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* Trenerzy: Nie szukaj ich w pudetku bo ich tam nie
ma - Ty z Twoim przeciwnikiem jestescie trenerami! By
unikngé pomytki z zawodnikami druzyny (to te plastikowe
ludki), chcielibysmy was oraz innych prawdziwych, zywych
graczy obsadzi¢ w rolach trenerow. Wszystkie odniesienia
do zawodnikéw odnoszg sie do plastikowych figurek.

* Boisko: To pole, na ktérym ma miejsce gra w Blood
Bowl. Aktualnie jest duze i zielone (troche jak ork), ale nie
martw sie - wkrétce pokryje sie czerwienig! Boisko pokryte
jest siatkg kwadratowych pdl; kazde pole moze pomiescic
tylko jednego zawodnika na raz.

Obszary przy kazdym z koncéw boiska zwane s3a (strefami
End Zone). Jesli druzyna wbiegnie z pitkg do strefy End Zone
przeciwnika wtedy zdobywa przytozenie. To dobre miejsca do
punktowania, poniewaz druzyna z najwiekszg liczbg przytozenh
wygrywa mecz i moze wtedy tanczyc¢ z radosci!

Przez s$rodek boiska przebiega linia $rodkowa, a wzdtuz
boiska przebiegaja dwie linie wyznaczajgce strefy Wide Zone.
Rzedy pdl stykajgce sie z linig srodkowg a pomiedzy dwoma
strefami Wide Zone (w sumie 14 pol) nazywane s3a linig Line
of Scrimmage. Podziat obszaréw boiska pokazany jest ponizej.

END ZONE

WIDE ZONE

INOZ 3aIMm

END ZONE

% Kosci Bloku oraz szescio$cienne kostki: W Blood Bowl
stosuje sie specjalne Kosci Bloku oraz zwykle szescioscienne
kostki z numerami od 1 do 6. Specjalne Kosci Bloku stosuje
sie, gdy zawodnik prébuje powali¢ przeciwnika na ziemie (takg
akcje nazywamy blokowaniem innego zawodnika). Zwykte
szescioscienne kostki stosowane sg bardzo czesto i nazywane
sg skrotowo jako K6. Jesli w zasadach napisane jest “rzu¢ K6”,
albo “wykonaj rzut” znaczy ze nalezy rzuci¢ kostkg szescioscienng.

Jesli napisane jest “rzu¢ 2K6” znaczy, ze nalezy rzucié
dwoma kostkami szesciosciennymi i dodac¢ ich wyniki do
siebie. Jesli napisane jest “rzu¢ K3”, nalezy rzuci¢ jedng
kostkg szescioscienng. Wynik nalezy podzieli¢ na dwa
zaokraglajgc w gore (czyli wyniki 1-2=1, 3-4=2, 5-6=3.)

T
5 —— -
e e i
sk s IR N A

%  Szablon wyrzutu z autu: W Blood Bowl pitka jest
odrzucana z powrotem na boisko przez ttum fanatycznych
kibicow, jesli kiedykolwiek wypadnie poza linie koncowe.
Szablon wyrzutu z autu stosuje sie by okresli¢ gdzie pitka
wyladuje po powrocie na boisko. Aby uzy¢ Szablonu
wyrzutu z autu, ustaw go polem zaznaczonym pitka, nad
polem na ktérym pitka znajdowata sie po raz ostatni przed
opuszczeniem boiska oraz srodkowg strzatkg (oznaczong 3-4)
skierowang w strone przeciwlegtej linik kofcowej boiska. Rzu¢
K6. Wynik pokaze kierunek, w ktorym pitka sie przemiesci.
Nastepnie rzu¢ 2K6 aby zobaczy¢ o ile pdl pitka przemiesci
sie w tym kierunku, liczac od pola zaznaczonego pitkg jako
pierwsze pole.

% Szablon rozrzutu: Szablon rozrzutu jest stosowany gdy
pitka jest wypuszczana lub podanie nie dosiega celu. Aby uzy¢
tego szablonu (bedzie o tym wzmianka w zasadach) ustaw
jego srodkowe pole nad pitkg. Rzu¢ osmioscienng kostkg i
przesun pitke pod odpowiednie do wyniku pole. O$mioscienna
kostka zatgczona do gry jest stosowana gtéwnie do odczytu
Szablonu rozrzutu. Uzyj jej tak jak kostki K6, odczytujgc
numer z jej gérnej scianki.
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* Grajace elementy: Plastikowe elementy reprezentujg 12
zawodnikéw kazdej druzyny, z czego w jednym momencie moze
znajdowac sie ich 11 na boisku. Powinni by¢ ostroznie wycieci
z wyprasek i umieszczeni w plastikowych podstawkach. Jest
sze$¢ gtownych typow zawodnikéw w Blood Bowl: Blitzerzy,
tapacze, Miotacze, Liniowi, Begacze i Blokerzy. Druzyny réznych
ras zawierajg réozne kombinacje zawodnikéw. Druzyna Orkow,
na przyktad, nie ma tapaczy ani Biegaczy.

Aby méc zaczaé grac, podetko z grg Blood Bowl zawiera jedng
druzyne Orkéw i jedng druzyne Ludzi. Druzyna Orkéw skfada
sie z 2 Blitzeréw, 2 Czarnych Orkéw Blokerow, 2 Miotaczy i 6
Liniowych, podczas gdy druzyna Ludzi zawiera 2 Blitzeréw, 2
tapaczy, 2 Miotaczy i 6 Liniowych.

Blitzerzy sa najlepszymi zawodnikami na boisku. Sg catkiem
szybcy oraz zreczni, sg takze wystarczajgco silni by przebi¢ sie
przez linie obrony przeciwnika. Czotowa gwiazda Reaversow, Griff
Oberwald to typowy Blitzer: szybki, silny i troche zbyt kosztowny!

tapacze sg przeciwienstwem Blokerow. Lekko opancerzeni oraz
bardzo zreczni, nie mogg sobie pozwoli¢ na wdawanie sie w
walke. W otwartym polu sg niezastagpieni, nikt tak jak oni nie
potrafig tapa¢ pitki. tapacze specjalizujg sie¢ w wyczekiwaniu w
poblizu strefy End Zone na podanie, ktére pozwoli im na zdobycie
przytozenia. Jedynym problemem tapacza jest to, ze kto$ inny
moze ztapac jego!

Miotacze sg sSmietankg graczy, zdolni do precyzyjnego rzutu na
daleki zasigg wprost w rece zawodnika czekajgcego w poblizu
strefy End Zone. Ale w ostatecznosci to tylko teoria, rzucanie
pitkg wymaga prawdziwych umiejetnosci.

Liniowi sg standardowymi zawodnikami, niewyr6zniajacy sie w
zadnej umiejetnosci. Przydatni, gdy ktéry$s z wyspecjalizowanych
zawodnikow ziapie kontuzje (woéwczas liniowy zastepuje takiego
zawodnika). Niektore z druzyn skiadajg sie tylko i wytgcznie z
liniowych - zapewne dlatego znajdujg sie na samym koncu tabeli
ligowej!

Biegacze sa najszybszymi zawodnikami w druzynie, zdolnymi
do zdystansowania swoich kolegéw w walce o przejecie pitki.
Biegacze nie sg tak sprawni w tapaniu pitek jak tapacze, a
Biegacze innych ras, moga mie¢ rézne zestawy umiejetnosci i
sg niocenieni dla druzyn, ktérym bardziej odpowiada gra z pitkg
w reku niz gra podaniami.

Blokerzy sg bardzo silni, noszgcy dodatkowy pancerz
chronigcy ich w czasie wykonywania blokéw, w ktorych sie
specjalizujg. Sg jednak dos¢ ociezali i stabo radzacy sobie w
przechwytywaniu zawodnikéw ich omijajgcych.

THE ORC TEAM

BLACK ORC BLOCKER

THROWER

ELITZER

LINEMAN

THE HUMAN TEAM

BLITZER CATCHER

THROWEHR LINEMAMN
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KOLEJNOSC ZDARZEN

Mecz Blood Bowl skfada sie z dwdéch potéw po 16 tur kazda (8
tur dla kazdego trenera). Na koniec drugiej potowy druzyna z
wiekszg liczbg przytozen wygrywa mecz. Mecze rozgrywa sie
stosujgc bardzo prostg kolejnosé zdarzen, a mianowicie:

A. Tura druzyny przyjmujacej pitke
B. Tura druzyny wykopujacej pitke

Powtarzaj na przemian kroki A i B az nastgpi koniec Matej Gry.
UWAGA! Matg Grg definiujemy fragment meczu, ktory konczy
sie przytozeniem lub koncem jednej z potéw meczu.

Podczas swojej Tury druzyna moze podjgé¢ jedng akcje na
kazdego zawodnika w druzynie. Na wykonanie wszystkich akc;ji
trener ma tylko 4 minuty (tyle trwa 1 tura). Zawodnicy druzyny
przeciwnej nie mogg podejmowac zadnych akcji dopdki nie
nadejdzie ich Tura.

PRZESUWANIE ZNACZNIKA TURY

Kazdy trener odpowiedzialny jest za $ledzenie, w ktérej turze
rozgrywa akcje jego druzyna i musi przesuwaé Znacznik Tury
po polach w strefie tawki na poczatku kazdej kolejnej swojej
tury. Jesli trener zapomni przesungé znacznik nim rozpocznie
akcje swoimi zawodnikami, trener druzyny przeciwnej moze
zgtosi¢ “Nieprzepisowg Procedure”. Pod pojeciem akcji rozumie
sie ruch o jedno lub wiecej pdl, wstanie zawodnika, a takze
rzut ko$émi podczas tury.

Trener, ktéry zostat przylapany na ziamaniu przepisow musi
zakonczy¢ swojg ture lub natychmiast straci¢ 1 przerzut, ktory
traktuje sie jako wykorzystany w tej turze, pod warunkiem ze
jeszcze w niej nie byt wykorzystany. Jesli trener zdecyduje
sie nie kohczy¢ swojej Tury a nie posiada zadnych przerzutow
wowczas trener druzyny przeciwnej zyskuje 1 przerzut. JeSli
trener zapomniat przesung¢ znacznik lecz zorientowat sie¢ w swej
pomytce zanim trener druzyny przeciwnej zgtosit btad, wéwczas
nie moze podlega¢ karze za “Nieprzepisowg Procedure”. Jesli
trener zglasza w sposob btedny “Nieprzepisowag Procedure”
wowczas to on musi natychmiast straci¢ 1 przerzut, a jesli nie

AKCJE ZAWODNIKOW

Kazdy z zawodnikéw w druzynie moze wykona¢ jedng Akcje na
Ture. Akcje jakie mozna wykonac, zostaty opisane ponize;j.
Kiedy wszyscy zawodnicy wykonajg swoje Akcje wowczas tura
dobiega konca i nastepuje tura trenera druzyny przeciwne;.

Musisz zadeklarowaé ktorg Akcje wybierze zawodnik zanim jg
wykona. Przyktadowo powinienes powiedzie¢, “Ten zawodnik
wykona Akcje Blokowania”.

Zawodnicy wykonujg jedng akcje na raz. Innymi stowy, trener
wykonuje akcje jednym zawodnikiem a nastepnie rozpoczyna
akcje kolejnym itd. Trwa to tak dlugo az trener wykona akcje
wszystkimi zawodnikami lub gdy zdecyduje, Zze ktérys nie
wykona zZadnej akcji. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze zawodnik musi
zawsze zakonhczyC akcje zanim kolejny rozpocznie swojg. Kazdy
zawodnik moze wykonac tylko jedng akcje na ture. Tylko jedna
akcja blitz oraz jedno podanie moga by¢ wykonane raz w catej
turze druzyny. Te akcje muszg by¢ wykonywane przez réznych
zawodnikéw, jeden zawodnik nie moze wykonac¢ akcji Blitz oraz
podania w tej samej turze.

LISTA AKCJI
Ruch: Zawodnik moze poruszy¢ sie o liczbe pdl réwng jego
punktom ruchu (MA).

Blokowanie: Zawodnik moze wykona¢ jedno blokowanie prze-
ciwko zawodnikowi stojgcemu na sasiednim polu. Lezacy za-
wodnik nie moze wykonywac tej akcji.

Blitz: Zawodnik moze poruszy¢ sie o liczbe pdl rowng jego
punktom ruchu. W trakcie tego ruchu moze wykonac jedng akcje
blokowania. Blokowanie moze wykona¢ w dowolnym momencie
ruchu i kosztuje go to jeden punkt ruchu

WAZNE: Ta akcja nie moze byé zdeklarowana przez wiecej niz
jednego zawodnika w druzynie podczas jednej tury. Jednakze
kazdy zawodnik moze wykonac¢ blitz - nie musi do tego by¢
blitzerem (blitzerzy sg po prostu w tym najlepsi)

Podanie: Zawodnik moze poruszy¢ sie o liczbe pdl réwng jego
punktom ruchu. Na koniec ruchu moze podac pitke.

WAZNE: Ta akcja nie moze byé zdeklarowana przez wiecej niz
jednego zawodnika w druzynie podczas jednej tury.

ZAUWAZ: Zasady dodatkowe posiadajg dwie dodatkowe akcje:
Przekazanie (patrz strona 20) i Faul (patrz strona 23). Zadna
z tych akcji nie moze zosta¢ zadeklarowana wigcej niz przez
jednego zawodnika i raz na ture.

STRATY

Normalnie tura konczy sie gdy wszyscy zawodnicy w druzynie
wykonajg swoje akcje. Jednakze pewne zdarzenia powodujg
zakonczenie tury zanim wszyscy zawodnicy zdgzg wykonaé
swoje akcje. Zdarzenia takie nazywa sie stratami. Nastepujgce
zdarzenia powodujg strate:

1. Zawodnik druzyny, ktorej jest tura zostat powalony (zostac¢
kontuzjowanym przez thum kibicow lub zostaé przewréconym
nie powoduje straty, z wyjatkiem gdy zawodnik druzyny, ktérej
jest tura, trzyma pitke... np. takie umiejetnosci jak Nurkujgca
Szarza, Naskok i Zapasy powodujg przewrécenie) lub

2. Podana lub przekazana pitka, jest nie ztapana przez
zawodnika druzyny, ktorej jest tura zanim pitka nie spocznie lub
3. Zawodnik druzyny, ktérej jest tura probujac podniesé pitke,
poniesie porazke (niezdanie rzutu na ztapanie w przeciwienstwie
do podnoszenia pitki samo w sobie nie powoduje straty) lub

4. Nastgpito przytozenie lub

5. Uptynat czas czterech minut tury lub

6. Podczas préby podania pitka zostaje wypuszczona nawet
jesli inny zawodnik tej samej druzyny jg ztapie lub

7. Zawodnik z pitkg jest rzucany lub nastepuje proba rzucenia nim
z uzyciem umiejetnosci Rzut Towarzyszem po czym nie udanie
lgduje (wliczajgc w to zostanie zjedzonym lub wyswobodzenie
podczas rzutu na Zawsze Gtodny) lub

8. Zawodnik zostat usuniety z boiska przez sedziego za Faul.

Trener, ktory zalicza strate, nie moze podjg¢ juz zadnych akciji
w tej turze i wszystkie akcje w niej wykonywane kornczg sie
natychmiast, nawet jesli zostaty ukonczone tylko czesciowo.
Wykonaj testy pancerza, na kontuzje powalonych zawodnikéw
oraz jesli pitka zostata upuszczona rzu¢ by zobaczy¢ w ktérym
miejscu upadnie. Ogtuszeni zawodnicy powinni odwroci¢ sie
twarzg ku gorze po czym trener druzyny przeciwnej moze
rozpoczaé swojg ture.
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RUCH

Zawodnik moze ruszy¢ sie o ilos¢ pol réwng jego Punktom
Ruchu (MA). Zawodnicy mogg poruszaé sie w kazdym kierunku
lub kombinacji kierunkow, tacznie z ukosnymi, tak dtugo az nie
wejdg na pole, na ktérym stoi inny zawodnik (z ktérejkolwiek z
druzyn). Zawodnicy nie muszg wykorzystywac wszystkich swoich
punktow ruchu w swojej turze. Nie musza ruszac¢ sie w ogole,
jesli trener tego nie chce. )

STREFY BLOKU

Kazdy zawodnik stojgcy na boisku, posiada indywidualng strefe
bloku na kazdym z o$miu przylegtych pdl jak pokazano na rysunku
ponizej. Zawodnik lezgcy lub ogtuszony nie posiada strefy bloku.

Tackle
Zones — |

The player’s
tackle zones
are shown by
the shaded
squUares.

W przypadku opuszczania pola, ktére znajduje sie w co najmniej
jednej strefie bloku przeciwnika, zawodnik musi wykonaé unik.
Zawodnik wykonuje unik tylko raz w przypadku opuszczania
pola bez wzgledu z ilu stref bloku przeciwnika ucieka. Nalezy
zanotowac, ze zawsze trzeba wykonaé unik jedli wychodzi sie
ze strefy bloku, nawet jesli nie ma juz zadnych stref bloku na
polu, na ktére zawodnik sie przemieszcza (patrz na powtorke w
zwolnionym tempie).

Patrz na zwinno$¢ zawodnikow w Tabeli Zwinnosci obok by
znalez¢ wynik potrzebny do udanego opuszczenia pola. Na
przyktad, jesli zawodnik ma zwinnos¢ rowng 3 moze potrze-
bowa¢ wyrzuci¢ 4 lub wiecej by wykonac¢ unik z pola. Rzu¢ K6
i dodaj lub odejmij wszystkie niezbedne modyfikatory do rzutu.
Wynik 1 przed modyfikacjami zawsze oznacza porazke a wynik
6 przed modyfikacjami zawsze sukces.

Jesli zmodyfikowany wynik koncowy jest réwny lub wyzszy
potrzebnemu, zawodnik moze kontynuowac ruch (wykonywaé
kolejne uniki jesli potrzebuje) az skoncza mu sie wszystkie
punkty ruchu. Jesli wynik jest nizszy od potrzebnego, wtedy
zawodnik zostaje powalony na pole do ktérego prébowat sie
przemiesci¢ i musi zosta¢ wykonany rzut by zobaczy¢ czy zostat
kontuzjowany (patrz Powalenia i Kontuzje). Jesli zawodnik jest
powalony wtedy nastepuje strata i tura catej druzyny konczy
sie natychmiastowo.

TABELA ZWINNOSCI
Zwinnos$¢ zawodnika 1 2 3 4 5 6+
Potrzebny wynik na K6 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Modyfikatory uniku
Wykonujgc unik
Za kazda strefe bloku przeciwnika do ktorej

zawodnik ucieka wykonujgc unik . ........ccccceeviieeniinenineenne -1

PODNOSZENIE PILKI

Jesli zawodnik wbiega na pole, na ktéorym lezy pitka, musi
sprobowac jg podnies¢ i jesli chce lub ma takg mozliwo$¢, moze
biec z nig dalej.

Zawodnicy, ktérzy wchodzg na pole, na ktérym lezy pitka w
jakikolwiek inny sposob (np. kiedy sg przepychani, rzucani
przez innego zawodnika z zasadg Throw Team Mate, itd) nie
mogg podnie$¢ pitki i zamiast tego odbijajg pitke o jedno pole.
Nie powoduje to straty. Zobacz Odbijanie Pitki na stronie 13.

Patrz na zwinno$¢ zawodnika w Tabeli Zwinnosci by znalez¢
wynik potrzebny do udanego podniesienia pitki. Rzu¢ K6 i
dodaj lub odejmij modyfikatory do rzutu kostkg. Wynik 1 przed
modyfikacjami zawsze oznacza porazke, a wynik 6 przed
modyfikacjami zawsze oznacza sukces dla wszystkich
rzutéw na Zwinnos¢ w calej grze.

Jesli koncowy wynik po modyfikacjach jest réwny lub wyzszy od
potrzebnego, zawodnik udanie podnosi pitke. Umies¢ pitke na
podstawce zawodnika aby zaznaczy¢ ze jg podnidst i trzyma w
rekach podczas swojej tury. Jesli wynik K6 jest nizszy od
potrzebnego po modyfikacjach, wtedy zawodnik upuszcza pitke,
ktéra odbija sie o jedno pole. Jesli zawodnik upuszcza pitke, wtedy
druzyna zalicza strate i jej tura konczy sie natychmiastowo.

TABELA ZWINNOSCI
Zwinnos$¢ zawodnika 1 2 3 4 5 6+
Potrzebny wynik na K6 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Modyfikatory podnoszenia pitki
Podnoszenie PitKi ........cocveeieeiiiiiiiee e +1
Za kazda strefe bloku przeciwnika przy zawodniku ........ -1

WAZNE: Tabele Zwinnosci w grze Blood Bow! stosuje sie do
okreslania sukcesoéw i
porazek wielu réznych
akgiji, nie tylko takich jak
unik, podnoszenie pitki
czy rzucanie lub tapanie
pitki, ale tez wielu
innych. Kazda taka akcja
ma swoj wiasny zestaw
modyfikatorow do rzutu
K6 (np. nie uzywa sie
zadnych modyfikatorow
uniku do podnoszenia
pitki).

8



Blood Bowl Living Rulebook 6 PL heta 0.1

BLOOD BOWL %

POWTORKA W ZWOLNIONYM TEMPIE

Jim: Tam biegnie Dieter Blunt z Reikland Reavers i wydaje mi
sie, Bob, jakby chciat przebiec przez strefe bloku dwoch
zawodnikow Orcland Raiders! Najpierw chce wbiec na pole 1.
Dieter ma zwinnos¢ 3, co oznacza, ze potrzebuje rzuci¢ kostkg
4 lub wiecej na udany unik uciekajac ze swojego pola. Dodaje
+1 do rzutu za wykonanie uniku, ale musi odjg¢ 2, poniewaz
sg dwie strefy bloku Orkéw na polu, do ktérego zmierza, co
daje mu ostateczny modyfikator -1. Dieter wykonuje ten ruch -
kibice wstrzymujg oddech - i wynik rzutu K6 to 5, co oznacza,
ze Dieter udanie wykonuje unik na nowe pole!

Bob: Racja! Dieter wbiegt na pole 1 i zdecydowat biec dalej
na pole 2. Dieter musi zndw wykonac¢ rzut na unik, jednak na
polu 2 nie ma zadnych stref bloku, poniewaz opuszcza je na
polu 1. Nie ma zadnych stref bloku na polu 2, co oznacza, ze
Dieter dodaje modyfikator +1 do rzutu K6. OCH, NIE! Dieter
wyrzucit 1 i zostat powalony. Teraz lezy na polu 2 a co wiecej,
spowodowat strate dla Reavers, tak wiec czas na ruch Orcland
Raiders!

RZUT NA UNIK 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+
MODYFIKATORY UNIKU

Wykonujac rzut na unik +1
Za kazda strefe bloku przeciwnika na polu,

do ktérej zawodnik ucieka wykonujgc unik -1

BLOKOWANIE

Zamiast ruchu, zawodnik moze blokowac przeciwnika, ktory stoi
na przylegtym do niego polu. Blokowa¢ mozesz tylko stojgcego
zawodnika - nie mozesz blokowa¢ zawodnika, ktéry lezy. Blokow-
anie to twarde wejScie w przeciwnika w celu jego powstrzy-
mania! Aby zobaczyé czy udato Ci sie zablokowaé przeciwnika,
potrzebujesz uzy¢ specjalnych Kosci Bloku dotgczonych do gry.

Varag Ghoul-Chewer demonstruje jak blokowac przeciwnika.

BLITZ

Raz na ture swojej druzyny jeden zawodnik moze wykonac
specjalng akcje blitz. Akcja blitz pozwala zawodnikowi ruszy¢ sie
oraz wykonaé akcje blokowania przeciwnika. Blokowanie moze
zosta¢ wykonane w dowolnym momencie ruchu, ale kosztuje
jego jeden dodatkowy punkt. Po udanym blokowaniu zawodnik
moze poruszac sie dalej, jesli pozostaty mu jeszcze jakie$ punkty
ruchu.

SILA

Liczba Kosci Bloku ktorymi nalezy rzucic, zalezg od sity obydwu
zawodnikéw - blokujacego i blokowanego. Oczywiscie, jesli jeden
zawodnik jest silniejszy od drugiego, bardziej jest prawdopodobne,
ze go powali podczas blokowania. Aby to odzwierciedli¢, liczba
Kosci Bloku, ktérymi nalezy rzuci¢, zalezy od réznicy sit zawod-
nikéw. Jednakze, nie ma znaczenia iloma ko$¢mi sie rzuci, tylko
jedna z nich decyduje o wyniku blokowania. Trener silniejszego
zawodnika wybiera ktora.

Jesli sita zawodnikéw jest rowna, rzuca sie jedng koscia.

Jesli jeden z zawodnikow jest SILNIEJSZY, rzuca sie dwoma
kos$¢mi, a trener silniejszego, wybiera te, ktéra zdecyduje o wyniku.

Jesli jeden z zawodnikéw jest PONAD DWA RAZY SILNIEJSZY,
rzuca sie trzema kosémi, a trener silniejszego, wybiera te, ktéra
zdecyduje o wyniku.

Zauwaz, ze trener zawodnika wykonujgcego blokowanie zawsze
rzuca kos¢mi, ale to trener silniejszego zawodnika wybiera, ktéra
z kosci zdecyduje o wyniku.

PAMIETAJ: Zasady dodatkowe na stronie 21 pozwalajg zawod-
nikom niezaangazowanym w blokowanie, na wspomaganie blok-
ujgcych sie zawodnikdw, co ma wplyw na liczbe kosci, ktérymi
nalezy rzucic.
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Wynik

Rzu¢ odpowiednig liczbg kosci i sprawdz rezultat w tabeli ponize;j.
W tabeli, zawodnik blokujacy jest przedstawiony jako atakujgcy,
a blokowany jako obronica.

Symbol Wynik

ATAKUJACY POWALONY: Zawodnik
atakujgcy zostaje powalony.

OBAJ POWALENI: Obaj zawodnicy zostajg
powaleni z wyjatkiem posiadajgcego umiejetnosc
Blok sposrdd tej dwaojki. Jesli jeden z zawodnikéw
ma umiejetnos¢ Blok, gdy wypada ten wynik, nie
zostaje powalony, jednak powalony zostaje
przeciwnik. Jesli obaj uzywajg umiejetnosci Blok,
zaden z zawodnikéw nie zostaje powalony.

PRZEPCHNIETY:Obronnca zostaje przepchniety
0 jedno pole przez zawodnika blokujgcego. Za-
wodnik atakujgcy moze podgzac za obroncag.

OBRONCA PODHACZONY: O ile obroica nie
uzywa umiejetnosci Unik zostaje przepchniety, a
nastepnie powalony. Jesli uzywa umigjetnosci
Unik, zostaje tylko przepchniety. Zawodnik atak-
ujgcy moze podgzaé za obroncg.

BT 39 O

OBRONCA POWALONY: Obronca zostaje
przepchniety, a nastgpnie powalony na polu,
do ktérego zostat przemieszczony. Zawodnik
atakujacy moze podagzac za obronca.

POWTORKA W ZWOLNIONYM TEMPIE

Jim: A tam biegnie Skurf Limbrender, Black Orc Bloker,
gwiazda Orcland Raiders. Rozpoczat swojg szarze po boisku i
zamierza zablokowaé Jacoba von Altdorf miotacza Reavers.
Skurf ma site 4, poréwnujac do sity 3 Jacoba, oznacza, ze
moze rzuci¢ dwoma Kosémi Bloku i wybrac te, ktérej uzyje.
Wyrzuca @ (Atakujgcy powalony) i (Obronca powalony),
wybierajgc wynik Obronca powalony, wyrznagt Jacoba do tytu
o jedno pole, powalajgc go na ptask w btocie - KERRUNCH!

EXAMPLE OF
BLOCKING:

Jacob von Aﬁdbrf

‘Skurf
‘Limbrender

RZUC:
Jedng Koscig Bloku*
Dwoma Kos$émi Bloku*

SILA ZAWODNIKOW
Roéwna sita obu zawodnikow
Jeden zawodnik silniejszy
Jeden zawodnik ponad
dwa razy silniejszy Trzema Kos$¢mi Bloku*
*Trener silniejszego zawodnika wybiera, ktérej Kosci Bloku uzyje.

Przepchnigcie: Zawodnik, ktéry jest przepchniety w wyniku
blokowania, musi zosta¢ przesuniety o jedno pole do tytu, tak
jak pokazano na rysunku. Trener zawodnika blokujgcego moze
zdecydowaé na ktére pole zostanie przesuniety. Zawodnik
musi by¢ przepchniety na wolne pole jesli to mozliwe. Pole, na
ktérym znajduje sie tylko pitka uznawane jest jako wolne i za-
wodnik na nie wypchniety powoduje odbicie pitki (patrz strona
13). Jesli wszystkie te pola sg zajete przez innych zawodnikdw,
wtedy zawodnik jest przepchniety na zajete pole, a zawodnik,
ktére je zajmowat, jest przepchniety dalej do tytu. To drugie
przepchniecie traktowane jest tak samo jak pierwsze, jakby drugi
zawodnik byt blokowany przez pierwszego (lezacy i ogtuszeni
zawodnicy mogg byé¢ przepchnieci tylko w ten sposéb wiasnie).
Trener druzyny, ktorej jest tura decyduje o kierunkach dla
wszystkich drugich przepchnie¢ z wyjatkiem gdy przepychany
zawodnik ma umiejetnos¢, dzieki ktérej moze to obejsc

Zawodnik musi zosta¢ wypchniety poza boisko jesli nie ma za
sobg innego wolnego pola. Zawodnik wypchniety poza boisko,
nawet podczas powalenia jest tak naprawde powalony tylko
przez ttum kibicéw i wykonuje tylko rzut zgodnie z Tabelg Na
Kontuzje (patrz kontuzje, strona obok). Ttum kibicow nie ma
zadnych modyfikatoréw do rzutu na kontuzje.

Odnotuj, ze nie wykonuje sie rzutu na przebicie pancerza
zawodnikowi, ktéry jest przepchniety poza boisko, tylko auto-
matycznie przechodzi sie do rzutu na kontuzje. Jesli wynik to
ogtuszony, zawodnika umieszcza sie w boksie rezerwowych w
strefie fawki i musi tam pozostaé az do przytozenia lub konca
potowy. Jesli zawodnik z pitkg zostanie przepchniety poza
boisko, zostanie pobity przez podwdjnie zadowolonych kibicéw,
ktérzy bedg mogli dodatkowo odrzuci¢ pitke z powrotem do
gry! Szablon wyrzutu z autu jest umieszczany centralnie nad
polem, na ktérym po raz ostatni znajdowat sie zawodnik, zanim
wypchnieto go poza boisko.

Powalenia: Zawodnik, ktéry jest powalony, powinien zosta¢
potozony na polu twarzg do goéry. Zawodnik moze odnies¢
kontuzje (patrz kontuzje, strona 11). Gdy zawodnik nalezacy
do druzyny, ktorej jest tura, zostaje powalony, powoduje strate
i tura tej druzyny konczy sie natychmiast!

PUSH BACK EXAMPLES

Pola zaciemnione na rysunku powyzej pokazujg pola, na ktére
zawodnik moze zostaé przepchniety.

Podazanie: Zawodnik blokujacy moze wykona¢ specjalny
ruch na pole zajete przez zawodnika, ktéry zostat przepchniety.
Trener zawodnika blokujgcego musi zdecydowac czy podazaé
za przepchnietym zawodnikiem zanim nastgpig kolejne rzuty
ko$émi. Ten ruch jest darmowy i zawodnik ignoruje strefy bloku
przeciwnikéw podczas tego ruchu (np. nie musi wykonywaé
uniku wchodzac na nowe pole). Zawodnikom, wykonujgcym
akcje Blitz, ruch podazania nie zabiera zadnych punktéw ruchu
(poniewaz blokowanie kosztuje ich jeden punkt ruchu, to tak
jakby za niego juz zaptacili).
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POWALENIA | KONTUZJE

Zawodnik, ktory zostaje powalony lub przewrdcony z
jakiegokolwiek powodu, powinien by¢ potozony na boisku twarzg
do goéry na polu, na ktérym znajdowat sie w momencie upadku.
Jesli zawodnik lezy, traci catg swojg strefe bloku i nie moze
wykonywa¢ zadnych akcji, zanim, przy nastepnej sposobnosci nie
wstanie, co kosztuje 3 punkty ruchu. Zawodnik moze wsta¢ w
strefie bloku przeciwnika bez wykonywania uniku (unik wykonuje
sie w przypadku opuszczania pola w strefie bloku). Zauwaz, ze
zawodnik wstajgcy nie moze wykonywaé akcji blokowania,
poniewaz albo wykonuje sie akcje ruchu albo blokowania. Za-
wodnik moze wykonac¢ akcje kazdg inng niz blokowanie.

Zawodnik z pitkg, ktoéry zostaje powalony lub przewrdcony wy-
puszcza pitke na pole na ktore upadt. Pitka odbija sie od niego
0 jedno pole w losowym kierunku (zobacz odbijanie pitki, strona
13), ale dopiero po rzutach na przebicie pancerza i kontuzji
jesli takie nastgpig.

Po lewej: Zawodnik lezy z twarzg do géry. Po prawej: Stojgcy zawodnik.

KONTUZJE

Za wyjgtkiem, gdy przepisy mowig inaczej, kazdy zawodnik,
ktéry zostaje powalony moze odnie$¢ kontuzje. Trener prze-
ciwnikéw rzuca dwoma K6 i dodaje wyniki do siebie w probie
przebicia wartosci pancerza powalanego zawodnika. Jesli
wyrzuca wiecej, wtedy ma prawo wykonac rzut zgodnie z Ta-
belg Na Kontuzje w kolumnie obok by zobaczy¢ czy powalony
zawodnik nabawi sie kontuz;ji.

Split Tendoncultter, skavenskiBlitzer

WSTAWANIE

Zawodnik moze wstaé jedynie na poczatku akcji za koszt
réwny trzem punktom swojego ruchu. Jesli zawodnik ma mniej
niz trzy punkty ruchu, musi wyrzuci¢ 4+ by wstac - jesli mu sie
uda, nie moze poruszac¢ sie dalej za wyjatkiem Dobiegu Dajesz
Dalej (zobacz zasady dodatkowe, strona 20). Porazka podczas
wstawania z jakichkolwiek wzgleddéw nie jest strata.

ZMIANY

Nie mozna wprowadzi¢ rezerwowego za kontuzjowanego za-
wodnika lub zawodnikéw, ktorzy opuscili boisko podczas trwania
Matej Gry. Rezerwowych zawodnikdw mozna wprowadzac jedynie
podczas fazy rozstawiania po przytozeniu, koncu pierwszej lub
drugiej potowy meczu.

Krasnoludzki Deathroller dopada kolejng ofiare.

TABELA NA KONTUZJE,

2K6  Wynik

2-7 Ogtuszony - Pozostaw zawodnika na boisku, kladac
go twarzg do dotu. Wszyscy zawodnicy lezacy twar-
zg do dotu odwracajg sie twarzg do géry na koniec
nastepnej tury swojej druzyny, nawet gdy nastepuje
strata. Odnotuj, ze zawodnik nie moze odwroci¢ sie
twarzg do goéry w turze, w ktorej zostat ogtuszony.
Raz odwrécony twarzg do gory moze wsta¢ w kazdej
nastepnej turze uzywajgc stosownych zasad.

8-9 Znokautowany - Zdejmij zawodnika z boiska i
umies¢ go w strefie fawki w boksie dla znokautow-
anych. Podczas wykopu, ale przed rozstawieniem,
rzu¢ K6 dla kazdego ze znokautowanych zawod-
nikéw. Na wynikach 1-3 muszg pozostawaé w tym
samym boksie i nie moga by¢ uzywani, az do
ponownych rzutéw podczas nastepnego wykopu. Na
wynikach 4-6 musisz przenies¢ zawodnika do boksu
dla rezerwowych i od razu mozna korzysta¢ z niego
normainie.

10-12 Kontuzja - Zdejmij zawodnika z boiska i umies¢ go w
strefie fawki w boksie dla trupéw i kontuzjowanych.
Zawodnik jest wykluczony z gry do konca meczu. W
rozgrywkach ligowych rzu¢ na Rodzaj Kontuzji (zgodnie
z tabelg na stronie 25) zeby zobaczy¢ co doktadnie
stato sie zawodnikowi.
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