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Living Rulebook 5.0

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

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

Que Nuffle bendiga siempre vuestros dados.

Jervis Johnson
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C BLOOD BOWL

INTRODUCCION

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

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

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

COMPONENTES

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

1 Reglamento Marcadores:

1 Guia de Pint ura

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

1 Tablero de Blood Bowl 2 Fichas de tanteo

2 Banquill os

4 Tarjetas de jugadores e strella 2 Fichas de turno

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

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

Ficha de turno Ficha de tanteo

Miniaturas de p lastico:

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

2 Receptores.

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

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

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

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

ZONA DE TOUCHDOWN

ZONA ANCHA
VHONY VYNOZ

ZONA DE TOUCHDOWN

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

EL EQUIPO ORCO

DEFENSA ORCO NEGRO LANZADOR

BLITZER LINEA

EL EQUIPO

HUMANO

BLITZER RECEPTOR

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

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

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

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

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

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

Segundas Oportunidades: 4
Factor de Hinchas: 4

EQUIPO HUMANO

NEMAN CATCHI

e e S R T
3 3 8 I T T

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

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

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

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

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

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

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

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

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

1. El equipo lanzador siempre coloca en primer lugar.

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

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

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

PATADA INICIAL

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

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

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

Zona de touchdown

REPETICION A CAMARA LENTA

Jim: Como cualquier entrenador podra decirte, Bob, la

formacion inicial de un equipo es de una importancia vital.

Aqui podemos ver un ejemplo de la famosa formacion 5-

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

adversarios muy rapidos o agiles como Skavens o Elfos.

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

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

u n toauacrhbbiac kde yp g
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SECUENCIA DE JUEGO

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

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

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

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

FICHA DE TURNO

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

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

ACCIONES DE LOS JUGADORES

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

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

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

deber
acci-n de Pl acaro.

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

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

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

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

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

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

CAMBIOS DE TURNO

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

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

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

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

4. Se anota un Touchdown o,

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

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

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

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

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

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

ZONAS DE DEFENSA

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

Zonas uﬁe_
Defensa

Las fonas de
Defensa del
jugador se
muestran
sombreadas

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

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

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

TABLA DE AGILIDAD

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

Modificadores para Esquivar

Por cada zona de defensa contraria que afecte a

lacasilla a |l a que intente movler se

RECOGER EL BALON

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

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

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

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

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

TABLA DE AGILIDAD

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

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

lacasiladondes e encuentra el bal

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

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

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

RESULTADO

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

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

la casill a a la que intente moverse el jugador

PLACAJES

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

s, 3 |

Varag Masticamuertos hace una demostracion de como placar

MOVIMIENTOS DE PENETRACION

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

FUERZA

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

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

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

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

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

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

9
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El Resultado

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

Sl’mbol_o Resultado

ATACANTE DERRIBADO : El jugador atacante
resulta Derribado.

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

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

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

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

3.8 3% | | 3P D

REPETICION A CAMARA LENTA

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

Ejemplo
de placaje:

Skurf
Destripahuesos

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

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

TIRADA:
Un dado de placaje
Dos dados de placaje*

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

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

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

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

EJEMPLOS DE EMPUJONES

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

gue un jugador puede ser empujado.

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

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

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

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

HERIDAS

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

Split Cortatendones, Blitzer Skaven

LEVANTARSE

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

RESERVAS

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

TABLA DE HERIDAS
2D6 Result ado

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

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

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

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

LANZAMIENTO

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

A continuacion, el entrenador mide la distancia a la que lanza el
balon empleando la Regla de pases (ver pag. 5 para el uso
correcto de la Regla de pases). Esta permitido medir el rango de
distancia a varios jugadores en cualquier punto durante el
movimiento del jugador lanzador antes de declarar el objetivo
del pase. Sin embargo, una vez el balén haya sido lanzado, no
podréas seguir moviendo al jugador lanzador ese turno.

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

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

NOTA: Las Reglas Adicionales de la pag. 22 permiten a los
lanzadores perder el balon y a los oponentes intentar
intercepciones.

REPETICION A CAMARA LENTA

Bob: Y aqui tenemos a Grishnak, de los Invasores Orcos, que tiene
Agilidad 3, intentando lanzar el balén a cuatro casillas de distancia,
hasta la posicién de Urgash. La regla de pases indica que Urgash
se encuentra justo en el limite entre un pase rapido y un pase corto,
por lo que la distancia es la mas larga de las dos.

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

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

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

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

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

atrapa el balén
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