto del
juego, ya sea el pase, el placaje, la carrera o

) la recepcion, se acaban convirtiendo en los

. Jugadores estrella mas famosos, adorados y
solicitados. Los humildes lineas, que forman

‘ el pilar de cualquier equipo, suelen verse
ignorados cuando los programas de Cabalvision
buscan jugadores que entrevistar o en los

) repartos de premios al final de temporada.

eficaces, ningin equipo llega lejos. No importa

cuan competente es el lanzador, cuén aguerrido el
blitzer, cuan veloz el corredor o cuén agil el receptor si
los humildes lineas fracasan en su misién de mantener a
raya la ofensiva rival o abrir huecos en sus defensas.

Es una injusticia, pues sin una base fuerte de lineas

Pero los sufridos lineas siguen viéndose ignorados por
entrenadores, propietarios de equipos y patrocinadores.
Por consiguiente, no pocos jugadores con talento deciden
ir por libre, y ofrecer sus valiosos servicios a esos
entrenadores que saben ver su valia y estan dispuestos a
pagar bien por gente competente en Ia linea de placajes

LA RONDA DE RUMORES

DE MINDY TARTALETA

Se puede conocer bien a un equipo si observas a
qué se dedican entre temporadas. Los Reikland
Reavers, por ejemplo, se entregan a tope a

Sus giras promocionales y firmas de libros;

este mismo ano, Griff ha lanzado su nueva
autobiografia, iy las cifras iniciales indican que
¥a a superar en ventas a las 22 anteriores!

iniciales. De entrada, eso puede parecer imprydenta:
iqué linea renunciaria a la seguridad de un empleg
regular como jugador de Blood Bowl a favor de |3
incerteza de la vida mercenaria? iProbablemente N0 fes
lluevan ofertas!

Pero si lo piensas bien, tienen mucho que ganae |
mayoria de jugadores profesionales de Blood Bow! actar
ligados por obligaciones contractuales de las que ng s
facil librarse. En ese ambiente, los lineas no suelen caie
lo que ellos creen que se merecen y, COMO ya sa h{'
dicho, se les infravalora constantemente. Si combiname
eso con |a obligacion de tolerar a comparneros de e
o entrenadores a los que en realidad aborrecen, es fcil
ver el atractivo de ser un jugador empleado por cuents
propia. Quienes eligen la vida mercenaria sufren pocs
las dificultades que deben aguantar aquellos eilzeli
de un contrato. Pueden irse cuando quieran, no
fingir llevarse bien con nadie, iy ademas pueden
que quieran! Al fin y al cabo, si un entrenador no
su precio, pueden hallar otro que si lo haga.

La gran mayoria de estos jugadores mercenaria
veteranos curtidos y competentes. Conocen su t
y lo hacen bien, ya toque anclar la linea de plai
iniciales al defender, apoyar un intento de abrirse
atacar, o el clandestino arte de patear a un rival
cuando los arbitros no miran.

LINEA LEGENDARIO
MV

Habilidades y Rasgos

FU
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U e o mis de ls siguienteslstas;

HABILIDADES ADICIONALES
Un Linea legendario puede adquirir:

« Una Unica habilidad General* adicional
por +20 000 monedas de oro.
« Dos 0 més habilidades Generales* adicionales
por 30 000 monedas de oro cada una.
« Una Unica habilidad de Agilidad adicional
por +30 000 monedas de oro.
« Una Unica habilidad de Pase* adicional
por +20 000 monedas de oro.
« Una Unica habilidad de Fuerza adicional
por +30 000 monedas de oro.
« Una tnica Mutacion por +30 000 monedas de oro.
« Dos o mas Mutaciones adicionales por +40 000
monedas de oro cada una (solo disponible para
equipos con la regla especial “Elegidos de...").

*Un Linea legendario no puede adquirir las habilidades
msucio (+1) ni Lider.

OPCIONES DE ATRIBUTOS

Un Linea legendario puede aumentar o reducir cualquier
atributo en un maximo de 2 puntos:

» Aumentar el MV en 1 por +20 000 monedas de oro,
= Aumentar el PS en 1 por +30 000 monedas de oro.
= Aumentar la AR en 1 por +20 000 monedas de oro.
» Puedes reducir cualquier atributo en 1

por -10 000 monedas de oro (hasta un minimo
de 50 000 monedas de oro).

PAQUETES pg RASGOS
Adlclonalmcnta, un
Gnico conjunto de

Linea legendario puede elegir un
mejoras de esta lista.

Adquirir |a§ habilidades Furtivo y Jugar sucio (+1),

itario (4+) por Solitario (5+)
cualquier equipo).

Adquirir las habilidades Furtivo y Jugar sucio (+2),
pero cambiar el rasgo Solitario (4 +) por Solitario (5+)
por +90 000 monedas de oro (solo disponible
Para equipos con la regla especial *Clasica del Viejo
Mundo®, *Elegidos de...", "Reto del Inframundo”,
*Reyerta en las Yermas®, "Selectiva de Sylvania® o
*Superliga del Fin del Mundo”),

Adquirir los rasgos Arma secreta y Bombardero por
+40 000 monedas de oro (solo disponible para
equipos con la regla especial *Clasica del Viejo
Mundo®, “Elegidos de...*, *Reto del Inframundo”,
"Reyerta en las Yermas®, “Selectiva de Sylvania® o
"Superliga del Fin del Mundo").

Adquirir los rasgos Apunalar y Arma secreta

por +20 000 monedas de oro (solo disponible
para equipos con la regla especial “Clasica del
Viejo Mundo®, *Liga de los Reinos Elves’, “Reto del
Inframundo”, *Reyerta en las Yermas', "Selectiva
de Sylvania®, "Superliga del Fin del Mundo® o
"Superliga Lustriana®).

Adquirir los rasgos Arma secreta, Motosierra y Sin
manos por +60 000 monedas de oro (disponible para
cualquier equipa),
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s nums Quizd demasiados, dirla

Y Voo acaso sorprende 3 mdmyelsas
natural que un Black Orc dr‘C se vea
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'~ atraido por un depo al cliente, por
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camra como jugador de B
z:‘l ademas mucho ejercicio saludable al

algunos. ¢

alnllhul

" a mayoria de equipos aspiran a fichar jugadores .
‘ como es0s, pues reconocen Sus dones y aprecian
alia que aporta al campo un jugador grande, fuerte
y de mecha corta. Ya sea para anclar la linea de placajes
iniciales, custodiar las zonas laterales o quedarse atras
y machacar a los receptores y blitzers rivales que osen
" acercarse a la zona de anotacion, siempre hay un hueco
para que liberen décadas de furia reprimida en un Unico
estallido de violencia, lo cual es visto de forma muy
positiva... ihasta que el equipo rival también tiene ese

mismo tipo de jugadores!

LA RONDA DE RUMORES

DE MINDY TARTALETA

Como ya sabéjs, durante la huelga de jugadores del
2477, los Asgard Ravens decidieron arriesgarse y
sacar al campo a su escuadra de animadoras contra
los Lowdown Rats. iSe dice que las animadoras fueron
tan violentas en el terreno de juego que, cuando el
enlrenador de los Ravens propuso que los Jugadores
qegoc:asen su sueldo con ellas en su lugar, los
/ugadqres de los Ravens abandonaron inmediatamente
Sus exigencias y desconvocaron I3 huelga!

Muchos de estos jugadores son Humam.
abundante comida y ejercicio pueden ajca
imponente. Otros vienen de tribus del norte; ¢
campeones del Caos que han dedicado s
Bow! en busca de la gloria o la oondena ml
hay Orcs, tan grandes y brutales que
su violenta raza, y Black Ores, unos ba
y astutos de las Tierras Oscuras, A'zunos pu
Dwarfs de las Montafnas del Fin del Mundo, un o
conocido por su fuerza aunque no por sy velog
hay que tienen origenes mas exéticos, comg Seun i X.‘»
Lustria, extraios constructos no muertos y cﬂamm ,.
mas peculiares. i

|

Curiosamente, muchos de esos jugadores se ven
atraidos por la independencia del jugador mer
Muchos entendidos han teorizado que eso se dab 0,
a que la mayoria de equipos se sienten incomodos
compartiendo vestuario con un psicopata vnolentg 3
teoria es facil de refutar pues la mayoria de jugadores
son psicopatas violentos, ipor eso juegan a este d 2001t
En verdad, la mayoria de jugadores mercenarios { _,
en mayor o menor medida, dificultades para acatar | y
autoridad y disciplina implicitas al entrenar como p: R
de un equipo. En ese aspecto los Defensores demaleda
no son distintos a cualquier otro jugador mercenaﬁo. 4
prefieren ser sus propios jefes, unirse a un equipo dus
unos pocos partidos, pero irse antes que el estrés y .g;
compromiso se vayan de las manos.

DEFENSOR DEMOLEDOR

dddA

Habllldades y Rasgos Solitario (4+)

e - i A




mm debe elegir por lo m

sn de una o0 més de las Siguientes listas: i

mnu ADICIONALES
m demoledor puede adquirir:

« Una dnica habilidad de Fuerza adicional
+30 000 monedas de oro,

«» Dos o més habilidades de Fuerza adicionales
por +40 000 monedas de org cada una.

« Una unica habilidad de Agilidad adicional

por +40 000 monedas de oro.

Una tnica habilidad General* adicional

por +30 000 monedas de oro,

Una tinica habilidad de Pase* adiciona)

por +20 000 monedas de oro.

Una unica Mutacién por +40 000 Monedas de oro,

*Un Defensor demoledor no puede adquirir las
habilidades Jugar sucio (+ 1) ni Lider,

OPCIONES DEATRIBUTOS  ——————
Un Defensor demoledor puede aumentar o reducir
cualquier atributo en un maximo de 2 puntos:

« Aumentar el MV en 1 por +30 000 monedas de oro.

Aumentar el MV en 2 por +50 000 monedas de oro

(solo disponible para equipos con la regla especial

“Elegidos de..." o "Superliga Lustriana").

= Aumentar la AG en 1 por +50 000 monedas de oro.
Aumentar la AR en 1 por +20 000 monedas de oro.
Puedes reducir cualquier atributo en 1 por -10 000
monedas de oro (hasta un minimo de 70 000
monedas de oro).

P —
QUETES DEmASGos
Micoonalmtm?e,\ =

Adquirir las habilig

ades Furtivo y Jugar sucio (+1),
Pero cambiar e ra

g0 Solitario (4 +) por Solitario (5+)
Por +70 000 Monedas de oro (solo disponible

Para equipos con la regla especial “Clésica del Viejo

Pdundo“. “Elegidos de...*, "Reyerta en las Yermas® o
Supemga Lustriana).

Adquirir |as habilidades Furtivo y Jugar sucio (+2),
Pero cambiar e rasgo Solitario (4 +) por Solitario (5+)
Por +100 000 monedas de oro (solo disponible
Para equipos con [a regla especial *Elegidos de..." o
"Reyerta en |as Yermas”).
Adquirir Ia habilidad Golpe mortifero (+2), pero
Cambiar el rasgo Solitario (4+) por Solitario (5+)
Por +60 000 monedas de oro (solo disponible
Para equipos con Ia regla especial “Clasica del Viejo
Mundo®, “Elegidos de.. ", “Reyerta en las Yermas®,
"Selectiva de Sylvania®, *Superliga del Fin del Mundo®
O "Superliga Lustriana®),
* Adquirir los rasgos Apunalar y Arma secreta por
+20 000 monedas de oro (solo disponible para
quipos con la regla especial “Clasica del Viejo
Mundo®, "Reto del Inframundo®, "Reyerta en las
Yermas*, "Selectiva de Sylvania®, *Superliga del Fin del
Mundo® o “Superliga Lustriana®).
* Adquirir los rasgos Arma secreta, Bola con cadena y
Sin manos y +2FU, pero reducir el MV en 1
por +90 000 monedas de oro (solo disponible para
equipos con la regla especial *Elegidos de...", "Reto
del Inframundo”, “‘Reyerta en las Yermas®, "Selectiva
de Sylvania® o "Superliga del Fin del Mundo®).
* Adaquirir los rasgos Arma secreta, Motosierra y Sin
manos por +60 000 monedas de oro (solo disponible
para equipos con la regla especial “Elegidos de...").
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y siempre pueden ganar un buen sueldo, pero
scados son los qué

consistentemente los mas bu
tiético del deporte.

destacan en el componente a

claramente me

mediante fuerza
que no ha visto

e estan muy

os jugadores con talento siempr
buscados por la pericia que aportan a un equipo, ¥
na remuneracion

os mas veteranos pueden exigir U
mpresionante por sus servicios. Ya sea 12 velocidad
y agilidad de un corredor EIf, 1a punterfa experta y el
fuerte brazo de un lanzador Humans, 0 incluso la velada
amenaza de un sigiloso y letal asesino, a los jugs ¢ :
que ejemplifican la gracia y elegancia del B i

conscientes de que la destreza que a

clasico tal y como se describe en los te diferenci
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Nuffl 2 ganar rder =

uffie nunca les faltan ofertas de empieo el rival no se esperara {u?esﬁbitou: .
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estabie il T : i raro que las cosas no vayan bien g
seguridad y la ade et squetapprta jugador cuyo estilo de juego es ooal anadir al eq
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o JONES__

OPCIONES DE DR e — S
p—

e broso debe elegir por lo 5 una cr i ATRIBUTOS

Un Mm”:':e las siguientes hs‘::s 'EN0S Una opcién A Alleta asombroso Dl:e_de auimen!;f(; educir cual jier
do und 0 ! atributo en un méximo de 2 puntos i
oA DES ADICIONALES

RABILI A * Aumentar el MV en 1 por +30 000 monedas de oro.

m asombroso puede adquirir

?“"‘e"‘a’ el MV en 2 por +60 000 monedas de oro
Una dnica habilidad de Agilidad adicional _:‘l"g ?;sc')omble para equipos con ia regla especial
+30 000 monedas de oro Au?n T 0s Reinos Elves”),
o mas habilidades de Agilidad adicionales Aum::tz: ll: :g Z: ; por + f;gé)gooomonedas de oro.
das de © por + monedas de oro
por + 40 000 monedas de oro caQa una, (solo disponible para equipos con 13 G
Una Unica habilidad General adicional pos regla espec

@ ;
por +30 000 monedas de oro. AL:E:;TJOSIR:S'MS Elves”).
Una dnica habilidad de Pase adicional relPSen 1 por +30 000 monedas de oro.

Aume
por +30 000 monedas de oro. v 3::’ er:i;s en 2 por +60 000 monedas de oro
Una Unica habilidad de Fuerza* adicional ponible para equipos con la regla especia)

“Liga de los Reinos Elves")
+50 000 monedas de oro. .
oor +50 0 * Aumentar la AR en 1 por +40 000 monedas de oro.

* Puedes reducir cualquier atributo en 1
por -10 000 monedas de oro (hasta un minimo
de 70 000 monedas de oro).

«Un Atleta asombroso no puede adquirir las habilidades
pefensa ni Golpe mortifero (+1).

OPCIONES DE MUTACIONES
Un Atleta asombroso puede adquirir una Gnica Mutacion
de la siguiente lista (solo disponible para equipos con la
regla especial "Elegidos de..."):

* Mano grande por +30 000 monedas de oro.
« Brazos adicionales por +20 000 monedas de oro.
» Dos cabezas por +30 000 monedas de oro.
* Piernas muy largas por +30 000 monedas de oro.

PAQUETES DE RASGOS
Adicionalmente, un Atleta asombroso puede elegir un
Unico conjunto de mejoras de esta lista:

= Adquirir el rasgo Mirada hipnética, pero cambiar el
rasgo Solitario (4+) por Solitario (5+) por +60 000
monedas de oro (solo disponible para equipos con la
regla especial "Copa Dedal Halfling", "Elegidos de...",
“Liga de los Reinos Elves", "Reto del Inframundo® o
*Selectiva de Sylvania®).

« Adquirir los rasgos Apufialar y Arma secreta por +20
000 monedas de oro (solo disponible para equipos
con la regla especial “Copa Dedal Halfling", "Liga de
los Reinos Elves”, “Reto del Inframundo® o *Selectiva
de Sylvania®).




o que es aun mejor es que la gran, mayoria de
Grandullones son individuos increiblemente _
s. Muchos son famosos por confundirse

les y ensayadas, O

incluso con las jugadas mas simp
qué ocurre

por olvidar dénde estan, por qué estan ahiy
a su alrededor. iLa escala de meteduras de pata dgl
Grandullon promedio no tiene fin! Ha habido ocasiones
en que un Grandullon especialmente confuso y aturdido
ha cedido el paso a un jugador rival de camino a la

sona de anotacion 0, €n mas de una memorable (ie
hilarante desde la perspectiva del pablico!) ocasion, le ha
entregado voluntariamente el balén a alguien del equipo
contrario solo porque 10 pidio educadamente.

Esas meteduras de pata son Sin duda frustrantes

para los entrenadores; ya es una tradicién universal del

! CURIOSIDADES DE
HACKSPIT MASCAPLUMAS
/izgrak Pigzit conserva aun el récord de Mas arbitros
n solo partido. Retch Gutheave de los
hizo un buen intento de quitarle el

‘91, ipero le frend su insistencia en
que mataba!

sucede a su alrededor y quedar miran

contemplando sin duda algun concepto fj
rebuscan en sus Cavernosas cavidades
hinchas, sin embargo, esa frustracién
ser sustituida por el placer de liberar
un hincha rival, castigando sus risas ¢
furioso lanzamiento de envoltorios de comida.
insultos o incluso punetazos. C T

Esta dudosa fiabilidad ha hecho que m
comentaristas cuestionen la logica de incluir Ge
en los equipos; ¢por qué querria un entre ador
someterse a la tortura de emplear un jugados
probablemente la fastidiara en un momento
iPor qué pasar por el estrés y el desanimo.
siquiera a tal jugador? iLa respuesta, sin embargy
cuando un Grandullén hace las cosas bien, ;:';,
es espectacular! La fuerza que aportan es
la violencia de la que son capaces es terrib
gratificante, y el miedo que infunden en el opone

un recurso valiosisimo! -

No es ninguna sorpresa que estén tan solicita

GRANDULLON GLORIOSO
(MV_|

g

Habilidades y
Rasgos

Estpido, Golpe mortifer
Lanzar companero, Solita

— —



Ggaéndullbn glorioso puede adquirir:

Una unica habilidad de Fuerza adicional

por +30 000 monedas de oro.

Dos o mas habilidades de Fuerza adicionales

por + 40 000 monedas de oro cada una.

Una Unica habilidad General adicional

por +40 000 monedas de oro.

Una unica habilidad de Pase* adicional

por +30 000 monedas de oro.

. Una Gnica Mutacion por +40 000 monedas de oro.

*Un Grandullon glorioso no puede adquirir la
habilidad Lider.

“ABILIDADES ADICIONALES e

OPCIONES DE ATRIBUTOS

Un Grandullén glorioso puede aumentar o reducir
cualquier atributo en un maximo de 2 puntos:

« Aumentar el MV en 2 por +50 000 monedas de oro
(solo disponible para equipos con |a regla especial
*Elegidos de...", "Reto del Inframundo", "Selectiva de
Sylvania" o “Superliga Lustriana®).

« Aumentar el PS en 2 por +60 000 monedas de oro
(solo disponible para equipos con la regla especial
*Clasica del Viejo Mundo®, “Copa Dedal Halfling",
*Reto del Inframundo” o "Reyerta en las Yermas").

« Aumentar la AR en 1 por +20 000 monedas
de oro.

» Puedes reducir cualquier atributo en 1

por -10 000 monedas de oro (hasta

un minimo de 130 000 monedas
de oro).

« Aumentar el MV en 1 por +20 000 monedas de oro.

« Aumentar la AG en 1 por +40 000 monedas de oro.
« Aumentar el PS en 1 por +30 000 monedas de oro.

T T ——
dicionalmente, un Grandullén glorioso puede

Intercambiar el r :
asgo Estapido por un (
mejoras de esta lista: 2 O COs s of

gg:":;; Ios;z:;%:fa:?ecm»de vémito, Realmente
oy n y Siempre hambriento, pero
’e‘_’uc" la AG en 1 por -10 000 monedas de oro
(disponible para cualquier equipo).
Adquirir 1a habilidad Furia, el rasgo Ira descontrolada
y la mutacién Cuemos, pero perder el rasgo Lanzar
CQmDaﬁero por +20 000 monedas de oro (solo
disponible para equipos con la regla especial *Clasica
del Viejo Mundo®, “Copa Dedal Halfling®, "Elegidos
de...%, "Reto del Inframundo”, "Reyerta en las Yermas"
0 "Superliga del Fin del Mundo®).
Adquirir la habilidad Furia, el rasgo Ferocidad animal
y las mutaciones Garras y Cola prensil, pero perder el
rasgo Lanzar companero por +20 000 monedas de
oro (solo disponible para equipos con la regla especial
“Elegidos de...*, "Reto del Inframundo”, "Reyerta en las
Yermas®, “Selectiva de Sylvania® o "Superliga Lustriana®).
Adquirir la habilidad Golpe mortifero (+2), pero cambiar
el rasgo Solitario (4+) por Solitario (5+) por +50 000
monedas de oro (disponible para cualquier equipo).
Adquirir los rasgos Arma secreta, Bola con cadena,
Realmente est(ipido y Sin manos y +2FU, pero
reducir el MV en 1 por +80 000 monedas de
oro (solo disponible para equipos con la regla
especial "Clasica del Viejo Mundo®, *Elegidos de...",
*Reto del Inframundo®, "Reyerta en las Yermas' 0
*Superliga Lustriana®).



era prioritaria frente al Blood Bowl y la
destruccién gratuita en batalla ocupaba los
corazones y las mentes de todos los mortales, vivié
una raza conocida como los Titanes de los cielos.
Como corresponde a un titulo tan grandioso, los




LOS
GIGANTES
PEL JUEGD

a no quedan Titanes de los
cielos. Su historia terminé
en tragedia, ya que fueron
sumidos, literaimente, por una
gran migracion de Ogres que huian
de la destruccion de las tierras de
sus tribus. Los pocos Titanes de los
. que sobrevivieron se vieron
forzados a formar pequenos grupos
tribales que sé dispersaron por el
Viejo Mundo, y con el tiempo de-
eneraron en la raza de Giants que
conocemos hoy. Historicamente,
muchos Giants fueron manteni-
dos en cautiverio por las tribus de
Ogres; los Tyrants mas poderosos
(como se hacen llamar los caciques
de los Ogre) disfrutaban cazando
Giants y luchando contra ellos hasta
someterlos para demostrar su des-
treza. En tiempos menos ilustrados,
estos cautivos eran apreciados por
|a destruccion que causaban en

batalla. En anos posteriores, gracias

en parte a las estrictas regulaciones
de la NAF en cuanto a la inclusion
de Giants en los equipos de Blood
Bowl, los Giants llegaron a ser
vistos como demasiado caros para
mantenerlos, debido en gran parte
al dano que hacen a los estadios y
al escandaloso gasto de equiparlos
con las equipaciones oficiales. En
consecuencia, la posesion de estas
criaturas cay6 en desgracia en la
sociedad Ogre. Hasta que un famo-
so entrenador de ogros, conocido
como Skorag Cartilagorroto, eché
un vistazo a las antiguas estatuas
de Titanes de los cielos.
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mUchas.mras. Pero el resultado ng Md::'\amd:e&a

Oportunidad, ilo
: ue r i
Mad ent?ena :Z:Jlstt:o en un es_ladvo aplastado y una estampida de Gnoblars
sty Vsl Tag se dio cuenta rapidamente de que, si bien los
el i IS se desenvolvian bien como equipo, 1o hacian solo
i recom:en;?i::ao Qrobable que obedecieran a su nuevo propietario
nciera; un precio que Skorag n a

: 0 IsSnuLestn

Pagar (tanto en sentido literal como figurado). ekt

Al darse cu :
enta de que un solo gigante podia ser controlado por un equipo de

Ogres, y tomand

' o el ejem

a un Ogre como ~G) plo de muchos equipos Humans del oeste que alineaban

jugadores G un “Grandullon®, Skorag decidié probar |a idea de contratar a sus
B es Giants a otros equipos de Ogres por un precio considerable. Asi se fundd

el Emporio de los Giants de Cartilagorrot (“Ponemos “Grande” en las Grandes
Ligas®, como reza su eslogan publicitario).

Durante las siguientes temporadas, una avalancha de Giants salté al campo

como parte de la Liga Megamutilacion de las Montanas de los Lamentos, e

innumerables desafortunados jugadores escurridizos se convirtieron en elementos

permanentes del astrogranito de muchos campos tras ser incrustados en el

Después de un largo periodo de litigio por 1as acusaciones de que un Giant un
poco discolo se habia escapado con la heredera de una familia noble imperial, se

prohibi6 a los Giants jugar regularmente por orden del GLAR

Hoy en dia, el Emporio de Giants de Cartilagorroto abastece a equipos con
tratar a un Giant, pero que carecen tanto de precaucion

crupulos. Mientras que el numero de ligas o torneos que permiten a
do de sus servicios en juegos de exhibicion
y grandes eventos es mas lucrativo. Muchas celebraciones, fiestas sagfadas y O‘f”
un partido de Blood Bowl en el que uno (io ambos!)
Giant, un formato especialmente apreciado por

de Ogres. Aunque es engorroso y esta lejos de
lanzando al

suficiente oro para con

como de es
estos brutos es bastante bajo, el merca

festivos estan marcados por

de los equipos incluye un jugador

del norte y las tribus

los aficionados
de un Giant aplastando jugadores y

tener gran coordinacion, la vision

dor del balon a |as gradas es

porta
rtos sera

es segura: iel nimero de mue

algo que pocas personas se perderan. Una cosa
alto cuando un Giant saite al campo!



0-1 JUGA

IN(ENT[\’pﬂ___/
— ONEDAS DE ORO. PARA CUAL
o otros | os Giants no son

350,000 Ml
.:':,;‘me'rwc‘-&
contrat
equipo. EN'S
previa al
mercenanos
incentivo de

Bowl, 0 l0S present

Un Giant tiene el sigul

Giant
Habilidades
y rasgos

ados como incoft

partido ge
Los Giants
' Reglamento de B

de otros jugadores, |
entes a un

u lugar, sé anaden duf

Jugador Mercen
ados orewamente en

ente perfil:

mvy FU AG PS

6 7 5+ 5+
Abrirse paso,
mortifero (+2), Impara
companero, Mantene
Placaje multiple, Siempre
Solitario (4+)

AR
11+

Estpido, Golpe
ble, Lanzar

rse firme,

hambriento,

ﬁ’g’c’.’fﬂS ESPECIALES

son grandes. Més grandes ~
Trolls o cualquiera de los O?WOVQ, ~
ente saltan al campo de Bfos 3 3
eto a las siguientes 'eglas Bowy

Tos Giants
Minotaurs,
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TAMAﬂO DE PEANA Y ZONA DE DEFEN
A diferencia ge otros jugadores, un Gia SA
una sino cuatro casillas del campo. Unn:;- —
ocupar; cuatro casillas; cuando esta En ::t N
Tumbado boca arriba y cuando esté Aturd i

ido.

s, la direccion en la

encarado €s importante ya qu:u;:;shm .’
tamano, la zona de defensa de un Giama Su 4
todos 105 cuadrados adyacentes a los wm.a 3
Como otros jugadores, la zona de ataqu:tm A
cubre ocho casillas; al frente y a los lado:-ef%
sona de defensa de un Giant no se exbend?l al;
casillas directamente tras el Giant, como s Aa-:
siguiente diagrama. El jugador que lo = :
claro a su oponente en qué direccior o
Giant y dénde se encuentra su retag

Adema

de una i:érta de Jugada Especi
jugador sufre el efecto‘comozcualqmer
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M mueve |
o hace T T .
€OmMo cualquier otro EMPUJONES

moviendo un numero de casillas i Co

l"”’ igual a s Mo cualqui
Giant pued } u _-uaiquier otro
jento. un puede moverse hacia adelante, empujado a una cas‘lugadoc. un Giant ha de ser

nacia atrés: hacia cualquier 1ado o en diagon entonces el o Ma vacia. Si esto :
entre en una casilla ocupada gonal, siempre g el Giant es empujado no es posible,
por otro jugador En padas y cualquie 3 uUna o més casillas

” m - -
P" (de cualquier equipo). €sa casilla o casill R i oS Scupit
as es empujado en cadena a s e
u vez.
si alguna de las cuatro casillas que ocupa un Giant o S ADO A =St A
5 atipe Beloisd 6% U Jugsdot contrailo, base de un Giant es empula':: :7-' Si cualquier parte de la
uera del campo, el jugador

dera Marcado por ese jugado €S empuj

ry debe jado fuera del ca . ,
quivar para salir de esa casilla, como cualquier otro palabras, no importa Cua':po y retirado del juego. En otras
. Sial esquivar cualquier parte de la peana de grandes sean, un Giant no puede
te se mueve a una casilla en la que esta siendo

g odificad
mmd°- aplica un modificador de -1 por jugador que lo

Marque de !

Giant s€

estar a medi
edias, o esta en el campo, io esta fuera de él!

LANZAMIEN
T0 DE OTROS J
— | JUGADORES
el Fatitial. : ::a 3::nt son particularmente eficaces lanzando a
res ‘
& compa:';nés pequefios. Cuando un Giant intenta Lanzar a
ero, si obtiene una pifia, puede repetir 1a tirada.

[ NG, _.* i
S GIANT . . 3| UNAOBSTRUCCION
o &T ENAGOBSVTNR_EJV(UON GIGANTESCA ¥
ln" TN s |an‘S t : —
[ GIANT . Cuando gnden & COSUYUN los panes €8 OHOS SqUIPOS.
e V- 3 T un Giant interfiere un pase, reduce los modificadores
0 9;-.\ X GIA’ = ’ gativos que normalmente se aplicarian en 2
et O, ESCORA DEL BALON

Como los Giants ocupanaig casillas en lugar de
una, no puedes usar con ellos la Plantilla de direccion
aleatoria. En su lugar, los Giants utilizan |a plantilia que
ANDAR SOBRE JUGADORES BOCA ARRIBA O Z?mﬂ;:l:::;:; t:g t;nl;l(ig?; \zdg; t)jthf ;’Q‘?—S:j Mw ':-;l‘fl\ﬂ'lf-
ATURDIDOS: A diferencia de otros jugadores, un Giant es tiradas de 13 0 mas. d S
lo suficientemente grande como para simplemente pasar

r encima de jugadores caidos que bloquearian el paso. |

Un Giant no necesita saltar sobre un jugador Tumbado " »
boca arriba o Aturdido; puede mover libremente sobre (] L
estos jugadores si tiene el Movimiento suficiente para ‘ a 3 "‘
hacerlo, pero debe terminar su movimiento de tal manera ' p N A

que ninguna parte de su peana ocupe una casilla que z
contenga un jugador Tumbado boca arriba o Aturdido 5 S 6
|

Por tanto, si un Giant se Cae al pasaf por encima de un N " G‘A“T + + \
jugador Tumbado boca arriba 0 Atrudido, ese Jugador €5 — _ -~ r"‘\' !
casilla en 12 direccion eleglda o B ey ‘,3 A

/ ,vJ \—/j oA = -

ook
( o
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empujado hacia atras una
por el entrenador del equipo al que pertenece gl Giant,
como si se le hublera aplicado el resultado '‘Empujad bRl

de un dado de placaje

iRODEADO!: L0S entrenadores han de tener en cuenta
e los Giant, puede Ser

5

que, debido al gran tamano d
imposible moverse por pequenos huecos. Si en algun
punto de su movimiento un Giant encuentra yna 0 mas
de las cuatro casillas que ocupa SU peana obstruidas Pof

un jugador En pie, no puede moverse 3 esa casilla.




controlado, gracias en gran parte al anuncio andante favorito de este deporte, Lord
k. Las compaiilas eran libres de patrocinar cualquier cosa, desde eventos a
estadios, pero los equipos que deseaban recibir dinero de estas estaban sujetos a estrictos
controles. Cuando la NAF se separd, sin embargo, todo cambié. Algunos de los primeros
equipos en adherirse a la idea fueron los High Elves, que estaban acostumbrados al estilo de
vida fastuoso que la Asociacién habia financiado. Se dieron cuenta de que al cubrir su equipo

E:: dias de la NAF, el patrocinio de equipos y jugadores estaba fuertemente

Ilnllma de doble filo, pero en el deporte actual se ha

convertido en ranmesi
i biscing ﬁW*m“"‘“'mdeomer financiacién.

‘-';
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/ ¥
o no de estas reglas en una liga o t
::::::M del Comisario de la liga u organi:;:::
we0, mientras que los entrenadores que
utilizar estas reglas en un partido de exhibicién
deberan decidirlo entre ellos.

HACERSE CON UN PATROCINADOR _
Wen intentar encontrar un Patrocinador
al principio del paso 4 de la secuencia posterior al
tro, antes de que cualquier jugador o personal
e cuadro técnico sea contratado o despedido. Si deseas
¢ un patrocinador para tu equipo, tira 1D16, y suma el
stributo de Hinchas del equipo y cualquiera de los siguientes

modificadores que se apliquen:

ot

+3 si el equipo gano el partido.

+1 por cada touchdown que anoto el equipo.

. +1 por cada jugador del equipo contrario que sufrié una
tirada en la Tabla de lesiones (por |a razén que fuera).

. +2siel partido se jugd durante la

Temporada clasificatoria.

i el resultado es 20 o mas, tu equipo puede aceptar un
patrocinio puntual o un Patrocinio continuado.

PATROCINIOS PUNTUALES

Fl equipo presta su imagen a una marca conocida,
apareciendo en algunos anuncios de Cabalvision o haciendo
apariciones personales en lanzamientos de productos de alto
oerfil. a cambio de un pago (nico. Lo Gnico que deben hacer
los jugadores es comportarse. Fécil, éverdad?

El equipo recibe 106 x 10.000 monedas de oro, que sé
{ :iaden inmediatamente a su tesoreria. Después, tira 1D6:

* Sisacas un 1, un jugador elegido al azar y contratado
| permanentemente se deja llevar por la bebida gratis
en una aparicién plblica y tiene que pasar un tiempo
“recuperandose”. El jugador elegido se pierde el proximo
partido como si hubiera sufrido un resultado de 7-9,
*Apaleado” en la Tabla de lesiones. Si el jugador elegido
¥a se iba a perder el siguiente partido, elige otro resultado
al azar,
Si sacas 2+, los jugadores se comportan bien y nadie
se desmadra,

FATﬁO‘cIN]’O" CONTING
ATROCH S
El equumse—é;—"gq”'[INUADOS

nvierte en emb
s . a
ecibiendo una suma de oro ca’

ta;):ncmn pablica. Por Supuest
0 tipo de nuevas responsa
arriesgado que yn acuerdo d

ador oficlal de lahmanta,
da vez que hacen una

0, eslo carga al equipo con
bilidades y es bastante mas
€ patrocinio puntual.

Siune
ul :
qQuIpo se hace con Patrocinio continuado, anétalo

en su i
sta de equipo, Durante el paso 1 de la secuencia

posterior a ¢ :
a cada partido futuro, al registrar las ganancias

del e
Quipo, un equipo con un Patrocinados continuado gana

103 x 10.000 m
! onedas de oro adicional
ganancias. Luego tira 106: icionales ademas de sus

ﬁt Sacas un 1, un jugador de tu equipo elegido al azar

a molestado a los patrocinadores de alguna manera y
ha recibido la visita de un par de "representantes de la
marca".l El jugador elegido se pierde el préximo partido
€omo sl hubiera sufrido un resultado de 7-9, “Apaleado”
en la Tabla de lesiones. Si el jugador elegido ya se iba
a perder el siguiente partido, este resultado no tiene
mas efecto.

Si sacas 2+, los jugadores se comportan bien y nadie
molesta a los patrocinadores.

Los equipos pueden tener cualquier nimero de Patrocinios
continuados, pero idebes hacer una tirada por separado para
cada uno al comprobar si estan contentos o no!

Inmediatamente después de tirar para ver si los
patrocinadores estan contentos o no, puedes elegir terminar
cualquier Patrocinio continuado borrandolo de |a lista

del equipo.

MANTENER UN PATROCINADOR CONTINUADO

Cualquier equipo con un Patrocinio continuado puede
intentar renovarlo para la temporada siguiente. Para hacerlo,
simplemente tira 106 en la tabla siguiente:

TABLA DE MANTENER UN PATROCINADOR

106 +
Hinchas RESULTADO
2-8 Rendimiento pobre: Los patrocinadores

estan decepcionados con el rendimiento
del equipo y deciden buscar mejores
embajadores de |la marca. El patrocinio
termina inmediatamente

9+ Bastante aceptable: Los patrocinadores
estan muy contentos con el rendimiento
del equipo, iaunque no lo admitiran ante
los jugadores! El patrocinio continia en la

préxima temporada de |a liga.
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TROCIN RA CUA . :
FA ay Varios palrocmadores | e del chef Halfling Rungo McMurty enconirg A
55 que solo hacet! ida en 2396, cwando el Conde Qtto von Carroburg pidié un u'g: :

ofertas a los equ ‘ con todos 105 extras. Rungo, habiéndose quedado sin pan de molmd: ,

su lugar, iy comenzé una revolucién a-”

prillantes ¥ (’vlnc:s:sl.mltj\nl [l;]::::“..“:x s - mitad y 0 U§6 an g . »

mayor es un Patroc ; ) e pesde que Rungo sé retir6 y vend! el negocio en 2452, la empress hgl

de la manera antes d°C0CC pasta el punto de que sarece haber un puesto del Emporio de fa hampy, :
< de Blood Bowl del circuito, AMbUrpya.

aciones A McMurty's €n todos los estadios

et 1T
sin otorgar las bonii
PatroCi!

as esl sndar de ufl

atrocinado por McMurty's no recibe ningln incentivo f
a del catering inspira a los jugadores hasta nuevos nina e,
| Un equipo patrocinado por el Emporio de la hamb velag 4
guientes reglas especiales: Urguesa :

financier
(Ol‘lmv..'_!'in sino que ( 3cga ul !
tiene SUS oropias ek t esp ales Un eqU|pO p
R e un ipero la mejor

!}H-]:rpwa.w:wzu { tent ‘
ez, pero un de entusiasmo

Palrof nador may r 34138 VEL, : ;
McMurty's tiene las sl

qede patrocinar
inado por el Emporio de la hamburguesa McM 4
rtunidad de equipo extra para la p’imerau%i: .
o de los partidos que juegue. Si esta Segunda omltad
liza durante |a primera mitad, podra utiliZa,sZom la"’ 3

.

Patrocind

, 13 vez. Ten

nor varias razones « Un equipo patroc
, filosoficas demasiado a una Segunda 0p0

gan
todos y cada un
de equipo no se uti
segunda mitad.

« McMurty's puede
ynoesla dieta id
patrocinado por e
mejorar sus caract

g aburridas para

rlas, algunos Patrocinadores
s no trabajaran O ciertos

hacer buena comida, ipero lamentablemente engorda .

eal para los deportistas! Los jugadores de un equj g

| Emporio de la hamburguesa McMurty's no puw::

eristicas de MV o AG mientras el Patrocinio esté en gy

pos, Y viceversa:

Un entrenador puede elegir terminar su contrato con McMurty's d
misma manera que con un Patrocinio continuado. 3

SOLUCIONES DE ARTILLERIA FARBLAST E HIJOS
DISPONIBLE PARA CUALQUIER EQUIPO EXCEPTO AQUELLOS CON —
REGLA ESPECIAL "LIGA DE LOS REINOS ELVES” 9 %
“Farblast: Para cuando necesitas revent 2
) : ar cosas que estan muy lejos”. Noesel™
eslogan més pegadizo, pefo Farblast e hijos siempre ha creido en!la s Nl:nche: 1
;r):r etnclt)mg del estilo. Combinando ingenieria Dwarfs con precios so E ri
ente bajos, el imperio armamentistico de Ragni g
= ! agni Farblast ha teni 3 '
enl > enido gran éutn ‘
Br;w(;sczg;,rgossan%. La empresa llamé la atencion de los aﬁcionadosgal Blood
o Barik, el menor de los dos hijos de Ragni, dejo sus estudios de J:

ingenieria pa '
para lanzarse al campo de juego tras inventar el famoso Balonzookes

Un equi i
ﬁnang‘elfoo E)Sai:(r:cmado po’r Farblast e hijos no recibe ningun incentivo
hacer estr.agos er? :T f odré acceder a todo tipo de explosivos con 05 Gt
R : ampo de juego! Un equi :
hijos tiene las siguientes reglas especiales.q Po patrocinaeies Faiey
* Un Unico juga Esizella
equiparselcgnduor:adfnpos',c'on Lineman contratado permanentemente puede
Este jugador obtien Tcmla de las Delicadas esferas explosivas de Farblast.
y el acceso SeCUnd: s de Bombardero, Solitario (4+) y Arma S¢6 .
Mientras esté Datrorég a habilidades de Pase, mientras dure el Patrocinio.
después de cada jueg]oa 2: p%, Farblast e hijos, las ganancias del equipd.
re e
aumento de las primas del se;ﬁ: en 20.000 monedas de oro debidd

Un entre
nador pued : ;
misma manera que  elegir terminar su contrato con Farblast & fijeS de
con un Patrocinio Continuado




pURIA DE SEGUROS LA ESTRELLA
(OR BLE PARA CUALQUIER EQUIPO_
D/l%mto el anuncio de Cat
fodo € lasto el pie? iDeméandalz

tiene las siguientes reglas especiales:

" . Siun jugador contratado permanentemente que pertenece

2 un equipo patrocinado por la C.S.E. sufre un resultado
de lesion de 15-16, MUERTO, y es eliminado de la lista
del equipo en la secuencia posterior al partido, este recibe
inmediatamente un pago. La cantidad pagada es igual a
la mitad de la Valoracion actual de ese jugador (redondea
al alza a las 5.000 monedas de oro mas cercanas).

Una vez todos los jugadores muertos han sido elimina-
dos, tira 106. Si el resultado es igual o inferior al nume-
ro de jugadores que fueron eliminados de la lista, ilos
agentes de la Correduria han llegado para cobrar lo que
se les debe! El equipo debe pagar inmediatamente 2D6
x 10.000 monedas de oro. Si no puede permitirselo, su
tesoreria se vaciard y el trato con C.S.E. llegara a su fin.
1D3 jugadores elegidos al azar y contratados permanen-
temente se ausentan misteriosamente y se pierden el
siguiente partido, como si hubieran sufrido un resultado
de 7-9, “Apaleado” en la Tabla de lesiones. Registra en
la lista del equipo que ahora esta en la lista negra de
C.S.E. y no puede ser patrocinado por ellos nunca mas.

Un entrenador puede elegir terminar su contrato con
3 Correduria de Seguros la Estrella de la misma manera
que con un Patrocinio Continuado.

i e Y ta
mmquqmrm material de primera
Fnea. Fue uno de los primeros en proponer la idea, iy
Chlbmeuta nte resulto ser popular! A dia de hoy, Material

deportivo Steelhelm es popular entre los equipos de

:MBOWI de todos los rincones de/ circuito, y patrocina
a varios de ellos. Un equipo con el logo de Steelhelm

recibe descuentos, acceso ilimitado a gimnasios

franquiciados por todo el mundo, y conexiones con todos

los mejores entrenadores a precios reducidos.

Un equipo patrocinado por Material deportivo Steelhelm
no recibe ninglin incentivo financiero, pero tiene acceso
a algunos de los mejores entrenadores personales en el
negocio, asegurando que los jugadores son intimidados
y espoleados para dar lo mejor de si mismos en todo
momento. Un equipo patrocinado por Material deportivo
Steelhelm tiene las siguientes reglas especiales:

» Cuando un jugador contratado permanentemente
que pertenece a un equipo patrocinado por Material
deportivo Steelhelm elige al azar una nueva habilidad,
ya sea primaria o secundaria, puede volver a tirar uno
o ambos D6. Sin embargo, debes aceptar el resuitado
de la nueva tirada aunque te guste menos (ten en
cuenta, sin embargo, que si la habilidad obtenida
al tirar o volver a tirar el segundo D6 es una que el
jugador ya tiene o no puede coger, puedes repetir |a
tirada de la manera habitual).

« Existe la posibilidad de que un jugador se haga dano
él solito al entrenar a tope. Cuando elijas una nueva
habilidad primaria, tira 106. Cuando elijas una nuex
habilidad Secundaria, tira 2D6:

- Si obtienes un 1 en cualquier D6, se pierde el
proximo partido como si hubiera sufrido un resuita
de 7-9, “Apaleado” en la Tabla de lesiones.

- Si obtienes un 1 en ambos dados, el jugador se
perdera el proximo partido y sufre una Lesién ma
curada, como si hubiera sufrido un resultado de
10-12, Herida grave, en la tabla de lesiones.

Un entrenador puede elegir terminar su contrato co
Material deportivo Steelhelm de la misma manera que

con un Patrocinio Continuado.
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S DEL
J0 MUNDG

de la NAF en el
- T dios
ja mayoria de esta
‘ 2‘8~8‘ ad de grandes equipos
ados al mejor postor;
e estadios de 1a NAF, en
A _ fueron abandonados, y los
o 105 locales los expropiaron
tiempo Sin uso. Muchos han

U's':eacondiclonados para otros

teres o han caido en fa ruina,

o buen NUMEr0 de ellos s
: tos hasta el dia de

e nal

P mnserado intac
' noy. Ahoré mas g {iiadeseln
4 Blood Bow! suelen ;11 .u,.“i
. en la carretera, viajando de u_n
de tamano
compitiendo en ligas
~c regionales u orgamzando
o ,:;m equipos rivales y luego
scharse a la carretera.

Jolviendo 3 €<

ye nunca, los equipos

yrtidos €0

.

£1 Blood Bowl tiene incontables
,.»;,;fac»on&s (a menudo contradictorias)
,cerca del tamano del campo y sus
&:arcas. y como resultado de ello la
mayoria de terrenos de juego tienen‘
un aspecto muy parecido (la mayoria
de encargados y arbitros del GLAR
tienen suficiente sentido comin como
para ignorar muchas contradicciones
‘ en el reglamento) a pesar de que
los estadios de su alrededor puedan
ser muy distintos. Sin embargo, las
regulaciones no son infalibles, asl
que también hay por ahi abundantes
campos inusuales (ia menudo como
consecuencia de tratar de seguir
regulaciones contradictorias!). Un
partido puede verse afectado por cosas
como la robustez de las gradas de un
estadio hasta el nivel de mantenimiento
de sus mazmorras, todo lo cual acaba
dependiendo de lo bien cuidado que
esté. Por (itimo, aunque la mayoria
de estadios se encuentran en areas de
dima templado, hay un nimero nada
desdefiable de ellos que se alza en
tundras heladas, en desiertos ventosos 0

& ¢l centro de una selva tropical.

as S'gu'e"teﬁ pagi

experiencia de jugar al Bl
ood
algo parecido on e

TABLA DE ESTADIO ALEATORIO
2D6 RESULTADO
2-3  Superficie de iuggo inusual: E\ estadio tiene una superficie de juego que
solo pgefﬁe describirse como “no reglamentaria”. Tira 1D6 en la tabla de
Superficie de juego inusual (ver pag. 62) para determinar una Particulanidad.
Estadio tosco pero funcional: E personal del estadio prioriza a violencia
sangrienta antes que un mantenimiento adecuado. Tira 1D6 en |a tabla de
Estadio tosco pero funcional (ver pag. 63) para determinar una Particularidad.
Nada fuera de lo normal: E| partido se juega en un estadio normal,
que cumple las regulaciones y en buen estado de conservacién. Este
estadio no tiene ninguna Particularidad.
Estadio de lujo: iEl estadio es mucho més impresionante que la
mayoria! Cabinas lujosas para VIPs y gradas numeradas y cuidadas
atraen a un publico pudiente. Tira 1D6 en la tabla de Estadio de lujo (ver
pag. 64) para determinar una Particularidad.
Publico local: El plblico habitual del estadio es bastante especial, por
decirlo suavemente, ipero son hinchas acérrimos del Blood Bowl y haran
que el partido sea memorable! Tira 1D6 en la tabla de Publico local (ver
pag. 65) para determinar una Particularidad

4-5

S-10

11-12
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GOINUSUAL _____—

SUPERFICIE DE JUE i 4
D6 PARTICULARIDAD 35T No solo esté mojado, sino gu

Gt esta | : 2 -
| Agua hasta los tobillos: {E| 7T jugador se Cae, aplica un modif

a sobre el campo. Cada veZ que u o ol final delitu
::’r;‘;s. cuando un jugador sé recupera de estar Aturdido "'f'“

un 1, lo de yacer tumbado

2 Campo inclinado: El estadio &é construldv Do
pesadilla para el contrario! Al inicio :_;:Ju_l_'_ .o :

« Con 4+, la inclinacién desciende BEL
« Con 1-3, la inclinacién desciende

Cuando el balén rebote, NO
‘_‘,,”.-"'F 3-

tielo: {Un deg E<o nunca tendra xito! Cuando el balén rebota, se mue
en a die D8 y consultando la Plantilla de direccién aleatoria, en
> 0 es Derribado, resbalara una casilla en una direccion :
8). Si el jugador resbala hasta una casilla ocupada, no se moveré Si resbala fuerz
s Herido por el publico como es habitual. Si resbala hasta una casilla con el balén,

2 que los jugadores han recibido equipamiento adecuado para correr sobre el hielo (patines,
' botas de clavos encantadas) por lo que su movimiento no se ve afectado.
. etituto artificial de 12 piedra estuvo de moda por el 2480, y algunos estadios lo mant

mpre es divertido cuando un jugador se cae en ella!). Aplica ur

a cuando un jugador se Cae o es Derribado al jugar sobre astrograr

tras Esprinta sobre astrogranito, tira 106:

B3I 2 En pie, pero no puede tratar de Esprintar de nuevo.

« Conl r se Cae como es habitual. ‘

S5 Terreno desigual: Cubierta de baches y hoyos, |a superficie de juego en este estadio supone un gran 250

de tmpiezo Todos los jugadores sufren un penalizador de -1 a su MV durante todo el partido, hasta un 3

mlnlmo de MV3.

Sin embargo, los jugadores pueden tratar de Esprintar una casilla adicional durante su activacion (tres veces

~ para la mayoria de jugadores, o cuatro si poseen la habilidad de Esprintar, por ejemplo). j

"6 Piedra sélida: Los estadios Dwarfs empezaron una moda de terrenos de juego subterraneos de piedra
fnaciza ya en la década de 2430. Los campos de marmol pulido no solo tienen un aspecto estupe
itambién aumentan la diversion! En los dltimos afios, se han construido varios estadios de piedra en la
superficie. Cuando el balén rebot i irece e mq“; |

. rebota, se mueve dos casillas en la direccién determinada tirando 1D8 y

consultando la Plantilla de direccién aleatoria, en lugar de una .
Memés. aplica un modificador +1 a las tiradas de Arm :
jugar sobre piedra sélida.

adura cuando un jugador se Cae o es Derribado 2

Z=al
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—55C0 PERO FUNCIONAL
EARTICULARIDAD

. Con 2+, los hinchas toleran esas incomodidades
. Con un 1, los seguidores han empezado a irse, y.el equi
Jen en cuenta que el Factor de hinchas de un equipo no puzz Yoy
c e

rrompillas descubiertas: Ya sea por razones presupuestana:: )

pillas de est.e campo son mas bien grandes fosos abiertos en pIor
casilla de Trampilla (sea 0 no voluntariamente), es inmediatan s
sido empujado a la multitud. o
gj el balon se detiene en una casilla de Trampilla, ser4 arrojado de vuel
desvia inmediatamente desde la casilla de Trampilla. S
Marcas poco claras: El campo es apenas un rectangulo de hierba con una linea medio borrad

rrada que lo

ide mas 0 menos en dos mi :
divide ma _ .tades. Cuando el equipo pateador se prepara para una ent
tratar la linea de placajes iniciales como si estuviera: rada, puede decidir

» Donde esta habitualmente.

» Una h?lera de casillas mz'?s atras hacia su propia mitad del campo.

« Una hilera d'e casillas mgs adelante hacia la mitad del campo del rival.

Esto crea una linea de medio campo temporal para esta patada Inicial, que los equipos deben respetar al
desplegarse y que se usa a efectos de otorgar una recepcion libre.

Ademas, el limite de dos jugadores por zona lateral durante el despliegue no se aplica a ninguno de los equipos.
De.seseerados por game a conocer: Los propietarios de este estadio no estan contentos con que su
ubicacién aparezca listada como “donde Sigmar perdié la sandalia” en las guias deportivas, y se esfuerzan
por mejorar su fama y reputacion. Recientemente, han empezado a ofrecer incentivos a cualquier equipo
dispuesto a jugar alli. En el paso 1 de la secuencia posterior al partido, cada equipo recibe 106 x 10 000
monedas de oro adicionales en ganancias (tira una sola vez y aplica el resultado a ambos equipos).
Mazmorras mal construidas: Hace mucho tiempo, el GLAR se dio cuenta de que expulsar a ciertos
jugadores no daba resultado; imuchos tramposos simplemente volvian a colarse! Para combatirlo, la NAF
obligd a cada estadio a tener una mazmorra en la que retener a los infractores hasta el final del encuentro.
No todos los duefos de estadios vieron con buenos 0jos estas caras exigencias. Por consiguiente, muchas
mazmorras no cumplen las regulaciones, y las posibilidades de tener encerrado a un jugador acusado de
juego sucio se reducen cuando las cerraduras no son de fiar y los barrotes estan bastante separados...

En el paso 2 de la secuencia de final de entrada, cada entrenador tira 1D6 por cada uno de sus jugadores
que haya sido Expulsado por cualquier motivo. Con 5+ dicho jugador es devuelto a a zona de Reservas.

ducir en 1
su Factor d
£n0° e e hinchas.

diversion de los eSpectadores, las
Ltlelo. Si un jugador se Mueve 'a una
elirado del juego. Tratalo como si hubiera

POr un amable cuidador. El balén se




racas, dedos gigantes para S_eﬁalay, ‘a‘i?de\
uipos se levan una buena tajada de las B
o, cada equipo recibe JDERS IQ 000 monedas de Q,S‘
aplica el resultado @ las ganancias de su equipo), ?
i e 5 r SuUS partidos espectaculares (y sus

. o |
culo: Este estadio €5 fa nos que 10 visitan pueden esperar una cuantiosa prim,
ecuencia anterior al partido, ambos entrenadores

partido. Para determinar cuanto dinero, cada
o multiplican por 10 000; cada equipo dispone de

ivo adicional qué ga
ra 106 y luego e suman 10s resultados ¥ S

en efectivo. e estadio s€ retransmite en directo por una de

es encanta pisar ese Campo 0 gritar desde sy
as. Como es 1081C0, oncia anterior al partido, |os Jugadores estrella, Jugadores mercenarigs
paso ;; :12 )la hs;'e;c';:) io y Arbitros poco imparciales se pueden contratar
(g :(nli) 00'0 monedas de 010 menos de |0S norma} (hasta un minimo de 10 000 M. o).
ada incentivo que quieras contratar para determinar el_ c-jescuento i se'te Oirece.
//a: Este estadio mueve tanto dinero que puede permitirse ot o 198 Equipos

sdicos cuya formacion va mas alla de

lase, ia menudo por profesionales m : : i
e la secuencia anterior al partido, sI un equipo puede contratar

rante gratis.

entrenador ti

esa cantidad de dinero . "
stud. mision: Cada partido qué se

B .0 coico, @ las figuras del deporte |

las grandes caden
banquillos. Durante el
Cuadro técnico famoso
como incentivos por 1D
Tira por separado por ¢
Apotecarios en planti
asistencia médica de pnmera C
afeitar y cortar el pelo! Durante el paso 4 d
apotecarios, recibe un incentivo de Apotecario er

En caso de equipos incapaces de contratar apotecarios: : .
un incentivo Ayudante de la morgue gratis

« Un equipo con la regla especial “Senores de los No Muertos” recit->e ; /
+ Un equipo con la regla especial “Elegidos de Nurgle" recibe un incentivo de Médico de la peste gratis.

Terreno encerrado: El terreno de juego esta rodeado por un muro alto y robusto, 0 esta enterrado en el
<uelo como un foso. Los espectadores se sientan en posiciones elevadas desde las que ver la acci6n. Los
jugadores no pueden ser empujados fuera del campo de ninguna forma. En lugar de ser arrojados al piblico,
en su lugar se estrellan contra el muro del estadio y son Derribados en la casilla que ocupan.
Adicionalmente, el balén no puede rebotar fuera del campo (aunque una patada inicial o una accion de
Pase). En lugar de rebotar fuera del campo y Ser devuelto, el balén rebota contra el muro. Usa la plantilla de
Devoluciones para determinar la direccion como es habitual, pero solo se mueve 1 espacio antes de aterrizar
en lugar de 2D6. '

Los jugadores arrojados pueden aterrizar fuera del campo como es GELIOELR

Asientos de lujo: Las gradas de este estadio tienen toda clase de comodidades: calefaccion en los asientos

bares en los que tomar algo, ie incluso lavabos! El “buen rollo”
1 ! que esto genera se tr
T g aduce en un mayor
?uraln[;; cada secuencia Qe inicio dg entrada después de la primera, entre los pasos 2 y 3, cada entrenador
snl:aeqm p: :: rsau:: :la :ttir;t;ut:bctl'e Hinchas de su equipo. Si el resultado es superior al Factor de hinchas de
. , obtiene una segunda oportunidad adicio i [
segunda oportunidad antes del fin de la entrada, la pierde. e g




. M7 4e empezar a beber! Al inicio de cada e
st entrada, antes de
' tirar en la tz

 1p6.Conun 1 en la primera mitad )
, lugar tira otro 1062 del partido, o yn |
., conunl, resuelve un resultado de Arbitro intimid
., Conun 2-3, resuelve un resultado de T‘efnm m
. Conun 4-5, resuelve un resultado de A i
. Con un 6, resuelve un resultado de Inva e ;‘
”u(hed(lﬂ’bf! bulliciosa: iEl pik SNV UG S

Jego! E1 personal de seguridac

2 ena segunda mita

R

UL
T,

racionde piblicoy ef jugacor e expuisade
5ion de campo en |a tabla de Eventos de patada

') do por el publico y el jugador es colocado en la zona de Reservas.
Aficionados de boquilla: Quiza este estadio regale muchas entradas, porque parece que al menos |a mitad
del pablico preferiria estar en otra parte. Al final de cada entrada, tira 1D6 para determinar si la aficion ha
empezado a irse:

« Con 2+, los asistentes se quedan un poco mas.

+ Conun 1, los hinchas han empezado a largarse y ambos equipos reducen su Factor de hinchas en 1.

Ninglin equipo puede tener un Factor de hinchas menor gue 0.

Ademds, si el balon sale del campo, puede que los aficionados tarden un poco en lanzarlo de vuelta. A meno:
que sea el Gltimo turno de una mitad, tira 1D6:

« Con 4+, el balén es devuelto con normalidad.

« Con 1-3, no es devuelto hasta el final del siguiente turno de equipo.

En cualquier caso, sera devuelto desde la casilla por la que abandond el campo como es habitual.

6 Solemnes y callados: Hay antiguas leyendas deportivas sobre el dios Kri-wiket, que prohibié cualquier ruide
publico de este estadio parece Seguir sus

mdedeelatabladeEmtosdepatadainicia
RS : i el pablico y puede

Ademas, si un 1ugadoresempu;adoala multimd.nomdmdesefﬂendopor pablico
i ienmmmodesuequlpo.unwouniugado'wsnlumpodem

rriba en una casilla que esté a la vez:

forma, es colocado Tumbado boca a

a. Adyacente a la linea de banda.
b. Lo mas cerca posible de la casilla que abandond al ser empujado.
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E EN RESIDENT
CONVERTIRS —ntra un estadio que le BUSta.

ipo encu :
;):lj’e‘d?:\jazr una peticion a los duenos p.aramcmS
convertirse en el equipo residente. LOS bem1 i
de esto son obvios: una gran valla publicitana c(o)les, "
nombre, un aumento de su populandad y, lo que

el
importante, la capacidad de usar las partnculandades d
estadio a su favor.

ntentar pactar un

Durante una liga, un equipo puede | S
alad -

encia con el estadio en el que ac

acuerdo de resid s
aridad especial y no

jugar, siempre que tenga una Pamcull
sea ya el estadio de otro equipo Al final del paso
secuencia posterior al partido, un entrenador que
pactar un acuerdo de residencia debe tirar

bajo estas lineas, aplicando los siguientes modificadores

1 de la
quiera

1D6 en la tabk

'("'.‘r{rllhl aplica un + |

Si el equipo ha ganado e
Si el equipo ha perdido

el equipo

5 4 0 mas,

Uipo es 7 o mas,

pdos: Los propietarios del estadio no
convencidos, y no hay acuerdo,
saoldrd gratis: Los propietarios dejan que
el equipo se quede a cambio de una donacion.
Se sella el acuerdo, pero todas las ganancias del
equipo en este partido se pierden. Puedes decidir
rechazar la oferta y quedarte con las ganancias.
Oferta incondicienal: Los propietarios estan
encantados con la propuesta del equipo, y se
sella el acuerdo.

Si ambos equipos quieren pactar un acuerdo de
residencia, los dos entrenadores tiran, y el equipo que
$aca un resultado mas bajo ve su oferta rechazada sin
importar el resultado que ha obtenido en la tabla. En
€aso de empate, ambos equipos vuelven a tirar.

Una vez sellado un acuerdo de residencia, sy :
entrenador debe tomar nota de ello en la hoja “Ml;
r al comisario de liga. El nuevo estadio base
e por supuesto recibir un nombre, y se debe
anotar su particularidad. Un equipo solo puede tener yn
estadio base; sin embargo, puede cancela.r ese :
en cualquier momento (por ejemplo, tras jugar en ofrg
estadio que preferiria) gastando 50 000 para cubrir e

costes de traslado.

e informa
equipo deb

£l comisario de liga debe llevar un registro de log
equipos que han sellado acuerdos de residencia y jas
Particularidades de sus estadios base.

R —————=— e
BENEFICIOS DE RESIDENCIA
Tener un estadio base aporta grandes beneficios, pero

que un equipo disponga de uno no significa que vaya 3
jugar siempre allf; iningan jugador de Blood Bowl quiers
abandonar la despreocupada vida ambulante!

Antes del paso 1 de la secuencia anterior al partido, antes
de tirar en la tabla de Estadios aleatorios, comprueba si

alguno de los dos equipos posee un estadio base:

Si ese es el caso para uno 0 ambos equipos, cada
entrenador debe tirar 106, repitiendo empates. El
entrenador que saque el resultado mas alto tira entonces
en la tabla de Estadios aleatorios: si el resultado es 6-8,
el partido tendra lugar en un estadio estandar de Blood
Bowl, como es habitual, pero con cualquier otro resultado
el entrenador podra elegir jugar en su estadio base (usando
su Particularidad) en lugar de tirar en |as tablas de
Superficie de juego inusual, Estadio tosco pero funcional,
Estadio de lujo o Pablico local.

En una liga, cada equipo solo puede enfrentarse
a cada otro equipo de su divisién en un partido de
competicion por temporada en su estadio base; si
juegas de nuevo contra el mismo equipo en la misma
temporada, contara como si no tuvieras estadio base.

Cuando un equipo juega en su estadio base, puede
aplicar un +1 a la tirada de 1D3 para determinar su Factor
de hinchas para ese partido. Ademas, se sobreentiende
que jugar contra un equipo en su casa puede ser una
desventaja, por lo que suele hacerse que el encuentro le
resulte mas apetecible al equipo visitante. EI oponente de
un equipo que juegue en su estadio base recibira 50 000
M. O. adicionales en efectivo para gastar en Incentivos.

Por Gitimo, si un jugador del equipo local es empujade
hacia la multitud, tira 1D6. Con 5+, es salvaguardado
POr sus seguidores. No corre riesgo de ser Herido por el
publico y se coloca directamente en la zona de Reservas.
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(1
7

ra 1D6 al
' al partido. S;
iCtual atributo de H,.w:,\.,g
11, €l equipo es exXpulsado
encia :‘C"alo de sy hoia de ia h"i"
\rario, se le permite quedarse T"as .
yuede inclinar la b

alanza a sy fay

) de Ssu iesoreria: cada 30

000 monedas

s<tadas resian : ael feS'.Jn:‘!:': de ia t rada U"

» 6 no puede modificarse de este modo.

El dinery en el fond-
't fondo de INVersic
descuemu en el pre -

e(]U:DQ liene

POdra con

N Se cuenta COMO un

Sjempilo, si un
fondo de inversion,
150 000 M. 0. Los

-10 del estadio. por

100 O =
U OO0 M )

prar un

eqQuipos no ¢

st 4 -
>La(l DOr

e

_ 2d scceder 3| dinero de su fondo d
D 1A \ NVersion por Otros motier - 0O ge
OBTENER LA PROPIEDAD R IVOS, por mucho que quieran, ni
- 4 ~n tan r e — a1 2 eQuiInx B o @ .
>ara un equipo Ge exito, tener un estadio de su propiedad de quita VTP Plerde su residencia. E) unico modo
- - +UIdl Oro ¢ -1 - -
 una auténtica sefial de prestigio, ie incluso puede de alli es con

prando un estadio, en cuyo
nversion.

Cas

< poner una inversion rentable! Un equipo con una g 951
cidencia puede comprar su estadlo base en e_l paso 4 Si un equipo pierde sy residencia. el
Je la secuencia p0§tenor al p_artldo, haya o no Jugado el fondo de inversion no seu‘p afect‘ tjla. - "j'”e'o "
nartico actual en dicho estadio base. El coste de S Dacta una residencia con'u(lro es'aado- S)lzl od
un estadio es de 250 000 M. 0. Si el equipo Paga esa fondo de inversién e sigue snrvne‘ndc?‘sed ot
cantidad, debe actualizar su hoja de plantilla para indicar dicho estadio. 3 gy
que es propietario de su estadio base. Un equipo solo
puede ser propietanio de un estadio, y no puede pactar una
residencia en un estadio distinto mientras tenga alguno en
su propiedad; si guiere hacer eso, primero debera vender
&l suyo propio tal como se describe en esta misma pagina.

VENDER UN ESTADIO

Al inicio del paso 4 de Ia*secﬁncna posterior al partido,
un equipo que posea la propiedad de un estadio puede
decidir venderio, aunque el partido no haya tenido lugar
en el estadio. Al hacer la venta, el entrenador tira 106 e

Cuando un equipo juega en un estadio de su la tabla bajo estas lineas para ver como sale el Negocio:

propiedad y gana, sus ganancias aumentan en

103 x 10 000 M. O. Si juega en un estadio de su TABLA DE VENDER ESTADIO
propiedad y pierde, sus ganancias se reducen en ID6 RESULTADO
D3 x 10 000 M. O. | Estofados: Tras una sene de negociaciones
muy truculentas, un tercer interesado compra el
Lo que es mas importante, un equipo que posee |a estadio por una suma ridicula. El equipo pierde I3
propiedad de su estadio base nunca corre propiedad del estadio y recibe
® nesgo de perder su residencia, sin  ff 2D6x10000M.0.
mportar cuantos partidos pierda ' 2-5 Venta con perdrdas:- Asi es como suelen
\\ ) resolverse las cosas; ial fin y al cabo, el desgas)

\. por uso de los estadios es alto! El equipo pierds
la propiedad del estadio y recibe 100 000 M. (
mas 2D6x10 000 M. O. adicionales.

\ & ilnversion recuperada!: No te preguntes

2

=d

cémo lo has logrado, solo alégrate. El equipo
pierde la propiedad del estadio pero recibe

250 000 M. O.




- BLOODBOWL

* EL JUEGO DE FUTBOL DE FANTASIA *

[ I libro sagrado de Nuffle

Einforma a los lectoreg . |
para hacer un balén, B

extraerse con cuidado |3 ye '
de un cerdo e hincharse, En ho |
inicios del juego moderno, e
instruccion se seguia al pie o B
la letra, pero pronto fue
que, sin importar el cuidagg
aplicado, al cerdo en ¢y
no le pareceria bien. iY yna vez
manifestada su protesta, yp
cerdo se negaba enérgicamenta
a cooperar! Convencida de que |
habia formas mejores, la Naciente |
NAF empez6 a tantear con "
disenos de balones.

nnovacion temprana fue descartada rapidamente. Cuenta la leyenda que un joven acélito llamado Socheré
presentd ante Roze-El un balén esférico. Al parecer, el balén de Socheré era mas facil de manejar y menos
dado a rebotar de forma errética, de modo que se podia chutar y pasar con precisién. Roze-

20 la propuesta, diciendo que para él, todos los balones eran ovalados, que un balén esférico

ue nadie querria cargar con uno, mientras que los ovoides eran mas faciles de llevar. Nadie queria

entrase en ir dando chutes:; jel objetivo era recoger el balén, llevarlo y pasarlo! Desde entonces, el disefio del balén

El rapidamente
le parecia raro y
que el deporte se

echa

e Blood Bowl ha sido refinado y estandarizado tan

to por la NAF como por el GLAR. Hoy dia, los jugadores de todo
mundo pueden tener la tranquilidad de que, cua

ndo agarren un balén, sera ovalado.
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Mpued
Lo ientes P46
" de liga u organizador del evento. En partidos b
ﬁula mutuo acuerdo entre ambos entrenadores.

L JSAR BALONES INUSUALES = =———————
ido, s € P30 1 pero antes del aso 2 s T secuer
ﬂ’d‘:ae’,)zmre—-nador o equo pateador puede declarar r]u:ejen“a g% Wicky
v | H'ay dos formas de determinar las propiedades del balén inusual:

gl

ylsand
apesultado de la patada Ir

ol balon inusy

excepcion de dichas re

NUSUALES

ooene! U

BLOOD BOWL IN
NES DE repletos de dientes y

tacto, No hay limite a las cosas qu
en lugar de un balén reglament
BloO 5 se emplean por necesidad; otras ve

de
4,. w"’d' ventaja THER

en usar, si quieren, las reglas para bal
nas. Su inclusion en una liga o torneq que

1016

ientras dure la entrada, se aplicaran las reglas del balén inusual. A
glas, el balén se considerara normal a todos los efectos. Al
m' de la entrada, un arbitro retira el balon inusual y lo sustituye por un balén
qormal durante 1a siguiente secuencia de inicio de entrada.

en la tabla de Propiedades de balon inusual
nica propiedad de la tabla de Propiedades de balén inusual

olo de inmediato como Sl hubtera cometido una Falta (antes de resolver
nicial). No obstante, incluso si el jugador es expulsado
al permanecera en JUego durante esa entrada,

DO?dis

' BALON

ario. A veces, estos objetos

ce |
S, Se usan dehberadamente

cuent
U 13 qQue mu
{ue r UChos Ge 105 bal !

one
mnes

| 9Qui des
los

Qque vienen con cienos equipos
210 NO et ub o
PEro no estan todos Cublertos. En

realidad, |os balones que vienen
con los distintos €quipos se pueden
encasillar en mas de una categoria
Esta lista ests pensada para cubrir
€535 categorias de forma genérica
en l}Jgar de cada tipo concreto de
balén, e incluso ofrece unos pocos
usos alternativos para tipos de
balones similares. Por ejemplo,
tanto el Squig €ojo (del equipo
Orc) como el Nurgling avaro (del

SCntos coinciden con
Ones inusuales

da a discrecion
exhnbicic’m, pueden

usa un balén

. una U

: ’ 2quipo de Nurgle) son ejemplos
purante el paso 2 de la secuencia de inicio de entrada, el entrenador debe ?rea :;‘2‘;'7"- ol By
s jugadOV de su equipo para que sea el jugador pateador. Si la tirada ballc'm ;\ da sl ?‘
I de Eventos de patada inicial obtiene un resultado de dobles. el @squelc':ti : :ancorosa o

- r " ~ - - A . :
4 penali13'3 al jugador pateador por su flagrante violacion del reglamento Undead)cgi qit:?a:‘p:ssmm:mmg
{ : S, 8s5as reglas y

miniaturas pueden intercambiarse
a placer, no estan asignadas a
un equipo concreto; simpiemente
es mas divertido poner nombre y
escribir 1a descripcion de una regla
pensando en un balon concreto,
asi que eso hemos hecho aqul
La intencion de estas reglas es
proporcionar formas divertidas

TABLA DE PROPIEDADES
Df BALON INUSUAL

;g@”pn’omzmo

Balon explozivo

Balon daemonico

Balén merendola

Huevo draconico

Balon hada rencorosa

El Bientallado

Balon de pinchos

Balon Nurgling avaro
Balon de oscura majestad
Sorpresa de Shady

Balon de piedra del alma
Balon congelado

Baloén huevo sagrado

Traje de baldn para Snotling
Balon Squig cojo
Brasero de piedra bruja

F

de usar los distintos balones
incluidos con |os varios equipos ¢

Blood Bowl
k——__—— e

BALONES MULTIPLES

Si, por cualquier motivo, entra ]
en juego un segundo balén (por
ejemplo debido a una carta de
Jugada Especial), sera siempre un
balén normal y reglamentario. Las
cosas ya son lo bastante chifladas
en el Blood Bowl sin necesidad de
tener multiples balones especiales
sobre el terreno de juego...
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i
35 exf sivora No tiene
o los jugadores de Blood
tileza © astucia.

(1) BALON EXPLOZIVO

/ / D
Rellenar un balon « on ( _),IR 7,/(\SIL.,§ y P
\ada oe sutil ni ge astuto, pe
Bow! nunca han destacado por su su
trenador del equipo

ador (un balon de repuesto €S
narcador de anotacion,

ha. Al final de cada
pateador

Al colocar el balon explozivo, el en

pateador <itua un cont
Jler espacio de su T

ideal) en cualqt
e la mec

representando 1a longitud d

turno de equipo, el entrenador del equipo

tira 1D06:

« Con un 6, mueve el contador dos espacios hacia el 0.

« Con 2-5, mueve el contador un espacio hacia el 0.

« Con un 1, la mecha se apaga y el balon explozive
es tratado como un balén normal a partir de ese
momento, aunque el entrenador del equipo pat
puede gastar una segunda oportunidad para qt
mecha siga encendida (el contador no sé 0

ese turno).

Si el contador entra en el &
iy el balén explota! Si ui
el contador atin esta en

s 4+, Si ya estd Tumbado boca arriba 0
a tirada de Armadura para él como si
hado. Ademas, si un jugador estaba

del turno, para ver si estalla mientras el jugador lo
esta celebrando...

Después de que el balon explote, si la entrada
aun no ha terminado, un arbitro de banda
arrojara al campo un baloén de recambio. Coloca
un balén normal en la casilla donde estaba

el balon explozivo, que se escorara antes
de aterrizar.

(2) BALON DAEMONICO —
s, los campeones del Chaos.

En eras pasada
daemons @ SUS armas, creando herramien
devastacion que consumlan las almas de

Hoy dfa, 1as armas han cambiado, ipero no
vértelas con un daemon atado!

Cuando un jugador trata de recoger es

« Con3+,¢€ jugador intenta
daemonico como es habitual, ’

« Con 1-2, éste se aparta aterrorizado y se nie
tocarlo. El balén rebota una vez sin provocar
cambio de turno. Si el balén rebota hacia u
ocupada, ese jugador tratara de atraparlo como

es habitual.

Ademas, cuando el jugador que lleva un balén
daemonico termina su movimiento, y si no se ha hecha
atin una accién de pase en este turno de equipo, tira ),
106. Con un 1, el jugador debe intentar pasar el balgn
a otro jugador de su equipo si es posible, 0 a una casilla
vacia si no hay jugadores amigos dentro de alcance,

Por (iltimo, cuando este balon se detiene en una
casilla vacia, tira 1D6. Con un 6, la magia oscura se
debilita y el daemon atado puede escapar. Durante el
resto de la entrada, trata este balén como uno normal

y reglamentario.
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_(ON MERENDOLA e

- — == \
pre pensando en comer e int e —— ’
| « T el (5) BALON H 3
n tentempere, I/"’('/'Uye”_-ju la ¢ 2 as| CUanU'er ADA REN(O
“ena! Por de ‘ Athel ROSA
Sgracia, esta -t Loren es

ia puede lley ~O F unr 4
da puede llevar a confusiones en el cam hogar de ! : €Ino mégico,
~ gueda olvidado en el ba PO de Blood Bow! © (0da clase de espir
queda ¢ do en nquillo cuando ef Halfling Bl 7e/ bosque el
asignado '

X Al e
ore St tar lo que sea que esté comiend BUnos son

. anti FUOS
O para reco Y Poderosos v « Euos
mve nartidos gerlo. Co % Y Se manifiest;
nuchos partidos en los que participan €quipos de Halflin & €omo Treemen o 77 (;1”1
do en duras contienaas por Ia posesién de un pastey de Carng = Criaturas jovenes {/J./A.-,c_,’:\ s
\un gran bocadilio de mortadela (y hay que decir o e, un se deleitan en ato €s3s gue
stible, i3 muchos jugadores se les da Cuando e} ir 3 los

n ] Entre 135 m:
mejor los p[acalesl). e 13s mas D"Ub"."n&ll(dg

eslan las hadac falz
auas y latas, pequenas
P L, I . Criaturas feé s g
_mo todo buen chef Sf’be. a la comida que cae al suelo No le pasa nada "( : R ol b
© coges deprisa. Eso se C?noce como la “regla de los cinco segundos” en [P ncestra) xores por el bosque
e Mundo Por etl)lof'se ap ncadu? modificador de +1 adicional a cualquier v;/vr'ﬂx;},dl ‘:jmmudo o e
ando. P heiice *1 DUITICIo de un partido de Blood
Bowl, y a veces alguna se obsesiona
| i : ~ o] bald
ademds, cuando algun jugador del equipo pateador hace una accion de {V j: e Sl
. : ":) ’( s 11 4 3
e (oot si sola © cOMO parte de una accién de Penetracion) y el blanco S e
. o/ balon merendola, se considera que el jugador activo tiene |a habilidad

Al inicio de cualquier turno en el

s~har balon. S €l
oobar ba que el balon hada rencorosa esté en
Y el suelo, rebotara una casilla en una
por dltimo, si algun jugador anota un Touchdown con el balén merendola, tira [RTTISEI aleatoria ya que el hada
106 inmediatamente tras anotar el touchdown: trata de huir con lo que considera
! SU nuevo juguete. Si el balén rebota
« Con 2+, anotas el touchdown con normalidad. hacia una casilla ocupada, ese
» Conun 1, el jugador es incapgz de contenerse y se toma un tentempié en jugador debe tratar de atraparlo pero
mitad del partido. Por desgracia, su gula se ve castigada al instante con sufre un modificador adicional de -1
una terrible indigestion y el jugador debe perderse |a siguiente entrada (el

pues el hada no se lo pondra facil. Si
precio @ pagar por comer algo que ha estado rodando por el suelo). no logra atraparlo, o si la casilla esta

ocupada por un jugador Tumbado
boca arriba o Aturdido, el balon

(4 HUEVO DRACONICO

£s tradicion entre los habitantes del Viejo Mundo criar bestias fabulosas. rebotara otra vez.

Dichas criaturas sollan usarse para reforzar ejércitos en tiempos de guerra,

pero ahora acaban a menudo en la coleccion de nobles adinerados y Ademas, cuando un jugador trata
estrellas del Blood Bowl retiradas. Ocasionalmente, los entrenadores que de recoger el balén hada rencorosa,
buscan alguna ventaja obtienen huevos de poderosas bestias draconicas a el hada intentara lmpedillq a base
punto de eclosionar y los llevan consigo al campo. iVarios jugadores rivales de arafar y morder. Se aplica

han perdido dedos ante una hidra recién nacida! un modificador adicional de -1 a '
cualquier intento de recoger el balon
Al inicio de cualquier turno en el que un balon huevo draconico este en hada rencorosa.
suelo, rebotara una vez debido al movimiento de la criatura de su interior.
el balén rebota hacia una casilla ocupada, ese jugador debe tratar de
raparlo. Si no lo logra, o si la casilla esta ocupada por un jugador Tumbado

T

2 arriba o Aturdido, el balén rebotara otra vez.

“ ™

Por ultimo, si el balon abandona
el terreno de juego por cualquier
motivo, el hada escapara con su
trofeo. Se usara un balon nuevo para
la devolucion y estas reglas dejaran

f (e alé 1D6
iltimo, si un jugador anota un Touchdown con este baldn, tira SR

Jiatamente tras anotar el touchdown:

-ON 2+, anotas el touchdown con normalidad. S

n 1, el jugador ha roto el huevo al golpear el sueloion S5 do que
3 criatura de su interior surge para atacarle, provocad“ este

stamente Derribado. Cuando un jugadof e Demis e0 ala
aplicar un modificador +1 2 12 Tirada de armadura

- a tirada.
ridas. Este modificador puede aplicarse tras hacer |
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~ NURGLlNG AVARO
0 BALeO ::n Jos devotos de Nurgle, les siguen horg,,

dond , d ;
EL BIENTALLADO e aamentac n? S, Allé recoces Nurglings- Esos diminutos daemons se
¢Qué hay de malo en U | es por las pledras de p el reino mortal en grandes numerps

i "
pesa un poco 10 o / manifiestan © ' | Padre de la Plapz
s a “W no estd tallado €0 [ esioed 31l donde van 0 seguidores de stz 33
No no, el mejor calidad, ien absoluto! Normalmente s conforman con hacer cabriolas en |,
w2y (4 solo  linea de panda y en 10s 5ana’téfsﬂzf;) Cf;:gfs'v?;::; a los
Cada i desvia, s€ move entretenien 0a - a veces
o h‘emal'a‘r:od::errﬂimsdzi tirando 1D8 Jjugadores ¥ ‘unde el balon por algo comestibjes

. v i o de ellos con

:mﬁ‘auggnﬁlla de direccion aleatoria, en lugar U
escora
de las 1D6 casillas habituales. Adema:s, no-se e
debido a un resultado de “Clima cambiante” en
de Eventos de patada inicial. e, o
avaro como es habl ual. |

bientallado, no pueden intentar;e bombas Con 1-2, éste sé aparta horroruzaqo y se niega a
Pase a lo loco. Si un d tocarlo. El balon rebota una vez sin provocar un
et caim cambio de turno. Si el balon rebota hacia una casilla

D i ocupada, eseé jugador tratara de atrapario como

| balon :
es habitual.

Cuando un jugador intenta recoger este balén, tira 1pg

n3+,el jugador intenta recoger el balon Nurgtmg

Al pasar el
largas ni usar la habilidad de
jugador fracasa en un intento
tras una accion de Pasar (incluy
Intercepcidn con éxito) tira 106 después de que €
rebote. Si el resultado es igual o mayor que el atributo FU
del jugador, o es un 6 natural, el jugador es Derribado. Al inicio de cualquier turno en el que el balén esté

en el suelo, rebotara 1 casilla en una direccion aleatoria

i i tfata de hUir del Campo | e‘ balOn
illa con ur lUgador Tumbado boca arriba ) ; : ‘ n '" | l S : : |

haz unarturada de Ar.m\a(—lura para ese jugador despu s e i o) e 1o,
e el Nurgling que se resiste. Si el jugador no logra atrapar
el balén, o si la casilla esta ocupada por un jugador
Tumbado boca arriba o Aturdido, el balén rebotara

Si tras desviarse 0 escorarse el bientallado cae en una

(7) BALON DE PINCHOS __
Clerto es que muchos balones de Blood Bowl tienen

pinchos, para ayudar a agarrarlos (y porque es divertido de nuevo.

ver a un jugador tratar de tirar un baloén que tiene

literalmente clavado a la mano), ipero algunos equipos Por Gltimo, si algln jugador empieza su activacion
llevan las cosas al extremo! Las ptias mas largas y sujetando este balon, tira 1D06. Con un 1, los forcejeos
afiladas de lo permitido son bastante habituales, y del Nurgling suponen una distraccion y el jugador debe
atrapar dichos balones al vuelo depende mas de la reducir su MV en 1 durante este turno de equipo, pues le
suerte que de la destreza. toca apanarselas con un Nurgling rebelde.

Cuando un balén de pinchos aterriza en una casilla
vacia, éste no rebotara.

Ademas, si un jugador saca un 1 natural al intentar
atrapar un balén de pinchos (después de repetir tiradas),
haz una tirada de Armadura sin modificar contra

el jugador:

* Sila armadura no se rompe, ha atrapado el balén
con seguridad.
*» Sila aqnadura se rompe, no ha atrapado el balén
nada bien. El jugador queda Tumbado boca arriba y
se hace una tirada de Heridas contra é| ue
: : no
modificarse de ningln modo. ; e



11) BALON DE PIEDRA

- 7E =
_510ND it
5/ PR MAJESTAD DEL ALMA BALON CONGELADD

a0s 2 MeNuao Este ejemplo resplandeciente ge El hielo es un recurso comdn en

OS(U "5 4,,‘"." cn

VP 105 de poder e iconos de artesania de balones EJ muchas partes del Vieio Munda
e como balones. lachonad de gemas magicas (compitecon sl & e
s de enerBias movRES capaces de atrapar las almas de Popularidad). De hecho, hay partes

; es \jenen un aspecto Elves fallecidos para que afecten ::’m”p"’bduba]o glaciares
s Y1 los voluntades I8 al juego incluso después de morit, el .o I80edad. E
1y SO esistirse @ SU OSCUd iSi un jugador vivo lleva este balén e
’

,v V.A' "an 4
,,,-'rps.zos" o resto pierden el libre adopta el aspecto de un temible

v :M’a'sucu mben a 13 voluntad vengador de ultratumba! que jamas se funde! Eso

S Cierto, pero no deja de ser

Ar0 V i -
y/ped’ haos. .. : ' g
¢ los DI0SES del Cha Cingn e p ‘muy robusto. EI hielo ancestral del
: e v corazén de un glac :
£l jugado’ que lleve _el bal?n :u::,a balén de odixilor el h&bﬂ ;:'f : un material

. 0sCUrd majestad 9m'|:nese‘ a X % e tiene su ilesgo, pues el conta’c!’:m
—sgo Realmen'e estlipRe 4 pels e prolongado entumece las manos.
'.'Reaimente estiipido, 110,86 ¥ & T3 AWem ) YA T gn jugador -
[~} { SCUros. g 1o = g

iado por 105 °‘°s°f SO e e ados; el jugador Si al Inicio del turno de alguno de

N obtiene dicha habilidad  los equipos un jugador tiene el balén

el final del turmo o hasta que  congelado, el entrenador de ese

je tener el balon. No se pueden  jugador debe tirar 106. Con un 1, el

gir mutaciones ni rasgos. toque gélido del balon ha entumecido
. los dedos del jugador (o tentaculos,

Si no hay jugadores actualmente o lo que sea) y no puede seguir

en la Zona de lesionados de su sujetandolo. El balén se deja caery

equipo, el jugador no puede elegir rebota. Eso no provoca un cambio

una habilidad y en su lugar gana la de turno.

habilidad Apariencia asquerosa.

-

< fue ideado por el
‘“bateador Goblin Grom Shady.

e ha yuelto una téctica habitual

para quienes creen que hacer un

poco de trampas o es tan malo,

especialmente cuando se enfrentan a

equipos amantes de los pases.

cuando un jugador intenta
pasar a Sorpresa de Shady, sufre
un penalizador adicional de -2 al
chequeo de Pase.

Ademas, es muy dificil
demostrar que el sabotaje del
balon ha sido deliberado (y no
el resultado de mantenimiento
hapucero de los balones), por lo queé
¢l pateador no podra ser expulsado
por emplear un balén Sorpresa de
Shady y sacar un doble en la tabla
de Eventos de patada inicial.



T PARA SNOTLING 4
Tosco disfraz de balon y decirle que co
s supone una de las formas de hacer 1

BALON HUEVO SAG |
Hace milenios surgio un nuevo dios
en el pantedn de Lutflll. ‘

‘ i ta cada uno de sus turnos de equipo, el entreu:’a::‘r del equipc
Jo que hizo mella en su orgullo , - puede activar el balén para hacer una accién de Movim 0 con
crela mucho sobre [a sl fuera un jugador de su equipo. Si el balon esté en manos de un

tar de escapar. |
jugador del equipo oponente, primero debe tra pa J

lidad con ese jugador con.
nente haré un chequeo de Agi ol
El entrel’:’ad"(;eo Tl Si lo supera, su jugador conservara el balén, yéste
un mw,;ﬁ ::aw:: a cabo'acclon&s ese turno. De lo contrario, el balén rebota,
;:s't)::do una casilla de su movimiento, y entonces podra moverse.

JEE : irar cada vez que es activado) y no
K ,j« 70 usar huel(os de El blalbn t::: %M;;:e cil:iﬁa( aq:Je se mueva el balén, el entrenadorz:ﬂe i
nte como balones para atraer F°'Zia' 8 T;do ¢ le coloca encima la plantilla de Devoluciones, apuntando hacia
ffetong ::;quzo::zae anotacion o zona lateral que desee. Entonces tira 106 y Mueve el

Si al inicio de cualquiera de los balén una casilla en la direccion indicada; el tr)taIOn x%?;:daourt:‘mé;zammtg |
turnos del equipo receptor el balén chequeos de Agilidad para Esquivar, sin importar m % proceso

sagrado i repite por cada casilla de movimiento del balén. Si el mgvnfnlento saca al

2::": jugador d?t:icinop:ﬁ;:‘ su ;zlér? delpcampo, sera devuelto como es habitual y su movimiento termina.

1, el ju::;o?'eﬁn:t:?ﬁ'biltaor?;e:;nl: ; Si el balén se mueve a la casilla de u'n jugador de pie, ese jugador deberd

atencion divina de Sotek sobre él, La  tratar de atraparlo, como si fuera un balon que ha rebotado.

extrana sensacion de estar apresado . , .

por los anillos de una gigantesca Deberia ser obvio, pero por si acaso: un traje de balén para Snotling no
‘serpiente constrictora resulta puede anotar un Touchdown por si mismo, debe tenerlo un jugador.

imposible de soportar y el jugador
se ve abrumado por un instinto (15) BALON SQUIG C0JO
de deshacerse del balén, antes de A los Squigs parece gustares el Blood Bowl, o eso se dice, pero en verdad
ser aplastado y consumido por el es dificil decir si algo les gusta a los Squigs. Llevan mucho tiempo

|
espiritu del poderoso Sotek. El balén  siendo usados como balones en las ligas Orcs, pero eso no demuestra ‘

se deja caer de inmediato, lo que necesariamente aprecio por el deporte. Atarles una pata contra la espalda

hace que rebote. Esto no causa un para evitar que huyan tan facilmente es una innovacion reciente.
cambio de turno. En cuanto el balén

queda quieto en el suelo, el turno del
equipo receptor continta.

Al inicio del turno de cada equipo, el Squig cojo echar4 a correr hacia la
libertad, Si lo esta llevando un jugador, tira 1D6:

Con 2+, el jugador demuestra Su pericia doman
agarrando fuerte la bestia.

Conun 1, el Squig se libera
de turno.

do Squigs y sigue

y rebota una vez. Esto no provoca un cambio’

Si el Squig cojo no ests sien
turno de equipo, intentara irse
rebota a la casilla de yn jugad

y éste no logra atraparlo, rebo

do llevado por ningin jugador al inicio de un
brincando, por lo que rebotar4 1D3 veces. Si
Or en pie que no haya perdido su zona de defensa
tara como es habitual, ignorando la tirada de 103.

. n Touchdown con este baldn, tira 1D6.
uig hunde sus die

s ntes amarillentos en Ia mano del jugador.
ante el resto del partido, ¢| Jugador
- ue anot6 ucir
184 atriby ldad. q el Touchdown debe reducir
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| 7RO DE PIEDRA BRUJA

- " 1D6 EFECTD
s este “balon”, cargado de | (uml)u_s{/on ESpontaneg El |u¥gador es
e cOn ‘:,e piedfa bruja en bruto, con uno que Dernbado inme
W troz0s ones. Pero eh, icuando los Skaven :
' »
regulac

I
13 145 no se andan con medias lintas! [os
mmsl

dura o tirada de Heridas en +1
2 /m.-f.mb///dad temporal; g Jugador se
o nados y las criaturillas que muerden sop desincroniza Con Ia realidad, Y Bana e|
pﬂ"s deshinchaco ilo que de verdad quieres es yn rasgo Sin manos.

a{,cionados' | que se atreva a tocarlo en yna 3 Cabezg encogida: Lo unico peor que una cabeza
Oonwerla a ‘Z)S, Pequenita es Caer en |a Cuenta de que ty €asco ya

de tentaculos ¥ e No te va bien, | Iugador gana e| rasgo Estipido

sdor trate de recoger, atrapar o Interceptar 4 Obesidag masiva: E|
ndo un ’ug

dra bruja y saque un 1 natu.rlal (trgs tamano hasta convertir
45010 d€ DIZI jugador sufrirda una mutacién hsmg
tir tsradgs)-l ;)6 en la tabla siguiente para ver qué
3! Tira

minimo de 1, y su AR
gador recibe una habilidad o rasgo que ya
siel ju
re; SI €

aumenta en 1, hasta un

maximo de 11+
ici ‘ 5 Carne leprosa: La came y la piel del jugador le
tos adicionales. Los efectos de ' . |
o e efSSran hasta el final de la entrada, cuelgan en pliegues repulsivos. El jugador gana
ti:m weant bc;:;'ratenga la (mala) suerte de tirar otra la habilidad Apariencia asquerosa.
el juga -
nasta que
oz en st tabla:

Caparazon espinado: Del cuerpo del jugador
brota un grueso Caparazén con pias. El jugador

gana la habilidad Piel férrea y su AR aumenta en
1, hasta un maximo de 11 +.




TABLAS

os jugadores de Blood Bowl
estan hechos de una dura
sta y rara vez de_jan que
upaciones
;:: u?:oco de mal tiempo les
impida salir al campo. Llueva
o haga sol, nieve 0 truene:
no importa la época del ano,
iseguro que estos entusiasma
aficionados encuentran un
partido que valga la pena ver!

estan de

Si ambos entrenadores
acuerdo, pueden usar una Ge las

siguientes tablas en lugar de la tabla

de clima del regia
durante e! p o. Esto es ideal para
ns partidos que se

mas extremos, como €l
ante de las Tierras Yermas,
el frio helador de Norsca.

Un Comisario de liga también
puede decidir que una temporada de
liga se celebre en una época del ano
en particular, 0 en una parte especifica,
y tal vez menos hospitalaria, del
mundo. En tales casos, los partidos
que se jueguen durante esa temporada

de liga pueden utilizar una de las
siguientes tablas, segun lo determine el
Comisario de la liga, para representar
las condiciones imperantes.

Si se usan estas tablas, cualquier

otra regla que se refiera a la tabla

de Clima (por ejemplo, el resultado
de Clima cambiante en |a tabla de
Eventos de patada inicial) se refiere
automaticamente a la tabla usada
en lugar de la tabla estandar del '
reglamento de Blood Bowl.

DE CLIMA

dos

lamento de Blood Bowl

BLA D wwiermo ya oVl
TA ‘ frios ¢ ;_I:] "“1 BO.‘-' de todo el mundo Vue'ven al camm
dad! L08 O L : I:-.fo—‘;;f;uonados regresan en masa a |as gradas ;
~ac mientras IS &
22 i,’ I wc:‘«‘g‘;’fﬂ del ano! i :
n 3l< vihc gt
— 9
'MA PF L
TABLA DE CLIMA PRIMAVERA —
2D6 -R,.ESE_LIADO J: El campo esta cubierto de rocio tras m

2

4-10

12

FRAL

E CLIMAPRJNA — - dados, ila primavera hm

Rocio ma;i;’:un noco resbaladizo. Aplica un modificador de .1
haciendo tue un jugador trate de Forzar |a marcha. Ademas, aplica
o Vcehzﬁgador de -1 cada vez que un jugador haga un chequeg gq
yn mot

| balon.
Re;og;,’ai“e . Las flores se abren, |a savia corre por los drboles
Todo s

: bliga al alérgico arbitro a
én de polen, lo gue ©
hay un mont r Mientras este resultado esté en efecto, los

io en el interio s
il expulsados al cometer una falta, ni siquiera z

jugado al en la tirada de Armadura o Lesién,

ner un doble natural € :
??:difianes perfectas (o casi: No hace mucho calor, pero

tampoco hace frio. iUN tuempo'ndea! para un partldo de Blood Bowjt
Manana de niebla: Una neblina espesa ha caido sobre el campg,
reduciendo enormemente 1a visibilidad. Los jugadores solo puedean
mover un maximo de seis casillas, aunque pueden seguir Forzandg
la marcha normalmente. Ademas, solo se pueden realizar Pases
rapidos y cortos.

ventolera: El viento silba por el estadio y los jugadores apenas
pueden olrse entre Si. Tira 1D6 cada vez que un jugador de tu
uiera usar una Segunda oportunidad de equipo. Con 2+,

equipo q
podra usarla normalmente. Con un 1, no se podra usar.




—of CLIMA VERANIEGO =

fAB=—"r fin ha llegado! Los dias son largos, el

20" die busca otra cosa mas que pasar
3:Lliv rumsas tardes viendo un partido y tom.
C s L:(IO. algunos jugadores no lo ven igual;
: “U;.Bajo calor para correr por ahi! o

! ,Wﬂlmo

e RESULTADD

2 Gator sofoceniiiil
pans

-

2

reduce en una (con un minimo de una!

condiciones perfectas (o casi): Hace

calor, pero no tanto como Gltimamente. Un

dia caluroso, seco y ligeramente nublado de

condiciones perfectas para el Blood Bowl.

sol cegador: No hay ni una nube en el cielo

claro y azul y el implacable resplandor del

sol hace que los jugadores deban entrecerrar

los ojos o cubrirse con las manos. Aplica un

modificador de -1 cada vez que un jugador haga

un chequeo de Pase. Ademas, solo se pueden
realizar Pases rapidos y cortos.

12 Gota fria: Una repentina lluvia torrencial y
vientos fuertes sacuden el campo, haciendo que
el balén se vuelva resbaladizo y erratico. Aplica
un modificador de -1 cada vez que un jugador
hace un chequeo de Atrapar o Recoger €l balén,
o para intentar interferir un pase. Ademas,
cuando el balén se escora, se mueve desde |a
casilla en que se colocd cuatro veces antes de
aterrizar, en lugar de |as tres habituales.

-10
A
,-I
‘

TABLA DE CLIMA OTORAL

2D6
2

RESULTADO

4-10

n

12

Ca. .
m'::n‘ti':j‘:::: h‘: azﬂlas: Se ha acumulado
Bonito, Ibe: por todo gl campo. No es
Pero amortiguan e aterrizaje! Cuando
un jugador se Cae o es Derribado, el entrenador
oponente debe aplicar un modificador de -1 a|
hacf'( Il tirada de Armadura contra ellos
110 otonal: El inviemo se acerca répidanm
os jugadores son reacios a dejar el comodo
calor del banquillo. Durante Ia secuencia de Final
de entrada, aplica un modificador de -1 en las
tiradas para Recuperar jugadores inconscientes.
Condiciones perfectas (o casi): No hace
demasiado calor, pero tampoco hace frio, iun
tiempo ideal para el Blood Bowl! Una agradable
tarde de otofio proporciona las condiciones
perfectas para jugar a Blood Bowl.
Llueve con ganas: Un aguacero empapa a
los jugadores iy el balon esta muy resbaladizo!
Aplica un modificador de -1 cada vez que un
jugador haga un chequeo de Atrapar o Recoger
el balén, o para intentar interferir un pase.
Fuertes vientos: Si no fuera por el viento,
seria un dia encantador. E| balén no se desvia
normalmente. En su lugar, después de colocar
el bal6n, el entrenador del equipo pateador
tira 108 para determinar la direccién en que
sopla el viento:
ID8 Direccion del viento
1-2 Hacia la Zona de anotacion del equipo
pateador.
3-4 Hacia la Zona de anotacion del equipo
receptor.
5-6 Hacia la linea de banda a la izquierda del

equipo pateador.
7-8 Hacia la linea de banda a la derecha del

equipo pateador.
A continuacién, coloca la plantilla de devolucion
sobre el cuadrado en el que se coloco el balén,
con la flecha central (3-4) apuntando en la
direccion en la que sopla el viento. La patada
se desvia en |a direccién determinada tirando
1D6 segun esa plantilla. Ademas, el n.t':me{o de
casillas que mueve el baldn se determina tirando

108, en lugar de 106.




TABLA DE CLIMA INVERNAL

206 RESULTADO
2 Vientos gélidos: Los aficionados tiemblan en

mmwdmw

sopla por
.1 cada vez que un | haga un chequeo

de Pasar. A los Jugadores también les cuesta
bastante motivarse y volver al campo. Durante
el paso 2 de la secuencia de Final de la entrada,

aplica un modificador de -1 en |as tiradas para

Recuperar jugadores inconscientes.
3 MNeloda: Una repentina ola de frio hace que

el suelo se vuelva duro como el granito (y no
la variedad “astro” que jugadores conocen).
Cuando un jugador se Cae o es Derribado,

el entrenador oponente debe aplicar un
modificador de +1 al hacer una tirada de

Armadura contra él.

4-10 Condiciones perfectas (o casi): Hace
bastante frio y amenaza con llover (o nevar),
pero teniendo en cuenta la época del afo,
las condiciones son casi perfectas para

el Blood Bowl.
Il Nevada espesa: La nieve tiene casi un metro

de profundidad, ilo que hace muy dificil correr y
golpear a alguien! Cuando un jugador realiza una
accion de Placar como parte de una accion de
Penetracion (pero no la accion por separado), su
atributo de Fuerza se reduce en 1 al comparar
su Fuerza con la Fuerza del objetivo del Placaje.
12 Ventisca: La temperatura y una fortisima
nevada hacen que el paso sea lraicionero,
Aplica un modificador de -1 cada vez que
un jugador intente Forzar la marcha en una
casllla adicional. Ademas, la mala visibilidad
implica que solo se pueden inlentar Pases
rdpidos y cortos.

BTEARANED
TABLA B e fuera es espantoso, en el eadic

CLIMA SU'TERRANEO =

3

4-10

N

Y

o tampoco es mejor. Jugar ba’o tierra
na buena idea, pero rara vez o es; ¢l

ado bajo, el suelo demasiado lraicionerq
constante riesgo de terremotos y derrumbes :

horrorizan cuando un liquido viscoso comienza
a filtrarse desde el suelo. Ya se trate de un
fenomeno natural, el resultado de un sabotaje o
rrible advertencia de que los estadios no
deberian estar sobre tuberias de aguas residuales,
deﬁnitivameme no es agradable. Todos los
jugadores en el campo restan 1 de su MV
Lagubre: Hay Queé cambiar las antorchas, y

Jas sombras SO cada vez mas largas. Todas las
acciones de Pase |argo y Bomba larga sufren un
modificador adicional de -1. Ademas, cuando un
jugador intenta Forzar la marcha una segunda o
subsiguiente vez durante su activacion, aplica un
modificador adicional de -1.

Condiciones perfectas (0 casi): Puede no

haber luz del sol, pero las condiciones son casi

perfectas para Blood Bowl.
Geiseres termales: El vapor comienza a silbar

desde unas grietas en el suelo, seguido de
fuertes chorros de vapor hirviente. Si un jugador
de tu equipo se Cae 0 es Derribado, tira 1D6.
Con un 1, ese jugador ha abierto un géiser y
es inmediatamente catapultado por los aires.
Trata a ese jugador como Si hubiera sido lanzado
(igual que si tuviera el rasgo “Humanoide bala")
por otro jugador (con el rasgo de "Lanzar a un
companero de equipo"), y trata la calidad del
lanzamiento como terrible.
Actividad sismica: “Oh oh... ¢eso fue un
temblor?” Tira 106 al final de cada turno de
equipo, sumando 1 al resultado por cada jugador
en el campo con Fuerza 5 o mas. Con 6+, se
desprenden rocas del techo. Ambos entrenadores
desempatan, y el que obtenga el resultado
més bajo elige al azar uno de sus jugadores de
entre los que estan en el campo. Ese jugador es
golpeado por una roca que y es Derribado.
Si los entrenadores empatan en la tirada, no
se tira de nuevo, sino que ambos entrenadores
deben elegir al azar un jugador que sera golpeado
POr una roca.




CLIMA DEJUNGLA TRoﬁm‘c‘;\L\»_;_
,\ﬁ’ ndamente hostiles! El calor ests Siempr'e

i); M.got ador para todos, excepto para los
y = a. Pero no es solo el calor |o que
I; guantar. La lluvia es casi constante

si continuo que puede inundar un estadio en

)

W

tos.
blel”

5iA DE CLIMA DE JUNGLA TROPICAL
R 6
6 RESUI-TADO L% fonur Steel-eye, asistente ge| entrenad,
or,

pad a 105 dioses del sol: El sd@dlpé;
Ala | irtiend : de los Grudge Bear
de la selva, convirtiendo el aire en un =
el suelo en roca. Si un jugador se Cae
ar la marcha, aplica un modificador + 1
2 de Armadura. Ademas, aplica todas
de las condiciones climaticas de

X

ala tirad

las reglas
Ola de Calor. . .
gla de calor: Un dia glorioso, pero seg(in

sube el calor, les cuesta mas a los jugadores
esforzarse. Aplica un modificador de -1 cada
vez que un jugador intente Forzar la marcha
una casilla extra. Ademas, a a los jugadores
también les resulta mas dificil motivarse y
volver al campo. Durante la secuencia de Final
de entrada, aplica un modificador de -1 en las
tiradas para Recuperar jugadores inconscientes.
410 Condiciones perfectas (o casi): Hay mucha
humedad y mosquitos, pero por lo demas es un

clima perfecto para el Blood Bowl.
(| Lluvia tropical: No dejan de caer esas grandes
y gordas gotas de lluvia de la jungla, haciendo
que el balon sea resbaladizo y dificil de agarrar.
Aplica un modificador de -1 cada vez que un
jugador haga un chequeo de Atrapar o Recoger
el balon, o para intentar interferir un pase.
Monzon tropicol: La lluvia atraviesa la copa de
los arboles creando un muro de agua, el suelo
se vuelve pantanoso y la visibilidad se reduce
severamente. Mientras este resultado esté en
efecto, solo se pueden intentar acciones de Pase
rapido o Pase corto y el nimero de casillas en
las que un jugador puede Forzar la marcha se

reduce en una (con un minimo de una).

s




4-10

el mundo esta lleno de muchos 'Gb
que Jugar un partido en un i

ambos entrenadores eligen al azar un jugador p,
ra

reemplazada otra.
e o vuelve a tirar. En su lugal

este proceso € repite; i10S Jugarefos Son Muy generosos en

esconderse de |08 paisanos.
esta condicion climatica,

hacia los jugadores! ; e
| de guisantes sobre el campo, reduciendo 13 visibilidad a casi cero!

cuanto a
Niebla: iHa caido una verdadera sopa : : 2
eden intentar acciones de Pasé rapido o Pase corto y el nimero de
n una (con un minimo de una). Ademas, e

Mlentraslanieblaperslstl.solospu
ha se reduce €
curra. Mientras este resultado esté

casillas en las que un jugador puede Forzar la marcha S€ '
| &rbitro detecte cualquier juego sucio que 0
ter una falta, ni siquiera al obtener un doble natural en

mucho menos probable que &
en efecto, los jugadores n0 seran expulsados al come
la tirada de Armadura 0 Lesion.

Condiciones perfectas (o casi): Se est4 un poco a oscuras y se per
demasiado silenciosamente para ser escuchadas, pero por lo demas e
Que llueva, que llueva: No deja de llover, haciendo que el balon sea
un modificador de -1 cada vez que un jugador haga un chequeo de Atrapar O

intentar interferir un pase.
Relémpagos: Los truenos retum
equipo, tira 1D6. Con un 1, un Gnico juga
e inmediatamente Derribado. Cuando un juga
de +1 a la tirada de Armadura 0 a la de Lesio

hecho la tirada.

ciben unas VoCes débiles susurrando

s un clima perfecto para el Blood Bowl
resbaladizo y dificil de agarrar. Aplica
Recoger el balon, o para

ban y el cielo nocturno s€ ilumina con los rayos. Al final de cada turno de
dor elegido al azar en el equipo activo es alcanzado por un rayo
dor es Derribado por un rayo, puedes aplicar un modificador
n. Este modificador puede aplicarse después de que se haya

a2 T o,
-

o \

—
e —




25 n'.'agi.ﬂE{ Principados fronterizos,
yermas consiste en zonas sin caminos y
mundo rierra barata abunda. iPerfecto
‘:e émod Bowl!! Cierto, puede
si el precio es bueno...

i
|
(e
. ,_111 de |
" y | ‘- ﬂs l'k’l1(.
s n estadio €

' 0
sl U gicanes, P

: JERMO DESOLADO TABLA BE €Li

En tas cumbres, g
lugar perfecto para |

plano, el viento so
cegador, iy repent

A MONTANOSO l'

aire es clarg y el sof brillante, un ‘
u@r al Blood Bowl, tverdad? Pues

poniendo que encuentres yn terreno

p\a en un vendaval constante, el sol es
INas tormentas de niey

i | 1 ey hielo
_notos SIn previo aviso! Bueno, pero ya que %lany\os aq\:o‘mn
! 7 e 0 i
~yERMO DESOLAD TABLA DE CLIMA
fCLUMATSS MONTANOSD
A Dgt'i’” LTAD T suelo tiembla y se estremece 2D6 RESULTADD
; remb’° % te. Al final de cada tumo dg equipo, 2 Galgma.- AEl viento es increiblemente fuerte,
N\,ummen 4a jugador del equipo activo En haciendo imposible el juego de pases ie incluso
2106 por ca Con un 1, ese jugador pierde afectando a la patada inicial! Mientras este :
1L yen el camPo: a Tumbado boca abajo.

f e colocC z
¢ Nl..mmots:) delacueva: No deja de llover,
a

s el balon sea resbaladizo y dificil de
; quea un modificador de -1 cada vez que
|I:aga un chequeo de Atrapar o Recoger
‘ do; para intentar interferir un pase. :
. nalqn.’ es perfectas (o casi): No hacg
[gndmon pero tampoco hace frio, iun
oo ideal par'a el Blood Bow!! Un.a.agradame
wmoo“; otono proporciona las condiciones
mme-ltas para jugar @ Blood Bow‘l. -
L\P!te;as de lava: Un yolcan local en 9
: BO"’I e erupcion, causando que tm,:: o
S a lluevan en kilometros a |a redgoncda. -

|

- tienen el rasgo Estipido,
e tﬁ?;: o;i‘r:i?jiocrjwstantemenw al cielo para
Z:z' UEIFRCE r?;afu:t:‘:m 'viénto. seria
2 Fuertes vienErlo;; liln O e desvia normalmente.
g s de colocar el balon, el
po pateador tira 108 'para
que sopla el viento: :

410

En su lUgar despu¢
| equi
entrenador de :
determinar 12 dlreCCI6nlen 2
ireccion del vien _ __—
= D“'. acion del equipo.
1-2 Hacia la Zona de anot ' i

-

pateador. v
3-4 Hacia la Zona de anotacior
receptor. -

5-6 Hacia la linea de b ._:.\,_"f
equipo pateagior- ’ l

resultado esté en efecto, ignora el paso 2 de la
secuencia de Inicio de una entrada (no es posible
resolver |a patada y ocurre automaticamente una
recepcion libre). Ademas, mientras este resultado.
esté en efecto, no se pueden hacer acciones de
Pase ni de Lanzamiento de

4-10 Condiciones perfecta

companero,

=} '.:'

v

v

&

Vez que un jugsa haga
y amenaza con llovq, {
en cuenta |a m@%
para el Blood,-. s T
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T —iGmetros de playas dordsS bahias aisladasy

TABLA DE CLIMA C

antador estar juntc

f\ o

2
tores(

‘ e ) kl}:“‘el‘h“t‘tv"i—"“l‘/-
ABLA DE CLIMA COSTERO ///_ ——
e, haciendo imposible el juego de pases ie incluso afectando e
\ 3 secuencia de Inicio de una entrada

OSTERO ___
ojos, en un momento es tranqyil

+ a la costa en es
ros. Pero el clima

ta época del @
puede cam

—

s ‘\‘\('[‘hh"\ C psle

206 RESULTADO —

2 Galerno: El viento es incraiblemente e el

' esté en efecto, igNOr2 el paso ' :

Gl B sticamente una recepcion libre). Ademds, mientras este
i de Lanzamiento de companero.

12

o l

patada inicial! :
resolver la patada y ocurre autom

eden hacer acciones de Pase n
balén no se desvia normalmente. En su lugar

n dia. El
para determinar la direccién en que

uipo pateador tira 108

| equipo pateador.

uipo receptor.

rda del equipo pateador.

a del equipo pateador.

lucion sobre el cuadrado en que Se coloco el balén, con la flecha
da se desvia en la direccion

opla el viento. La pata
amero de casillas que mueve el baldn se determina

~Hacia la Zona de anotacion de
. Hacia la Zona de anotacion del eq
-6 Hacia la linea de banda a la izquie

8 Hacia la linea de banda a |a derech
A continuacion, coloca la plantilla de devo
central (3-4) apuntando en la direccion en la que s
determinada tirando 106 seguin esa plantilla. Ademas, el n
tirando 108, en lugar de 1D6.
Condiciones perfectas (0 casi): No hace demasiado calor, pero tampoco hace frio, iun tiempo ideal para el
Blood Bow!! Una agradable tarde de otoiio proporciona las condiciones perfectas para jugar a Blood Bowl

a resbaladizo y dificil de agarrar. Aplica un.

Lluvia torrencial: No deja de llover, haciendo que el balon se
modificador de -1 cada vez que un juga hequeo de Atrapar o Recoger el balon, o para intentar

dor haga un €
interferir qn pase. Ademas, la mala visibilidad implica que solo se pueden intentar Pases rapidos y cortos
todos los jugadores han de restar 1 asuMV. 3
Sin embargo, estos pequenos diluvios no suelen durar mucho. Durante la secuencia de Final de |a entrada

tras el paso 2 pero antes del 3, tira de nuevo en la Tabla de clima.

| paso sea traicionero. Aplica un modificador

Ventisca: La temperatura y una fortisima nevada hacen que e
rzar la marcha en una casilla adicional. Ademas, |a mala visibilidad

de -1 cada vez que un jugador intente Fo
implica que solo se pueden intentar Pases rapidos y cortos.




MA DES ERTICO
1as costas de Arabia hasta las

pohv®* jones de |a Tierra de los Muertos, 1

s, Duena

1St xtens
W estd cublerta por grandes desiertos. Es)
- LSlas

’.d o camino alguno no son a menudo el m4
de wsambien!eS. pero son muy comunes, y SSUb
25, ~
o

‘p‘_”w planas’
_..(»bﬁﬁ‘r*é’_f"'fs_f“T 10 ,
r/l,!"~,‘;g’56LTADO T
z.,ob (m’?r sofoconte: Algunos jugadores se dgrﬁ;y; N e—
H jugadores de cada equipo elegidos al anz:ro; el
e

os que estaban en el campo al terminar una ent
ntrada

ocados en

entrada.
sigl ' '
45 soleado: Un dia glorioso, pero el cielo despejad
0

) ‘ 13 briltante 1UZ interfieren con el juego de pase. Apl
;: modificador de -1 cada vez que un jugador h.agg ica

chequeo de Pase. il

condiciones perfectas (o casi): Hace calor, pero ta

o. Un dia caluroso y Seco con un poco s brimpoco es

n di; perfecto para el Blood Bowl. = e
i no fuera por el viento, seri

imente. En su lugar, despur ; ‘;2 E:Sc:‘,agf; balén

po pateador tira 1D8 para determinar la d":(::ino.nei

|a zona de Reservas y se pierden la

i jjente

10

vierte en U

" fuertes vientos:

n0 5€ desvia norma

nador del equi
el viento:

jon del viento

Zona de anotacion del equipo pateador.

3-4 Hacia la Zona de anotacion del equipo receptor.
5-6 Hacia |a linea de banda a la izquierda del equipo pateador
7-8 Hacia la linea de banda a la derecha del equipo pateador. '
A continuacion, coloca la plantilla de devolucion sobre el cuadraﬁo
en que Se coloct el balén, con 13 flecha central (3-4) apuntando en la
direccion en la que sopla el viento. La patada se desvia en la direccion

determinada tirando 106 segun esa plantilla. Ademas, el nimero
de casillas que mueve etermina tirando 1D8, en lugar

de 1D6.
12 Tormenta de arena: Una violenta

campo y 1a visibilidad se ve seriamen

resultado esté en efecto, no se puede realizar nin
Pase 0 Lanzamiento de companero, Y ning(n jugador puede intentar

Forzar la marcha. Ademas, el arbitro se ha retirado a los vestuarios
iy no se molesta ni siquiera en fingir que ests vigilando el partido!
Mientras este resultado esté en efecto, los jugadores no pueden ser
expulsados por cometer una falta, ni siquiera al obtener un doble
natural en la tirada de Armadura 0 en la de Lesion.

entre
en que sopla
jp8 Direcc
-2 Hacia la

el balén se d

tormenta de arena cubre el
te afectada. Mientras que este
guna accion de




os de partido no se

como los

a favor de un eq
cualquier otraregla 0
si ambos jugadores est
En una liga, sera s
se utilizan Eventos de
diversion y

partidos sean

ia algunos entrenadores les enca
de averiguarlo es probarlos

no! La mejor manera
en algunos partidos y ver

%

uipo sobre €
jonal, solo deben usarse

an de acuerdo en ello.

fecomiendan
durante la

| otro. Como con

u Comisario quien decidira si
partido; anaden mucha

eden hac
En otras palabras,
ntaran, a otros

{o por vosotros mismos.

usAR LOS EVENTOS DE pp <
| usais Eventos de partido, cada emnTlno k
snrar 1D16 al comienzo de cada unmwo'ﬂ:h !
de su equipo, después de mover suO de log ‘lmh
turno pero antes de que cualquier iugaag,ma% &
Con un 1, algo inesperado ha sucedido y Sea acy
gvento de partido ocurre yp

g| entrenador del equipo activo tira inm
1 D8, el entrenador del equipo inactivo tiraefmtame"h
y ambos consultan |a tabla de abajo para y D6,
Evento de partido ha ocurrido, el cual entr er qué
inmediatamente. Después de que ocurra ua en efecty
partido, no volvera a haber otro durante Ian Eventp go
y no hay necesidad de tirar 1D16 al COmiepane en
turno. Si todavia queda una segunda partenzo qe cada
ambos entrenadores deben tirar 1D16 al Cpof jugar,
cada uno de Sus turnos durante esa segt.m,;)“‘lenzo(1e
partido entra en la prorroga, los Eventos d 2 parte. §j g
se aplican & partido ya p,

TABLA DE EVENTOS DE PARTIDO —t
ps D6 EVENTOS DE PARTIDO B
1-2 *Pop* ———

1

2  Apotecario entusiasta
3  Trampilla suelta
4 Momento de gloria
5 Vieja rencilla

6 Magia climatica
| l?eseo daemonico
2  Arbitro distraido
3 Interferencia magica
4 Espontaneo

5 Hedor horrendo
6 Asientos voladores
1 iLa ola!

2 Fans ofensivos
3 lavista gorda

4 Balon encantado

5 Barril en llamas

6 Acuerdo comercial

1  Aspersor defectuoso
2 Aciegas

3  Silencia, por favor
4 Camara estropeada
5 Porqueria voladora
6 Oscuridad total




g0V e estaba. Si el baldn
= ﬂum:oun jugador, este
o 0 PP iatamente Tumbado
’i@”mun estallido sor-
ﬁ” te fuerte!), después de
" ¢l balon rebotara hasta que

en UNd casilla vacia (un balén

3 no puede Ser atrapado por
& n ;ugador). Entonces sera retira-
y ni:, juego y se coloca un marcador
%

€53 casilla.

és de que el balén haya sido
del juego, no S€ reemplazara
que el 4rbitro haya terminado
;,edasfrutar de estas payasada_s. El
sntrenador del equipo activo tira 1D6
Jespués de que cada jugador haya
;—:p%etado su activacion, incluso si
o activacion terminé con un Cambio
wymo. Con un 6, el arbitro se can-
~ de las bobadas y un NUEvo balén
e fanzado al campo. Se coloca un
auevo balon en el campo, en la casilla
donde esta el marcador, € inmedia-
mente se desvia desde esa casilla
antes de aterrzar.

Tened en cuenta que, mientras

no se saque un 6 al completar la
activacién de un jugador, no habra
ningin balén en juego. Esta terrible
stuacion puede continuar indefinida-
mente a menos que se obtenga un 6
(para gran diversion del arbitro). Sin
embargo, al final de |a parte, este
Evento de partido deja de aplicarse

). al comienzo de la siguiente parte,
$€ pone un balén a disposicion de l0s
Mgadores como de costumbre.

- conseguir algin tra e
que no sea e P
siendo gratis, ilos en e
dispuestos a darle una dpormn;;:?.n
La proxima vez que
tirada de Lesion oo:\‘tra :\ti‘::d‘;?ad
cualquiera de los dos equipos, sj el ;
f&ultado es 8-9, Inconsciente o 10+
iLesionado!, el Apotecario entusiasta '
correra a ayudar a ese jugador. Tira
1D6. Con 4+, cambia el resuitado de
la tirada de Lesién a 2-7, Aturdido.

Importante: La proxima vez
que se haga una tirada en la tabla
de Lesion contra un jugador de
cualquier equipo y el resultado sea
un 2-7, Aturdido, este Evento de
partido expira sin efecto.

un dado tirado individualmente como
parte de una tirada de varios d;dmo

€omo parte de una reserva de dados)
Esta nueva tirada puede utilizarse

por separado, combinada con una
repeticién de Habilidad o combinada
con una Segunda oportunidad de
equipo. Recuerda, sin embargo, que
un dado no puede volver a tirarse mas

de una vez, independientemente de la
fuente de la nueva tirada.

(1-2, 3) TRAMPILLA SUELTA

(1-2, 5) VIEJA RENCILLA

Una de las trampillas que conducen
a la mazmorra bajo el campo tiene
un pestillo suelto, iy se ha abierto sin
aviso! Esto podria suponer un gran
peligro para los jugadores, pero a
nadie le preocupa como para detener
el juego y que la arreglen.

Elige aleatoriamente una de las
dos trampillas del campo. Hasta el
final de esta entrada, cada vez que
un jugador entra por cualquier razén
en la casilla de 12 trampilla, esta se
abre y el jugador €s inmediatamente
retirado del juego. Tratalo como Si
hubiera sido empujado fuera de!
campo. Si el jugador estaba en
posesion del balén, o si el balép
queda en la casilla de 1a tramgllla.
sera lanzado de vuelta por a}ggn
servicial jardinero y se desw‘ara
desde la casilla de la trampilla.

Hay una fuerte animosidad entre dos
jugadores de equipos distintos desde
tiempo atras, animosidad avivada en
los tabloides de cotilleos, con muchas
promesas de violencia y ajuste de
cuentas. Ahora la pareja se enfrenta
en la zona central, iy parece que hoy
es el dia de “arreglario™

Elige al azar un jugador de cada
equipo que esté en el campo. Si
en alglin momento durante el resto
del partido, uno de los jugadores
elegidos realiza una accion de Placar
(por separado 0 cOMO parte de una
Penetracion) contra el otro jugador
elegido, el que realiza el Placaje puede
aplicar un modificador de +2 asu
Fuerza, y gana 1a habilidad Golpe
mortifero (+1). Este modificador se
aplica antes de contaotm apoyos, antes
aplicar cualquier
:ela ?uerza y antes de usar cualquier
otra habilidad o raseo- Este Evento de
partido permanece en efecto durante

todo el partido.




estd presenfe

log'
=5"6) MAG! cL! ATIC : o 12 meteorolog . Hasta ahora,
Uz' S doroso @ y las M pOCPS fi10NA00S e fervorec {‘ -
', rosv " e/
un mago D‘"" entre 13 multite o jue8%  tarde © 05
n olgun Jugd’ ' de int ) € 10 o qUe hacen l0S mag
40 e/ ’ p50 €S ]US :
ha m‘fr‘”  entrome s0 o Hinchas. repitiend0 los
comeniard ¢ Y ,hade SU Facto camblar |as condiciones
Cada entre” ‘el resultado mas a U.gr osultado en la Tabla de
| enl! S e
ampates. & . | desee, oligiendo cua O ortante: |as condiciones
g fecto inmediateT te( a5 palabras: S |as condiciones
) Y ) ar, en ot A3 : ‘ha de
eben camb a6 la tirada, |
w’!l‘ (I’e interesan al ntrenador que gt:
: Lwales dus ferente:
| e ana condicion meteo ogea et D
" = » 53, 2) ARBITRO HISTRAIDO
: EMONICO A= . conmocion en
LI L ID:no cuenta que {Hay una rezf?tmxaactamente de
svenda de vestV las gradas! se )
ral aturd flotante ap3 cho mas alboroto
== v .;Z,:;,m por los banquillos, repente gaty:;:;n \as gradas, y €s 10
s A Unico deseo 3l asediado de (O.ha ity e como para
e 1a promesa de cambiar suhc:entementg g ity e
s 2 ser cierta llamar 13 atencion del arbitre y’
su fortuna jPues va @ otr0S organizadOfes del partido! Y
mientras nadie mira...
Al equipo con el tanteo ES ahora,
jnico deseo- S
pajo s le concede U7 - | i el equipo activo tiene menos
Sj el marcador esta empatado, € _ p
s ol i de 11 jugadores en el campo cuando
equipo que eMPE il tiva este evento del partido
 Vakorack S¢ opied A e pei d ede sacar un
recibe el deseo. si el marcador su entrenador pu > o
t i e res
osté empatado y ambos equipos jugador de a zona ,
a misma banquillo y colocarlo en cualquier

comenzaron el juego con |
valoracion, elegid al azar aqué
equipo se le concedera un deseo.

El equipo al que sé le concede
el deseo coloca un marcador en
su banquillo. Desde ahora hasta el
final del partido, puede descartar el
marcador durante cualquier tumo de
su equipo para cambiar el resultado
de cualquier dado individual (puede
ser un dado tirado individualmente,
como parte de una tirada de varios

dados o como parte de una reserva de
dados). Este dado no se vuelve a tirar;

el entrenador simplemente elige el
resultado que desee.

lugar del campo. Sj el entrenador del
equipo activo no tiene ningun jugador
en su zona de reservas que sacar,

o si decide no hacerlo, un nico
jugador de su equipo puede cometer
una accion de Falta durante este
turno sin ser expulsado al obtener

un doble natural en la tirada de
Armadura o en la de Lesion.

(3-4, 3) INTERFEREN
MAGICA WCIA
Un aficionado con tunie-
estado observando en ’;' Que h,
la primera fila de |as F’fagiw 0 dog,
levanta repentmame”}e y”S. s
a agv‘tar sus brazos en yn Ccr;m‘c_-.r: a
patron, cantando extrafas OMpley,
Los aficionados se d'Soe,S;”‘”’”"
se dan cuenta de que s N Cuang,
entre ellos iy que ests 3 ;m Mag,
lanzar bolas de fuego! o g

El entrenador del equipo act
puede elegir como obijetivy (;WO|
casilla del campo. La Casmak;a Quigy
definitiva se determinarj t”an:iem«u
y aplicando la plantilia de d”e«a 103
aleatoria. Tras ello, tira 106 chlo'—'
jugador En pie (de cualquier Eq: c';ma
que esté en la casilla final de CJY
o en una casilla adyacente 3 eli; ino

« Con 1-3, el jugador consigye
evitar |a Bola de fuego.

« Con 4-6, el jugador es golpead
por la Bola de fuego.

Cualquier jugador En pie golpeads
por una Bola de fuego es Derribado
Cuando un jugador es Derribado p;v
una Bola de Fuego, puede aplicar
un modificador +1 a la tirada de
Armadura o a la de Lesion. Este
modificador puede aplicarse despues
de que se haya realizado la tirada.
Si un jugador del equipo activo es
Derribado, esto no causa un Cambio
de turno a menos que el jugador

Derribado estuviera en posesion
del balén.




TANEO :

uchos gritos ¥ silbidos de la multitud,
pwarf ataviado con nada més que su (un
",Mm‘ interior de cota malla salta al campo y

| ﬂ‘”] . sus cortas piernas pueden llevarlo,
At

del equipo activo coloca un marcador
gl cn"‘"'w al Espontaneo en cualquier casilla vacia

o a de 1as lineas de banda (pero no en una
M‘“’ i Al final de cada turno de equi
mmdbﬂ)- _ equipo, el
#\,de a de €se equipo coloca la plantilla de devolucién
M;pontﬁnw- mirando hacia la linea de banda
ﬂgd 5 aquella desde la que entr6 el Espontaneo. Este
103 casillas en |2 direccion determinada por
2 de 106 aplicando la plantilla de Lanzamiento. E|
'] 00 SUpera automaticamente cualquier chequeo
m,ontédf;d qecesario para Esquivar, sin importar los
A,?:a dores. Si € Espontaneo se mueve hasta salir del
c’:?:m e retirado del juego.
purante cada turno de equipo, el Fsponténeo es
iderado como un jugador contrario a todos los
C?-(os ('a todos los efectos” significa “a todos los efectos"
e'f& cepciones; iel Espontaneo busca causar todos los
;:O';);mas posibles!), ¥ tiene el siguiente perfil:

,\ Mv FU AG PA AR

fotine0_1D3 3 NA -
Esquivar, Sin manos

Habilidades

6+

3-4, 5) HEDOR HORRENDO

Un-oh... ¢se han atascado los banos de nuevo? ¢O es el
smoso club de fans de los Nurgle's Rotters anunciando
su presencia? O acaso, horror de los horrores: ées el
puesto de grasa frita de "Peligroso" Daisy Palmer de
avevo en el negocio? Sea cual sea la causa, algo huele
harriblemente mal.

£l entrenador del equipo activo coloca un marcador
en cualquier casilla adyacente a la linea de bandaoa
12 20na de anotacién. Este marcador no ocupa la casilla
de ninguna manera; estd ahl simplemente para marcar
i3 ubicacion. Hasta el final de esta entrada, cualquier
jugador que realice una accién de Pase o de Lanzamiento
de compafiero, que intente interferir un Pase, 0 que
intente atrapar o recoger el balén, sufre un modificador

adicional de -1 a cualquier chequeo de PA 0 AG que
deba realizar,

lanzéndolas af ¢4
de los Jugadores

Mpo. Parecen dive.
rti
no estén tan conten ‘o':e pero algunos

. tS):ms: mm la Armadura del jugador, queda Tumbado
- Es:mt:)a: se hace una tirada de Lesién contra

- £51a lirada de Lesion no puede ser ificada
ninguna manera. 23 R s

Si la armadura del jugador no se rompe, este evento
del partido no tiene efecto.

(5-6, 1) iLA OLA!

iEs la nueva moda que est4 barriendo el circuito de
Blood Bowl!! Comenzando en un extremo de las gradas,
los aficionados se levantan y elevan los brazos, antes
de volver a sentarse, creando una magica ola sinusoidal
alrededor del estadio. Nada une més a los aficionados
que participar en una ola en torno al estadio.

El entrenador del equipo activo coloca un marcador
en la casilla mas a la izquierda de su Zona de anotacion.
Este marcador no ocupa fa casilla de ninguna manera;
esta ahl simplemente para marcar la ubicacion. Al
comienzo de cada turno de equipo, incluido este, el
entrenador del equipo activo tira 1016 y mueve el
marcador tantas casillas en el sentido de |as agujas del
reloj alrededor del borde del campo.

Si el marcador esta adyacente a una de las lineas
de banda, su efecto se extiende por todas las casillas
de esa fila (es decir, entre el marcador y la linea de
banda opuesta). Si el marcador esta en una zona de
anotacion, su efecto se extiende por todas las casillas
de esa columna (es decir, entre el marcador y la zona de

anotacién opuesta).

Los jugadores de cualquiera de los equipos gamh
habilidad Profesional mientras ocupen cualquier casilla
bajo el efecto del marcador.

Tan pronto como el marcador alcanza o pasa }‘_ .

en que comenzo, 0 cuando la entrada termina, se retira

del juego.




3| de esla entrada,

sador ge cualquiera

. equipos, que este a

illas de |3 linea de banda
y zona de anotacion, sufnra
jor adicional de-12a
de Agilidad O

e hacer

_"dnfl\ 3

alquier chequeo

Pasar que tenga Qu

Al final de la entrada algunos
jugadores de ambos equipos subiran
a las gradas a “discutir” las criticas
de los aficionados. Ambos equipos

reducen inmediatamente su Factor

de Aficién en 1.

(5-6, 3) LA VISTA GORDA
Resulta que hoy es el aniversario de

la fundacion del GLAR, un motivo
de mucha celebracion entre Sus
miembros. Este ano, los arbitros y
otros organizadores han decidido

celebrar la ocasion isiendo indulgentes
con ambos equipos de forma gratuita!

Cualquier jugador que haya sido
expulsado durante el partido hasta
ahora puede volver a jugar y €s
devuelto a la zona de reservas del
bangquillo de su equipo. Si ningun
jugador ha sido expulsado, el arbitro

no estara atento a las faltas durante el

resto de la entrada. Si se comete una

falta, el jugador que la cometio no sera
expulsado, ni siquiera si saca un doble.

(Recordad que los jugadores pueden

ser expulsados por otras razones, como

el uso de un arma secreta).

‘ax, N ENCANTADO | \ .
BI:Loar de la multitud se oye el inconfundible sonm
jgun IUg | balén de repente cobra vida! Ng

Desde @ do, Iy @
esta 1anzando, Yy :
que se, e B0 T ecogida y llevada por ahl. Con suerte, ng s:u;ere

ar el encamamienro.

ente turno del equipo activo, todo jugador puade
er intento de Recoger o Atra
par el balén

—————

BARRIL EN LLAMAS ‘

pec:a/mente travieso ha Janzado un barril de alquim
a

ortamiento muestra un desprecio total por la Seguridag
dores y aficionados, y como tal es mal visto por a,gw'ode
S.

ini | sigu!
Hasta el inicio de
aplicar un maodificador de +1 acualqui

Un fan es
campo. Este comP

jugadores, organiza
dor del equipo activo puede elegir una casilla objetivo en
ampo. La casilla objetivo definitiva se determinara

tirando 108, aphcando la plantilla de direccion aleatOr‘a y moviendo [a il
objetivo 103 casillas segun esta plant:llna. Si la casilla objetivo fuese a moyer
fuera del campo, © terminar en una casilla ocupada, detendra su movimienty
Tras mover la casilla objetivo, el entrenador del equipo activo coloca un .

marcador en ella.

El entrena
cualquier lugar del €

e el marcador esta ocupada por el barril llameante,
Los jugadores no pueden entrar en esta casilla o ser empujados a ella, y s

|a pelota cae o rebota en esta casilla rebotara de nuevo. Ademas, Ias casillas
adyacentes al barril estan en llamas, Yy cualquier intento de Recoger |a pelota
dentro de una de ellas sufre un modificador adicional de -1. Si un jugador
termina su activacion En pie en una de estas casillas, tira 1D6. Si el resultado
es mayor que la Fuerza de ese jugador, sera inmediatamente Derribado.

La casilla que contien

Al comienzo de cada turno de equipo, el entrenador del equipo activo tira
1D6. sumando 1 al resultado si |as condiciones climaticas actuales son Liuvia
torrencial o Ventisca. Con 6+, el fuego se apaga y el marcador es eliminado.
De lo contrario, se retira al final de a entrada en curso.

(5-6, 6) ACUERDO COMERCIAL
Uno de los jugadores ha firmado un contrato con un patrocinador, acordando

mencionar su producto a la multitud durante el partido a cambio de aigunos
fondos extra. Desafortunadamente, se ha acordado de hacerlo justo ahora.

E_iige al azar un jugador del equipo activo que esté actualmente en el campo.
Ese )ugador no puede ser activado en absoluto durante este turno de equipo.
Ademas, ese jugador pierde su zona de defensa durante este turno de equipo.

(7-8,1) ASPERSOR DEFECTUOSO

En los viejos tiempos, era norma de la NAF que todos los campos tuvieran

sistemas mecanicos de irrigacion de agua, asegurando asl que el césped

se mantuviera bonito y verde. Hoy en dia, estas reglas son aplicadas

Zzg ;ioii/;;?,d: n/i ::;e no le podria importar menos, lo que significa que,
ente, a veces no se siguen muy alla...

Ha L
mOdmztaadel comienzo del siguiente turno del equipo activo, aplica un
balén or adicional de -1 a todos los intentos de Atrapar o Recogef el

, ¥ @ cualquier intento de interferir un pase.



'\AclioAS = ,te Cubet\\
. = repent amen rerto por una \
Rfuesg panm”a e

sx(rafo suceso me(eoroldg,co_ oun f!ucO mag,co niebdla.
-0 tal vez

s del Gremio de Ingenieros local ha vuelto a fa)
allar. ..

N

| resto de la entrada, cualquier jugador que dese

durante su activacion debe Forzar |13 m © Mover

5 '-:3 casilias St

2 € ejlemplo. Un jugador con MV 7 podria mover hast para

). ¥ e luego hasta cuatro $1a cinco

. antes de su MV, mas los dos intentos de Forzar 1a mCha e
archa

i3S
_35.1 el
o5 6 itidos).
b ﬂgﬁnnm
it <olo 5€ pueden intentar acciones de Pase rapido y Pase co
-- de Pase largo y Bomba larga no pueden intentarse y la A
85 o Pase 3 Io loco no puede usarse. '

wiisad e
: (7-8, 5) PORQUERIA

78,3 SILENCIO, POR FAVOR Lo i e
3. : ; mi e
;,saec.'aav.res se calmen y permitan a los jugadores concentrarse en el Zg e o s
i prueba lo que sucede en
el

S Est2 os /3 Ultima vez que Io pido amablemente”. Desafortunadament
mei e’

P de : ’
’ Oja

1’- mablemente no es lo Unico que el arbitro no hara en breve

RN T |
botellas vacias, cestos de comida
fruta podrida y todo tipo de

_

tro hasta el comienzo del siguiente turno del equipo activo!

No hay arbit
o Né) < proyectile

1n0s eqUIPOS pueden A.ometer hasta tres faltas durante su turno, en lugar Suf;vc:eqt s a los /ugadores?. No es

4 1a (nica habitual, y ni siquiera obteniendo un doble natural al hacer ia erfp/eéaeapara sl
’ P : } am

42 de Armadura o de Lesion, el jugador que comete la falta serd expulsado o

< embargo, tened en cuenta que si la entrada termina antes del comienzo Durante el resto de! partid

g 2l s e _ € el partido,

4! siguiente turno del equipo activo, los jugadores con el rasgo de Arma cualquier intento de Recpogef la
creta seran expulsados igualmente).
Secreta se £ g pelota sufre un modificador adicional
AR de -1. Ademas, si un jugador desea
7. TROP :
[7-8.4) CAMARA ESTROPEADA ‘ | Forzar la marcha mas de una vez
- ~itn el esiagdio uspenai D H ' / y [ 5
£n Io alto del estadio, s_:w:- didas por ingenio alquimico (y un pelin de durante su activacion, el segundo
p—" na ramara de Cabal ‘ / [ r | )

2gi2), una camara o€ v;ua.//s.on graba el partido para su transmisién. De intento (y cualquier otro posterior)
enente, tras fuerte estaliioo al estropearse algo dentro, cae sobre el campo... sufrira un modificador de -1.
£ entrenador del equipo activo puede elegir una casilla objetivo en cualquier (7-8, 6) OSCURIDAD TOTAL _

¢ del campo. La casilla objetivo definitiva se determinara tirando 1D8, ¢Quién apagod las luces? Debido a

extraias y misteriosas interferencias
magicas (o tal vez a algo menos
siniestro, pues algunos partidos se
juegan de noche o bajo tierra, iy 3
veces simplemente oscurece!), el
campo se ahoga en la oscuridad.

3
atilla de direccién aleatoria y moviendo la casilia objetivo
-2sillas seglin esta plantilla. Si la casilia objetivo fuese a mover fuera del

nar en una casilla ocupada, detendra su movimiento. Tras mover
ivo coloca un marcador en elia.

3 casilla obietivo, el entrenador del equipo act

ouje ente a ella, esta ocupada por

jor, ese jugador es Empujado hacia atras al menos una vez, pero N0 mas
i dos veces, en una direccion elegida por el entrenador del equipo contranio,
Je mode que no ocupen ni la casilla objetivo ni ninguna casilla adyacente 2 12
3 objetivo. Si el jugador estaba En pie, es Derribado. Si &l jugador 528
bado boca arriba o Aturdido, se hace una tirada de Armadura contra elios

2 casilla objetivo, o cualquier casilla adyac
Hasta el comienzo del siguiente
tumo del equipo activo, el MV de
todos y cada uno de los jugadores
del campo se reduce 2 la mitad
(redondeando Ias fracciones al
alza). Ademds, todos los jugadores

sufren un modificador adicional de
la precision de una

ontiene el marcacor, ¥ tocas

~uianie el resto de 12 entrada, la CaS|”a que C
de Saltar sobre una casilla

~ “tyacentes, estan ocupadas por restos. Se pue " al comprobar
,“:3 por restos, pero no se puede entrar en éla Nl mover, sobre 0 @ traves ge o o
2. Un balén que rebote en una casilla ocupada por restos, seguira rebotando N '
%43 que ser atrapado por un ju E uede en una casilla vacia. el balon.

yado por un jugador En pie 0 Sé q



EL CAMPO DE BLOOD BOWL SIETE
ood Bow! Siete tiene muchas similitudes con el de e

| campo de Bl : T
estandar, pero hay algunas dlferenua.s q Y Gue tener o
Un campo de Blood Bowl Siete tiene:

en cada extremo corto del campo.

=53

ion, una
i Dos zonas de anotacion, U
‘ .
RV Dos zonas |aterales, una a cada lado del campo, que van deadans oy
I'E anotacion a otra.
. L'id ii“?ﬂ Dos lineas de banda, a 10 \argo del campo, que van desde una zona de
0o 6RE :

anotacién a otra.
sonas laterales, que va de
_ Una zona central, entré ambas zona q sde una zona de

, ienvenidos a Blood o tacion a otra
&3 ' furioso ano b3 '
B 'S'e;e'::: ffift)tls)? ;e fantasia Hay dos trampillas en el campo: una en cada mitad, ambas Cobeean SNt
¥ juego 2 ’
zona lateral. . P
tercios por dos lineas de placaje inicial, Marcandg

Blood Bowl es, por su propia o divdaen s
| uyos . Elca :
naturaleza, un juego cuy cada una la posicion en que cada equipo se alineara para la patada inicial

partidos suelen durar unas dos
E‘Z'iiap:rfm"fsﬁhﬁu ‘:1];':3:?::.5 ' Por Gltimo, el propio tablero se divide €n Una Cuadd'icula de casillas; hay 7 cagijiag
como trabajo y familia, pueden e inicial hasta cada zona Ge anotacion y 6 cuadrados
dificultar el encontrar tiempo para |, lo que hace que el campo tenga en total 20 casillas da
un partido completo, y participar sillas en cada zona lateral y 7 en |a zona central,

en una liga se les antoja imposible.
Blood Bowl Siete aborda este
problema permitiendo a los
entrenadores jugar con equipos
mas pequenos y reduciendo el
nGmero de turnos, creando una
versién del juego que puede ser
jugada en menos de una hora.

desde cada linea de placaj

cada linea de placaje incia
longitud y 11 de anchura; 2 ca

e

)
e TR R M

A e s fn s
It | i]"-.

!

.
g gy i e

Ademas, esta version simplificada
del juego es ideal para los
jugadores mas jovenes, muchos
de los cuales desean jugar y
quieren aprender las reglas,

pero a menudo encuentran la
complejidad de Blood Bowl
desalentadora. Blood Bowl Siete,

con su formato simplificado y BANQUILLOS
equipos mas pequenos, permite | igual que en Blood Bowl normal, cada equipo en Blood Bowl Siete tiene

: los- entren.adores'ma's jovenes su banquillo, un refugio junto al campo donde los reservas pueden calentar,
laznrl;n.la;sel juego sin asustarse por ‘Mlos heridos ser atendidos y donde se contrasta la informacién importante del
glas. partido. Los banquillos utilizados en Blood Bow! Siete son casi idénticos a los ban:
quillos normales, como se describen en el Reglamento de Blood Bowl, excepto por
una detalle importante: en un banquillo Blood Bow! Siete, los marcadores de tumos
y segundas oportunidades solo llegan hasta seis, en lugar del ocho habitual. Esto es
porque solo se juegan seis turnos por mitad en un partido de Blood Bowl Siete.

-
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S
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|. Zona de Reservas.
2. Zona de Inconscientes.
8 3, Zona de Lesionados.
'l 4. Marcador de turno.
Marcador de Segundas
oportunidades.
6. Marcador dea
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M0 ELEGIR UN EQUIPQ
CE BL00D BOWL SIETE

< equipos de Blood Bow! Siete se crean iguaj
ue los otros equipos de Blood Bowl, usando
a5 Mismas listas de equipo. Sin embargo, ha
nas diferencias clave a tener en cuenta: L

£SUPUESTO DEL EQUIPO

| presupuesto del eq~uipo es |a cantidad de monedas
Ede oro (M. O.) que tienes para gastar en tu equipo

0

algv
PR

novato:

, Cuando creas un equipo de Blood Bowl Siete para
jugar en una liga, tienes un presupuesto de 600 000
M. O. para gastar en jugadores, personal, segundas
oportunidades, etc.

coNTRATAR JUGADORES

Los jugadores son el Ginico elemento obligatorio en

un equipo de Blood Bow! Siete. Cada lista de equipo
detalla los jugadores disponibles para un equipo de

ese tipo y su coste. Al crear un equipo de Blood Bowl
Siete, debes elegir los jugadores que quieres contratar
permanenteme"te para tu equipo, pagar su coste con tu
Presupuesto y registrar al jugador en la lista.

NUMERO DE JUGADORES

Lo primero y mas importante que hay que tener en
cuenta al reclutar un equipo de Blood Bow! es el nimero

minimo y maximo de jugadores permitidos:

« Cada equipo de Blood Bowl Siete debe tener un
minimo de siete (7) jugadores contratados de forma

permanente al crearse por primera vez.

» Ninglin equipo de Blood Bow! Siete puede tener
més de once (11) jugadores contratados de
forma permanente.

SUSTITUTOS: Como con cualquier equipo de Blood Bowl,
durante una temporada de liga, el namero de jugadores
que un equipo puede alinear puede caer por debajo de
siete debido a lesiones y muertes. Esto esta permitido y los
equipos de Blood Bowl Seven pueden “Reclutar sustitutos”
como cualquier otro equipo. Sin embargo, puede que |2 :
calidad de los sustitutos sea inferior a |2 habitual (despues
de todo, se les suele encontrar en el bar local):

* Un sustituto en un equipo de Blood Bow! Siete

reemplaza el rasgo Solitario (4+) por Solitario (5:+):

NoTA D.E 3
L DISE 3
CAMBIO pg mv'::ADson'

186 imbor
importante a rec
Ajie‘e €s que repr ordar sobre Blood Bowl

ConA ;so en mente, sugerimos
z:s:;o:el'?: :r'\lt’renador“es utilicen el término “monedas
S gar de mongdas de oro”, Esto tiene
R ooq(;‘?' ver co? el juego; un Human Lineman
=i puntos”, y c6mo llames a esos puntos
pg a poco. Pero a efectos de Blood Bowl Siete

referirse a esos puntos como “monedas de cobre"' en
lugar de “monedas de oro” es mucho mas caracteristico

que, siempre que sea

¥, hemos encontrado, ique afiade mucho a la diversion!

POSICIONES

Los jugadores de un equipo se diferencian segiin su
papel en el partido, desde el humilde Lineman hasta
papeles mas especializados que desempenan los
llamados “posicionales”.

LINEMEN: La columna vertebral del equipo:

» Todos los equipos tendran un tipo de jugador del
que podran sacar 0-12 o 0-16. Independientemente
del nombre (cada raza llaman a sus linemen con un
nombre), este tipo de jugador es Lineman del equipo.

OTRAS POSICIONES Y GRANDULLONES: A diferencia
de un equipo normal, un equipo de Blood Bowl Siete
no puede contratar tantos jugadores de otro tipo como
el entrenador desee. Los equipos de Blood Bowl Siete
representan equipos amateur, por lo que los jugadores
especialistas, como Blitzers, Throwers, etc., son

poco comunes:

« Un equipo de Blood Bow! Siete puede incluir un
maximo de cuatro (4) jugadores que no sean Linemen.

« Un equipo de Blood Bow! Siete no puede :mcluir mas
jugadores de un cierto tipo que los permitidos por la
lista de equipo. Por ejemplo, un equipo Elven Upuon
tiene permitidos 0-2 Blitzers, por lo que pn eguupo
Elven Union de Blood Bowl! Siete puede incluir cero,

uno o dos Blitzers, pero no tres.



tiempo Invertido entrenan
equipo para reaccionar instantaneamente

ey revertirios. Su coste refleja el tiempo y €l
b aue los diferentes equipos deben invertir para

ada equipo puede comprar 0-6 Segundas
oportunidades durante su creacion.

"~ Los equipos de Blood Bowl Siete son amateurj por

ello, su tiempo y calidad de entrenamiento dejan '

bastante de desear, Los equipos de Blood Bowl S?ete

han de pagar el doble por cada Segunda Oport_umdad

de equipo que deseen comprar. Por ejemplo, §| un

equipo normal compra las Segundas Oportumd.ades

por 60 000 M. 0., su versién de Blood Bow! Siete
debe pagar 120 000 M. O.

A diferencia de los equipos normales, los equipos de
Blood Bowl Siete no pueden comprar mas segundas
oportunidades durante la liga. iEl entrenamiento y
formacién continuados no es su fuerte!

0-6 ANIMADORAS

do, asl como

CONTRATAR CUADRO TECNICO

El cuadro técnico puede ser de tanta o mas ayuda para un

equipo de siete de Blood Bowl como para un equipo regular
de Blood Bowl. Sin embargo, iencontrar personal profesional
y competente puede ser un desafio para un equipo amateur!

0-3 AYUDANTES DEL ENTRENADOR

Cualquier equipo de Blood Bow! Siete puede contratar
ayudantes del entrenador:

* Un equipo de Blood Bowl! Siete puede contratar
ayudantes del entrenador al crearse por primera
vez, por 20 000 M. O. cada uno, pagado con el
presupuesto del equipo.

* Se pueden contratar ayudantes del entrenador
adicionales mas adelante por 20 000 M. 0. cada uno.

—

Cualquier equipo de Blood Bowl! Siete puede
contratar animadoras:

Un equipo de Blood Bowl! Slgte puede contratar
animadoras al crearse por primera vez, por 20 g
M. O. cada una, pagada con el presupuesto

del equipo.

Se pueden contratar animadoras adicionales mas
adelante por 20 000 M. O. cada una.

0-1 APOTECARIO ———
Los apotecarios trabajan duro desde el banquillo,

remendando lesiones menores y tratando de urgencia lag
més severas para evitar que pongan fin a la carrera de

un jugador:

« No todos los equipos pueden contratar a un
apotecario. La posibilidad de tener un apotecario en
ese equipo se indica en la lista de equipo,

« Siun equipo puede contratar a un apotecario, solg
puede tener uno en plantilla.

« Los equipos con posibilidad de contratar a un
apotecario pueden hacerlo durante su creacién,

o durante el paso de Fichar, despedir y retirar
temporalmente de |la secuencia posterior al partido
por 80 000 M. O.

Los equipos capaces de contratar a un apotecario
pueden adquirir como incentivo a varios Apotecarios
errantes para un Unico partido, en el paso de Incentivos
de la secuencia previa al partido.

HINCHAS

Como todo equipo normal de Blood Bowl, un equipo de
Blood Bow! Siete se sostiene sobre los hombros de sus
incondicionales hinchas, en este caso, sus sacrificadas
madres, amigotes y esposas, ique se ven arrastrados al
campo para mostrar su apoyo!

Al crear un equipo, tendra automaticamente un atribu-
to Hinchas de 1, que debes anotar en la Hoja de plantilla
(y que representa aproximadamente a 1.000 hinchas). A
lg largo de una temporada de liga, este atributo aumenta-
fa'y se reducira, pero nunca puede bajar por debajo de 1.

Ademads, al crear el equipo puedes aumentar su
atributo Hinchas hasta un maximo de 6, a un coste de
20 000 M. O. por cada punto de aumento. Por ejemplo,
un equipo puede aumentar su atributo Hinchas de 1 a3 a
un coste de 40 000 M. O. de su presupuesto,



ar A BLOOD BOWL SIETE
I ~ rar y jugar un partido de Blood Bowl Siete es
preparar y Jugar uno de Blood Bowl normal, Log
adores deben seguir 1as secuencias normales
del partido, del inicio y final de la entrada, y el final
s como seguir todas las reglas normales del

ge
gal part®

ro con 1as siguientes excepciones:
o, ¢

— Y

mﬁuﬂvos

— Quipos de Blood Bowl Siete pueden adquirir incentivos
Los,,nte ol paso 4 de la secuencia previa a un partido

aurant® ¢ i de Blood Bowl normal, y reciben dinero

on efectivo de 12 misma manera. Sin embargo, debido al
cardcter amateur de la competicion. la lista de incentivos es

mis reducida Y los costes cambian como sigue:

. 0-2 Animadoras temporales: 30 000 M. O. cada una.

. 0-1 Ayudantes 3 tiempo parcial: 30 000 M. 0.

. 0-2 Barriles de Bloodweiser: 50 000 M. O. cada uno.

. 0-5 Medidas desesperadas: 50 000 M. O. cada una.

« 0-5Jugadas especiales: 100 000 M. O. cada una.

. 0-8 Entrenamiento adicional: 150 000 M. O. cada uno.

. 0-3 Soborno: 100 000 M. O. cada uno
(50 000 M. O. cada uno para equipos con la regla
especial “Sobornos y corrupcion”).

. 0-2 Apotecarios errantes: 100 000 M. O. cada uno
(no disponible para equipos gue no pueden contratar
un apotecario).

« 0-1 Ayudante de la morgue: 100 000 M. O.
(disponible solo para equipos con la regla especial
“Selectiva de Sylvania”).

« 0-1 Médico de la peste: 100 000 M. 0. (disponible
solo para equipos con la regla especial “Elegidos
de Nurgle").

+ 0-1 Chef maestro Halfling: 300 000 M. O. (100
000 M. 0. para equipos con la regla especial “Copa
Dedal Halfling").

» Jugadores mercenarios ilimitados: precio variable
(como se describen el Reglamento de Blood Bowl).
0:

0-3 Jugadores mercenarios: precio variable (ver
pagina 41).

En Blood Bowl §

EGARIAS A NUFFLE

o iete, los jugad
signifi Badores no ganan P
Pﬁega;:sq: eNa':‘U“OS de los multados%i la ta:l'akc;: “
Sl uflle que dan beneficios en este sentido no
0s. Por tanto, para Blood Bow! Siete, los

entrenadores deben
usar | i :
la tabla Plegarias a Nume:a AR S St

TABLA DE PLEGAR
IAS A
EN BLOOD BOWL SIEvE NUFFLE
ID8 RESULTADO

| Trampilla traicionera: Hasta el final de esta
parte del partido, cada vez que algin jugador
entrg en una casilla de trampilla por cualquier
motivo, tira 106. Si sacas un 1 la trampilla se
abre y el jugador es inmediatamente retirado del

juego. Resuélvelo como si hubiera sido empujado
fuera del campo.

2 Amigo del Grbitro: Hasta el final de esta
entrada, puedes tratar una tirada de 50 6 en la
tabla de Protestar al arbitro como un resultado de
“Ahora que lo dices..." y una tirada de 2-4 como
uno de “iMe da igual!”.

3 Punal: Elige un jugador aleatorio de tu equipo
que esté disponible para jugar en esta entrada y
no tenga el rasgo de Solitario (X+). Hasta el final
de esta entrada, dicho jugador obtiene el rasgo
de Apunalar.

4 Mdasculos de hierro: Elige un jugador de tu
equipo que esté disponible para jugar en esta
entrada y no tenga el rasgo de Solitario (X+).
Hasta el final del partido, dicho jugador aumenta
en 1 su atributo AR, hasta un maximo de 11+.

5  Nudilleras: Elige un jugador de tu equipo que
esté disponible para jugar en esta entrada y no
tenga el rasgo de Solitario (X+). Hasta el final de
esta entrada, dicho jugador obtiene 1a habilidad
Golpe mortifero (+1).

& Malas costumbres: Elige aleatoriamente a 1D3
jugadores rivales que estén disponibles para jugar
en esta entrada y no tengan el rasgo de Solitario
(X+). Hasta el final de esta entrada, dichos
jugadores obtienen el rasgo de Solitario (2+).

7 Tacos engrasados: Elige un jugador rival
aleatorio que esté disponible para jugar en
esta entrada. iSus botas han sido saboteadas!
Hasta el final de la entrada, su atributo MV se
reduce en 1. .

g Estatua bendita de Nuffle: Elige un jugador de
tu equipo que esté disponible para jugar en esta
entrada y que no tenga el rasgo de Solitario (X+).
Hasta el final del partido, dicho jugador obtiene 1a

habilidad Profesional.




TADA INICIAL —
EVE 70 DE PA - Nuffle, la tabla de Eventos de Ntadm

DESPLIEGUE asa
=5 tabla de Plegar :
Como en un partido de 6 o(c)an:wl siete difiere ligerarnente de la version estandar.:

normal, ambos entrenadores C¢ locan //
yres disponibles S EVENTOS DE PATADA INICIAL DE BLOOD BOWLSIETE

Blood Bowl!

todos sus Jugad

sobre el campo Si hay mas Ot TABM TADO
sadores .1‘!}.1"‘['Q--. | qut t 206 RESUL : - ‘ — =

O Fara N jos en | 2 Arbitro intimidado: Cada equipo recgbe un mcenpvo de Soborno

ARG gratuito el cual debe usarse antes del final del partido o se pierde.

3 Tiempo muerto: Sila ficha de turno del equipo pateador est4 en el

5o NO wmo 4,506 de esa parte, ambos entrenadores mueven su ficha de

jugadores turmno un gspacio hacia atras. En cualquier otro caso, ambos entrenado-

turno un espacio hacia delante.

res mueven su ficha de
ida: 103+1 jugadores Desmarcados del equipo pateador

elijan para

sona de Reserva

4 Defensa sol : .
spliega pueden ser retirados y desplegados de nuevo en casillas diferentes,
jel equipo receptor: siguiendo las reglas normales de despliegue.

§ Patada alta: Un jugador Desmarcado del equipo receptor puede ser
squipas despliegan por movido cualquier numero de casillas, sin importar su atributo MV, hasta
io en el rea entre su zona ser colocado en la misma casilla en la que va a caer el balén.

dor tira 1D6 y le suma el nimero

g ‘Ia NS ‘_je PIACaJeS 6 Los hinchas animan: Cada entrena
iciales. Los equipos no pueden de animadoras de su Hoja de plantilla. El entrenador que obtenga un

esplegar jugadores entre las dos resultado total mas alto puede hacer de inmediato una tirada en la
tabla de Plegarias 2 Nuffle. En caso de empate, nadie tira en la tabla de

Plegarias a Nuffle. Al tirar en la tabla de Plegarias a Nuffle ten en cuenta

que, si obtienes un resultado que esta activo ahora mismo, debes volver

sona lateral. Es decir, se pueden a tirar. En cambio, si s un resultado que ya habia salido pero cuyo

desplegar hasta 2 jugadores en las efecto ha acabado, no se vuelve a tirar.

sonas laterales, pero repartidos en 7  Entrenador brillante: Cada entrenador tira 1D6 y le suma el
nimero de ayudantes del entrenador de su Hoja de plantilla. El

lineas de placajes iniciales
Cada equipo puede desplegar un
maximo de 1 jugador en cada

como mucho 1 por zona lateral.
Cada equipo debe desplegar un entrenac_ior con un resultado total més alto obtiene una Segunda
minimo de 3 jugadores en la zona oportun!dad adicional para la inminente entrada. Si esa Segunda
contral. B e oportunidad no se usa antes del final de la entrada, se pierde. En
el sl et e caso de empate, nadie obtiene una Segunda oportunidad adicional.
3 8 Clima cambiante: Haz una nueva tirada en la tabla de Clima y aplica
S . , ese'resultado. Si esta tirada obtiene un resultado de “Clim 7
jugac;our:segl:wpe?; Z: v::u:a ejeuzf: :d 3 balén se escorara antes de caer al suelo. o petieeies
' ceder
: : e 9 Anticipacion: El ent i
ef partido sin penalizacién ant : p : El entrenador del equipo receptor puede m
A A de jugadores Desmarcados de su equipo una pll : et
plegar, como se describe en el 0 7 e casila en cualquier difeccioxs
Reglamento de Blood Bowl. No obs- iPenetracidn!: 103+1 jugadores Desmarcados del equipo pa-
tante, si decide seguir jugando, sus :azggr;se fueﬁen thivar de inmedieto para reallzas B $8EEAS
. : _ ' imiento. Uno de ellos pued [ i i
jugadores disponibl ) A puede realizar una
Ssidni r?:a Ic:)ee; ::?e;ép Qgslpxle otro una accion de Pase o Lanzar compaﬁero.agci:'fr? lcljieg::gregaa ((::laOn :
s J ‘ |.n|C|a es, Derribado, no se pueden activar mas jugador | o b i
b S SOt e es y la Penetracion termina

1 f
ggbéitgghg:sTabroncas: Cada entrenador tira 106 y suma su Factor
e e|.a resultacjo. El entrenador que obtenga un resultado total
ks p]o Elsecgleatdonamente a un jugador de su equipo que esté en
R so de empate, ambos entrenadores eligen un jugador
S s e equipo. Se tira 106 por cada jugador elegido. Con 2+
Al co&?jﬂon y el arbitro llegan a las manos, por lo que &l :
i cado Tumbado boca arriba y queda Aturdido. Con un 1
0, el jugador es Expulsado inmediatamente. .

12 Invasion :
Hinchas alo;:si:l,t,ar;%aElcada entrenado ira 106 Y sutria SN
bajo elige aleatoriam entrenador que obtenga un resultado total mas
campo. En caso de ee"l:teatl D3 jugadores de su equipo que esten en el
1D3 jugadores dé s pate, ambos entrenadores eligen aleatoriamente
equipo que estén en el campo. Todos los jugadores

elegido
g100s son colocados Tumbados boca arriba y quedan Aturdidos
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LESION ES 5
—

3 tabla de Lesiones habltual. Blood Bowl

. 1a siguiente tabla simplificada de Lesiones.

TABLA DE

’

;A DE LESIONES DE BLOOD BOWL STETE

;06 RESULTADO
= acurdido: El jugador queda Aturdido, y es

2 colocado boca abajo en el campo.

nconsciente: El jugador es retirado del juego
inmediatamente y colocado en la zona de
inconscientes del banquillo. Al final de cada
entrada, hay |a posibilidad de que los jugadores
Inconscientes se recuperen.

0 Magullado: E| jugador se pierde el resto del

partido, pero no padece efectos duraderos.,

| Apaleado: El jugador se pierde el resto del

partido, y necesitara tiempo para recuperarse.
En una liga, el jugador no estara disponible para
jugar en el proximo partido del equipo.

12 IMUERTO: iEl jugador esta demasiado muerto
como para volver a jugar! Los jugadores muertos
se eliminan del equipo en el Paso 1 de la
secuencia posterior al partido.

8-9

JUGADORES ESCURRIDIZOS
Los jugadores con el rasgo de Escurridizo son
especialmente pequenos Y debiluchos, lo que

significa que se rompen con mas facilidad. Si se hace
una tirada de Heridas contra un jugador con el rasgo
de Escurridizo en un partido de Blood Bowl Siete, tira
.n esta tabla en lugar de utilizar |a tabla normal:

TABLA DE HERIDAS PARA ESCURRIDIZ0S
EN BLOOD BOWL SIETE
'2D6 RESULTADO )
"2-6 Aturdido: E jugador queda Aturdido, y es
colocado boca abajo en el campo.
Inconsciente: E| jugador es retirado del \
juego inmediatamente y colocado en la zona |
de Inconscientes del banquillo. Al final de
cada entrada, hay la posibilidad de que los
jugadores Inconscientes se recuperen.
Magullado: E| jugador se pierde el resto del |
partido, pero no padece efectos duraderos ‘
Il Herida grave: El jugador se pierde &
resto del partido, y necesitara tiempo para
recuperarse. En una liga, el jugador no
estara disponible para jugar en el proximo
partido del equipo.
12 IMUERTO!: iEl jugador estad demasiado
muerto como para volver a jugar! Los
gadores muertos se eliminan del equipo en
or al parl:do

7-8

9-10

el Paso 1 de la secuencia poster!
baalst T

APOTECAR]()S

irante un partido - —
~ de Blood Bow -
Puede usar aun apotec | Siete, Cada equipo

aro para “r -
sSus emendar
TR Qea):ga'dores (incluidos Mercenarios y Sustltjtos)
9 retirados del -
el jue s
O tras sufrir un JUEEO tras quedar Inconscientes

: resultado de Ma (| F
v d '
IMUERTO! en la tabla de Les‘or%es ey

REMENDAR A Ju¢ ES 1)
RE ENDAR A JUGADORES INCONSCIENTES
apotecario puede usarse Ea: ) une

ey S Y
Quede Inconsciente: e 0 WS Fpsnes

Si el jugador estaba en el campo al quedar
Inconsciente, no es retirado del juego. En su lugar
pgrm;nece en el campo y queda Aturdido. !

Si el jugador Queda Inconsciente como consecuencia de
haber sido empujado fuera del campo o haber aterriza-
do fuera del campo, colécalo directamente en la zona
de Reservas en lugar de en la zona de Inconscientes.

REMENDAR LESIONADOS

~o e doado e B e U L e R T R BT
Un apotecario puede usarse cuando un jugador sufre un

resultado de Magullado, Apaleado o iMUERTO! en la tabla
de Lesiones. Tira 1D6:

= Con 4+, el Apotecario ha podido apanar al jugador y
embutirio de calmantes. El jugador se retira de |a zona
de Bajas y se coloca en |a zona de Reservas.

Con 1-3, los esfuerzos del Apotecario son inutiles y no
puede remendar al jugador. Se aplica el resultado obteni
do originalmente en la tabla de Lesiones.

[\

.‘-
il A
£ ‘ﬂ

WL (e

v




ADORES _ BB —on
= jores no ganan puntos de estrellagy

50 DE LOS JUG

E
,p.Rl,va(,“r?,H de Blood Bow! Siete, los |ll}:’.d(» :
nor sus |0gros gn su lugar, tras cada partido, un jugador d? tu equipo ganars
.utomaticamente una nueva habilidad primaria 0 Secunda'fa elegida al azar
Hay dos maneras de determinar el jugador y el tipo de habilidad:

secuencia posterior al partido, un Unico jugador de ty
ado en este partido y no haya sufrido un resultado de
MUERTO!, gana una habilidad primaria al azar

1. Enel paso 3 de |a

eleccion que haya JUg

12 en la tabla de lesiones, i

O bien:

En el paso 3 de |a secuencia posterior al juego, un jugador elegido al azar
que haya jugado en este partido y que no haya sufrido un resultado de 12
en la tabla de lesiones, iMUERTO! gana una habilidad secundaria al azar,

bido al caracter amateur del partido, y al pobre entrena-
es ganadas por los jugadores de Blood Bow|
dor tiene que trabajar con loque se leday, a
el tiempo de todos perfeccionando unas
ntes y a menudo completamente indtiles.

Recuerda que de
miento, las habilidades adicional

Siete se eligen al azar. El entrena
menudo, sus jugadores malgastaran
habilidades y especialidades alucina

AUMENTO DE VALORACION
A medida que los jugadores mejoran, su valor aumenta. Para reflejarlo,

cada vez que un jugador obtiene una nueva habilidad, su valor actual debe
incrementarse en Ia lista del Equipo seglin se muestra en 12 tabla siguiente:

TABLA DE AUMENTO DE VALORACION ACTUAL

PRIMERA CADA NUEVA HABILIDAD
NUEVAS HABILIDAD NUEVA GANADA TRAS LA
HABILIDADES GANADA PRIMERA
Habilidad primaria +10 000 M. O. +20000M. 0
elegida al azar i
Habilidad secundaria ~ +20 000 M. O.
. +30 000 M. O.

ROBO DE TALENTOS

Cua.ndo los jugadores adquieren mas experiencia, se da el riesgo de que un

equnzo pr.ofesior.lal se fije en ellos y les ofrezca la oportunidad de entrar en las

gr:g rs;gfajz.g:é;stlz Zu::gde. hay poco qug un entrenador pueda hacer, ya que

2 Ias an regalando los oidos con con la vaga promesa de un

sl aue - hcerveza que pueda beber y una fama inimaginable. No
aya muchos jugadores que rechacen tal oferta.

Durante el

Rieaaores f\‘/:fJSEoRlT(C)jg la secuencia posterior al partido, mientras eliminas a los

B que h de tu lista de equipo, tira 106 por cada jugador de tu
aya ganado una o mas habilidades adicionales:

* Silatiradaesm .
jugador ha gan ‘jyo: que el nimero de habilidades adicionales que el
ado, nas tenido suerte: o
y se queda en tu equipo. te; nadie esta interesado en contratarlo
* Sila tirada es
IBU
Jugador ha ganidzl OI'Yr:Enor que el nimero de habilidades adicionales que el
profesional y abam‘i . E-’ tenido suerte, pues recibe una oferta de un equipo
dona tu equipo inmediatamente para perseguir sus suenos



' < EDIDAS DESESPERADAS
Qo 0 MONEDAS DE ORO, DISPONIBLE PARA CUALQU
5 das Jesesperadas son un nuevo tipo de i"Centivos'm EQUIPQ

¢ sucios qué los equipos amateur son capaces de

Las Med
i ' - . hacer, si !
_sdores, aficionados, e incluso amigos y familia llegar4n Dar:r::'no también los extrem
ener una ventaja, =
- '}

da incentivo de Medidas desesperadas comprado, ti
, tira

tados duplicados. ¥ anota el resultado. Cada resultado py 108 en la tabla sigulen

ede ser usado una vez

- DF MEDIDAS DESESPERADAS

T,Aog “RESULTADO
] ~popado hasta arriba: Uno de tus jugadores ha estado e
rendimiento. Puedes jugar esta Medida desespemes;m.
4o Ia entrada del juego. Elige un jugador de tu eq
en 1 durante la duracion de este partido. Sin Mbareo. cuands : 1da
participado termina, incluso si este jugador o %52 jugade ‘ﬁ‘m_
este jugador: N Sy L ! tira 1
. Con 3+, iel jugador se siente de ma
. Con 102, el jugador sufre una terri

/A tope!: Uno de sus juga

2
Medida desesperada al
3 Resaca: Un jugador del eq
tarde. Puedes jugar esta i
entrada del juego. Elige al
del partido. g
4 o : o usar esta Medida
5 ido, tu equipo ha estado practicando algunas jugadas fijas. Puedes

ndo actives a un jugador para realizar una accion de Pase. El pase es
el pase sea interceptado) el bal6én es automaticamente atrapado.

obar el libro de jugadas de tu oponente con el fin de
cuando tu equipo sufra un cambio de tumo. El
ot Segunda oportunidad de equipo gratis.
do comiendo un platano que aumenta la energla. Puedes jugar esta Medida
tra en la zona de placaje de uno de tus jugadores. E! jugador

> Cae inmediatamente.
Perga [npm,iglgq::&nr” br ?ﬂj“a%pecto sospechoso de un sindicato de apuestas te da un pergamino

e hechizo antes de pjma puedes ser sospechoso, pero serias tonto si no lo leyeras en voz alta... éno? Tu
~ equipo gana un Gnico in: 10 de Mago deportivo de alquiler gratis (ver el Reglamento de Blood Bowl).

LAS CURIOSIDADES DE HACKSPIT M.ASCAPLUM‘A‘S =¥
Hasta hace poco, €l récord de “Mas decapitaciones” en un unico pa o
Jo tenia Helmut Wulf desde hacia més de una década. En un partido de

] i jonantes 22
2485 contra los Champions of Death, realiz6 unas :mpfes
decapitaciones. Este improbable logro fue posl::,edz:ac:;s a To,rtno{;:::larys,er
't i i os de vuelta |
ue siguié “arreglando” @ SUS jugadores y env

Zecapftados de nuevo! Hasta arriba de trabajo, un enfurecido ;:q;olcvn;;y
acus6 a Wulf de desmangar deliberadamente todo su duro t:’ae hlm;v
respondio aconsejando al Nigroman

te iusar alambre en vez




