
BLOOD BOWL  

3 

 Trenerzy: Nie szukaj ich w pudełku bo ich tam nie
ma - Ty z Twoim przeciwnikiem jesteście trenerami! By
uniknąć pomyłki z zawodnikami drużyny (to te plastikowe
figurki), chcielibyśmy was oraz innych, żywych graczy
obsadzić w rolach trenerów. Wszystkie odniesienia do
zawodników odnoszą się do plastikowych figurek.

 Boisko: To pole, na którym ma miejsce gra w Blood
Bowl. Aktualnie jest duże i zielone (trochę jak ork), ale nie
martw się - wkrótce pokryje się czerwienią! Boisko pokryte
jest siatką kwadratowych pól; każde pole może pomieścić
tylko jednego zawodnika na raz. 

Obszary przy każdym z końców boiska zwane są Strefami
Punktowymi. Jeśli drużyna wbiegnie z piłką do Strefy Punktowej
przeciwnika, wtedy zdobywa przyłożenie. Co najważniejsze,
drużyna z największą ilością przyłożeń wygrywa mecz i może
wtedy tańczyć z radości! 

Przez środek boiska przebiega linia środkowa, a wzdłuż
boiska przebiegają dwie linie wyznaczające Strefy Boczne.
Rzędy pól stykające się z linią środkową a pomiędzy dwoma
Strefami Bocznymi (w sumie 14 pól) nazywane są linią Linią
Wznowienia. Podział obszarów boiska pokazany jest poniżej. 

 Kości Bloku oraz sześciościenne kostki: W Blood Bowl
stosuje się specjalne Kości Bloku oraz zwykłe sześciościenne
kostki z numerami od 1 do 6. Specjalne Kości Bloku stosuje
się, gdy zawodnik próbuje powalić przeciwnika na ziemię (taką
akcję nazywamy blokiem innego zawodnika). Zwykłe
sześciościenne kostki stosowane są bardzo często i nazywane
są skrótowo jako K6. Jeśli w zasadach napisane jest “rzuć K6”,
albo “wykonaj rzut” znaczy że należy rzucić kostką sześciościenną.

Jeśli napisane jest “rzuć 2K6” znaczy, że należy rzucić
dwoma kostkami sześciościennymi i dodać ich wyniki do
siebie. Jeśli napisane jest “rzuć K3”, należy rzucić jedną
kostką sześciościenną. Wynik należy podzielić na dwa
zaokrąglając w górę (czyli wyniki 1-2=1, 3-4=2, 5-6=3.)

 Szablon Wyrzutu z Autu: W Blood Bowl piłka jest
odrzucana z powrotem na boisko przez tłum fanatycznych
kibiców, jeśli kiedykolwiek wypadnie poza linie końcowe.
Szablon Wyrzutu z Autu stosuje się aby określić gdzie piłka
wyląduje po powrocie na boisko. Aby użyć Szablonu
Wyrzutu z Autu, ustaw go polem zaznaczonym piłką, nad
polem, na którym piłka znajdowała się po raz ostatni przed
opuszczeniem boiska oraz środkową strzałką (oznaczoną 3-4)
skierowaną w stronę przeciwległej linik końcowej boiska. Rzuć
K6. Wynik pokaże kierunek, w którym piłka się przemieści.
Następnie rzuć 2K6 aby zobaczyć o ile pól piłka przemieści
się w tym kierunku, licząc od pola zaznaczonego piłką jako
pierwsze pole.

 Szablon Rozrzutu: Szablon Rozrzutu jest stosowany, gdy
piłka jest wypuszczana lub podanie nie sięga celu. Aby użyć
tego szablonu (będzie o tym wzmianka w zasadach), ustaw
jego środkowe pole nad piłką. Rzuć ośmiościenną kostką i
przesuń piłkę pod odpowiednie do wyniku pole. Ośmiościenna
kostka załączona do gry jest stosowana głównie do odczytu
Szablonu Rozrzutu. Użyj jej tak jak kostki K6, odczytując
numer z jej górnej ścianki.
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 Elementy Gry: Plastikowe elementy reprezentują 12
zawodników każdej drużyny, z czego w jednym momencie może
znajdować się ich 11 na boisku. Powinni być ostrożnie wycięci
z wyprasek i umieszczeni w plastikowych podstawkach. Jest
sześć głównych typów zawodników w Blood Bowl:
Rozgrywający, Łapacze, Miotacze, Liniowi, Biegacze i Obrońcy.
Drużyny różnych ras posiadają różne kombinacje zawodników.
Drużyna Orków, na przykład, nie ma Łapaczy ani Biegaczy.

Aby rozpocząć grę, w podełku z grą Blood Bowl znajdziesz
jedną drużynę Orków i jedną drużynę Ludzi. Drużyna Orków
składa się z 2 Rozgrywających, 2 Czarnych Orków Obrońców, 2
Miotaczy i 6 Liniowych, podczas gdy drużyna Ludzi zawiera
2 Rozgrywających, 2 Łapaczy, 2 Miotaczy i 6 Liniowych.

Rozgrywający są najlepszymi zawodnikami na boisku. Są
całkiem szybcy i zwinni, są także wystarczająco silni, by przebić
się przez linie obrony przeciwnika, gdy tego potrzebują. Czołowa
gwiazda Reaversów, Griff Oberwald to typowy Rozgrywający:
szybki, silny i trochę za bardzo gwiazdorzy!

Łapacze są przeciwieństwem Obrońców. Lekko opancerzeni oraz
bardzo zręczni, nie mogą sobie pozwolić na wdawanie się w
walkę. W otwartym polu są niezastąpieni - nikt tak jak oni nie
potrafi łapać piłki. Łapacze specjalizują się w wyczekiwaniu w
pobliżu Strefy Punktowej na podanie, które pozwoli im na zdobycie
przyłożenia. Jedynym problemem Łapacza jest to, że ktoś inny
może złapać jego!

Miotacze są śmietanką graczy, zdolnych do precyzyjnego
rzucenia dalekiej bomby wprost w ręce zawodnika czekającego
w pobliżu Strefy Punktowej. Przynajmniej teoretycznie; rzucanie
piłką wymaga prawdziwych umiejętności.

Liniowi są standardowymi zawodnikami w drużynie, niczym się
nie wyróżniającymi, choć wystarczająco przydatnymi, by zastępować
kontuzjowanych zawodników jeśli to konieczne. Niektóre z drużyn
składają się tylko i wyłącznie z liniowych - zapewne dlatego
zawsze znajdują się na samym końcu ligowej tabeli!

Biegacze są najszybszymi zawodnikami w drużynie, zdolnymi
do zdystansowania swoich kolegów w walce o przejęcie piłki.
Biegacze nie są tak sprawni w łapaniu piłek jak Łapacze, a
Biegacze innych ras, mogą mieć różne zestawy umiejętności i
są niocenieni dla drużyn, którym bardziej odpowiada gra z piłką
w ręku, niż gra podaniami.

Obrońcy są bardzo silni i noszą dodatkowy pancerz chron-
iący ich podczas potężnych starć blok za blok, w których się
specjalizują. Nie są jednak wystarczająco szybcy by przeciwko
zwinnym zawodnikom na otwartym polu, nie dać im się wymknąć
co drugi raz.
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 Karta drużyny: Są dwie karty drużyn, jedna dla drużyny
Orków i jedna dla drużyny Ludzi. Na karcie drużyny można
odczytać jaki jest Współczynnik Fanów drużyny, ilość przerzutów
oraz charakterystyki i umiejętności zawodników dla każdej
pozycji na boisku:

Wartość Ruchu (w skrócie WR): Pokazuje liczbę pól o jakie
zawodnik może się poruszyć.

Siła (S): Siła zawodnika pokazuje jak silny jest fizycznie i
wykorzystuje się ją do blokowania przeciwnika.

Zwinność (Zw): Im wyższa zwinność, tym zawodnik ma więk-
szą szansę uniknąć zablokowania przez przeciwnika, celniej też
podaje i chwyta piłkę.

Wartość Pancerza (WP): Pokazuje klasę pancerza jaki zawodnik
nosi na sobie. Im wyższa wartość, tym ma go więcej na sobie.
Np. łapacze mają mało pancerza lub wcale. 

Umiejętności: Oprócz charakterystyk, zawodnik może posiadać
jedną lub więcej umiejętności, które świadczą o specjalnych
zdolnościach lub talentach. Na przykład wszyscy miotacze
mają umiejętność Padania, aby odzwierciedlić ich ponadprze-
ciętne zdolności do rzucania piłką.

Podsumowanie zasad: Na każdej z kart drużyny znajduje się
również krótkie podsumowanie, w celu uchronienia Ciebie
przed ciągłym wertowaniem zasad gry. Podsumowanie zawiera
wszystkie niezbędne informacje, których potrzebujesz by wiedzieć
ile zawodnicy mają punktów ruchu, ile potrzebują wyrzucić by
zrobić unik z pola lub by wykonać podanie, i tak dalej.

 Moneta wykopu: Możesz użyć tej monety do losowania
kto będzie wykopywał piłkę jako pierwszy. Moneta ma z jednej
strony głowę orka, a z drugiej imperialnego orła. Jeden z
trenerów rzuca monetą, a gdy ona jest w powietrzu, drugi trener
mówi “ork” lub “orzeł”. 

 Skrót zasad: Ten podręczny zestaw kart zawiera wszystkie
regularnie używane zestawienia i tabelki, które zaoszczędzą
Tobie wiele czasu na wertowaniu zasad gry podczas rozgrywania
meczu. 

 Formularze drużynowe: Formularz drużynowy używany jest
do opcjonalnego tworzenie drużyny Blood Bowl (patrz, strona 16
w sekcji zasad dodatkowych). Nie będziesz ich potrzebował
podczas pierwszych gier, więc odłóż je na bok na ten czas.

 Plastikowa miara rzutów: Tą miarę stosuje się do
mierzenia zasięgu podania piłki przez zawodnika. Aby zmierzyć
zasięg, umieść “0” centralnie nad polem z zawodnikiem
trzymającym piłkę, a cienką czerwoną linię przechodzącą przez
środek miary, skieruj centralnie nad polem, na które zawodnik
zamierza rzucić piłkę. Jeśli linia pomiędzy dwoma zasięgami
podań przebiega nad polem docelowym piłki, musisz wykonać
podanie na dłuższy z zasięgów.

 Piłka: Prawdopodobnie najważniejszy element gry! Są cztery
plastikowe piłki dołączone do gry, ale używa się tylko jednej w
tym samym czasie. Piłka może być trzymana przez zawodnika
w prosty sposób - poprzez położenie jej na podstawce zawod-
nika. 

 Boksy: Każdy trener dostaje boksy na początku meczu.
Przesiadują w nich zawodnicy rezerwowi, albo kontuzjowani, są
tam pola ukazujące ile tur zostało do rozegrania oraz liczba
przerzutów jaka pozostała drużynie. Dołączony do gry jest również
zestaw znaczników używanych na polach przy boksach. Na
przykład znacznik tury kładzie się na polach tury (ten oznaczony
jako pierwsza i druga połowa) obok boksów. 
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ROZSTAWIENIE 
Zanim zaczniesz, dobrym pomysłem będzie przeczytanie tych
zasad przynajmniej raz, by wiedzieć co się robi. Jeśli już
przeczytasz, rozłóż planszę i złóż plastikowe figurki zawodników.
Jeden trener powinien wybrać Orków drugi Ludzi. Właściciel gry
wybiera, którą drużyną chce zagrać jako pierwszy! Każdy trener
potrzebuje również boksów, odpowiedniej karty drużyny oraz zestawu
znaczników. Każdy trener powinien umieścić swoje boksy za
jedną ze Stref Punktowych. To przypisze daną połowę boiska
do konkretnej drużyny. Zdobywasz przyłożenie wbiegając z
piłką do Strefy Punktowej przeciwnika. 

Każdy trener powinien umieścić znacznik tury przed polami
pierwszej połowy przy boksach, a znacznik przyłożenia na polu
0 przyłożeń, umieszczonym na planszy w pobliżu własnej Strefy
Punktowej. Na końcu każdy trener powinien odwołać się do swo-
jej karty drużyny, by zobaczyć ile powinien umieścić znaczników
przerzutów przed polami przerzutów obok boksów. 

Rzuć monetą lub kostką K6 w celu ustalenia, który trener będzie 
rozstawiał się pierwszy. Drużynę rozstawiającą się jako pierwszą
nazywamy drużyną wykopujacą, ponieważ bedzie wykopywać
piłkę. Przeciwna drużyna będzie drużyną odbierającą, ponieważ
będzie odbierać wykopaną piłkę. Każdy z trenerów musi
rozstawić 11 zawodników, lub jeśli ma mniej, wszystkich jakich
posiada w boksie dla rezerwowych, pomiędzy Strefą Punktową
a linią środkową z uwzglednieniem następujących ograniczeń: 

1. Drużyna wykopująca zawsze rozstawia się jako pierwsza.
2. Nie więcej niż dwóch zawodników może być rozstawionych
na każdym skrzydle (np. maksymalnie czterech zawodników
rozstawionych szeroko, po dwóch na każdej flance).
3. Przynajmniej trzech zawodników musi być rozstawionych przy
lini środkowej, na Lini Wznowienia. 

Jeśli nie możesz rozstawić 3 zawodników na Lini Wznowienia,
musisz albo poddać mecz (patrz, strona 15 (lub strona 29
jeśli używasz zasad dodatkowych)), albo grać, umieszczając
tam wszystkich zawodników jacy Tobie pozostali. 

WYKOP 
Po rozstawieniu się obu drużyn, trener drużyny wykopującej
umieszcza piłkę na dowolnym polu połowy przeciwnika, włącznie
ze Strefą Punktową przeciwnika, jeśli tego chce. Piłka poleci w
losowym kierunku. Zastosuj Szablon Rozrzutu, rzuć kostką
ośmiościenną, aby wybrać odpowiedni kierunek i rzuć kostką
K6, aby określić ilość pól jaką poleci piłka. 

Ważna informacja: Wykop to jedyna akcja, podczas której
rzuca się K6, aby zobaczyć jak daleko piłka się przemieści.
To dlatego, że kopanie jest bardzo nieprecyzyjne. Podczas rzutu
na Szablon Rozrzutu dla niecelnego podania lub dla odbitej
piłki, piłka przemieszcza się tylko o jedno pole. 

Piłka musi być wykopana na połowę przeciwnika. Dokładniej,
piłka musi wylądować na połowie drużyny odbierającej, czyli musi
spocząć na jej pustym polu lub w rękach zawodnika stojącego
na na tej połowie. Jeśli piłka ląduje na pustym polu, odbija się
o jedno pole (patrz, Odbijanie piłki na stronie 13). Jeśli piłka
ląduje na polu zajętym przez zawodnika, musi on próbować
ją złapać (patrz, Łapanie piłki na stronie 13). Jeśli piłka
wylatuje poza boisko lub na połowę drużyny wykopującej,
trenerowi drużyny odbierającej przyznaje się Odłożenie i
musi on przakazać piłkę swojemu dowolnemu zawodnikowi.
Gdy wykop się zakończy, jesteś gotowy do rozpoczęcia pier-
wszej tury meczu. 

POWTÓRKA W ZWOLNIONYM TEMPIE 

Jim: Czy jakikolwiek trener mówił Ci, Bob, że formacja
początkowa jest niezwykle ważna? Tutaj widzimy przykład
słynnego 5-4-2 Orcland Raiders lub formacji “Głębokiej
defensywy”. Ta formacja często była wykorzystywana
przeciwko szybkim i zwinnym drużynom jak Skaveny czy
Elfy (niektórzy twierdzą, że z marnym skutkiem).

Bob: Sam to przyznajesz, Jim. Zauważ, że Raidersi nie po-
zostawili luk na lini obrony, przez które przeciwnik mógłby
przebiec - każde pole zajęte jest przez orka lub jego strefę
bloku.ataku.

Jim: Masz absolutną rację, Bob. Ponieważ, jest dodatkowa
asekuracja, ponieważ Orki zostawiły dwóch zawodników
głęboko z tyłu, blisko własnej Strefy Punktowej, będą
mogli łapać przeciwników, którzy szczęśliwie przemkną się
przez pierwszą linię obrony Orków.
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KOLEJNOŚĆ ZDARZEŃ
Mecz Blood Bowl składa się z dwóch połów po 16 tur każda (8
tur dla każdego trenera). Na koniec drugiej połowy drużyna z
większą liczbą przyłożeń wygrywa mecz. Mecze rozgrywa się
stosując bardzo prostą kolejność zdarzeń, a mianowicie: 

A. Tura drużyny przyjmującej piłkę
B. Tura drużyny wykopującej piłkę

Powtarzaj na przemian kroki A i B aż skończy się Drive.
UWAGA! Drivem definiujemy fragment meczu, który kończy
się przyłożeniem lub końcem jednej z połów meczu.

Podczas swojej tury drużyna może podjąć jedną akcję na
każdego zawodnika w drużynie. Na wykonanie wszystkich akcji
trener ma tylko 4 minuty (tyle trwa 1 tura). Zawodnicy drużyny
przeciwnej nie mogą podejmować żadnych akcji, dopóki
nie nadejdzie ich tura.

PRZESUWANIE ZNACZNIKA TURY
Każdy trener odpowiedzialny jest za kontrolowanie tury, w której
rozgrywa akcje jego drużyna i musi przesuwać Znacznik Tury
po polach przy boksach na początku każdej kolejnej swojej
tury. Jeśli trener zapomni przesunąć znacznik, nim rozpocznie
akcje swoimi zawodnikami, trener drużyny przeciwnej może
zgłosić “Nieprzepisową Procedurę”. Pod pojęciem akcji rozumie
się ruch o jedno lub więcej pól, wstanie zawodnika, a także
rzut kośćmi podczas tury.

Trener, który został przyłapany na złamaniu przepisów, mu-
si zakończyć swoją turę lub natychmiast stracić 1 przerzut,
który traktuje się jako wykorzystany w tej turze, o ile nie był
w niej jeszcze wykorzystany. Jeśli trener zdecyduje się nie
kończyć swojej tury, a nie posiada żadnych przerzutów, wów-
czas trener drużyny przeciwnej zyskuje 1 przerzut. Jeśli
trener zapomniał przesunąć znacznik, lecz zorientował się w swej
pomyłce, zanim trener drużyny przeciwnej zgłosił błąd, wów-
czas nie może podlegać karze za “Nieprzepisową Procedurę”.
Jeśli trener zgłasza w sposób błędny “Nieprzepisową Pro-
cedurę”, wówczas to on musi natychmiast stracić 1 przerzut,
a jeśli nie ma żadnych, to przeciwnik zyskuje 1 przerzut..

AKCJE ZAWODNIKÓW
Każdy z zawodników w drużynie może wykonać jedną akcję na
turę. Akcje jakie można wykonać, zostały opisane poniżej.
Kiedy wszyscy zawodnicy wykonają swoje akcje, wówczas tura
dobiega końca i następuje tura trenera drużyny przeciwnej.

Musisz zadeklarować którą akcję wybierze zawodnik zanim ją
wykona. Przykładowo powinieneś powiedzieć, “Ten zawodnik
wykona akcję Bloku”.

Zawodnicy wykonują jedną akcję na raz. Innymi słowy, trener
wykonuje akcję jednym zawodnikiem, a następnie rozpoczyna
akcję kolejnym itd. Trwa to tak długo, aż trener wykona akcje
wszystkimi zawodnikami lub gdy zdecyduje, że któryś nie
wykona żadnej akcji. Należy zwrócić uwagę, że zawodnik musi
zawsze zakończyć akcję zanim kolejny rozpocznie swoją. Każdy
zawodnik może wykonać tylko jedną akcję na turę. Tylko jedna
akcja Rozegrania oraz jedna akcja Podania mogą być wykonane
raz w całej turze drużyny. Te akcje muszą być wykonywane
przez różnych zawodników, jeden zawodnik nie może wykonać
akcji Rozegrania oraz Podania w tej samej turze.

LISTA AKCJI 
Ruch: Zawodnik może poruszyć się o liczbę pól równą jego
punktom ruchu (WR).

Blok: Zawodnik może wykonać jeden blok przeciwko
zawodnikowi stojącemu na sąsiednim polu. Leżący zawodnik
nie może wykonywać tej akcji.

Rozegranie: Zawodnik może poruszyć się o liczbę pól
równą jego punktom ruchu. W trakcie tego ruchu może wykon-
ać jedną akcję bloku. Blok można wykonać w dowolnym
momencie ruchu i kosztuje to jeden punkt ruchu.

WAŻNE: Ta akcja nie może być zadeklarowana przez więcej niż
jednego zawodnika w drużynie podczas jednej tury. Jednakże,
każdy zawodnik może wykonać Rozegranie - nie musi do tego
być rozgrywającym (rozgrywający są po prostu w tym najlepsi).

Podanie: Zawodnik może poruszyć się o liczbę pól równą jego
punktom ruchu. Na koniec ruchu może podać piłkę.

WAŻNE: Ta akcja nie może być zadeklarowana przez więcej niż
jednego zawodnika w drużynie podczas jednej tury.

ZAUWAŻ, ŻE zasady dodatkowe posiadają dwie dodatkowe akcje:
Przekazanie (patrz strona 20) i Faul (patrz strona 23). Żadna
z tych akcji nie może zostać zadeklarowana przez więcej niż
jednego zawodnika raz na turę.

STRATY
Normalnie tura kończy się gdy wszyscy zawodnicy w drużynie
wykonają swoje akcje. Jednakże pewne zdarzenia powodują
zakończenie tury, zanim wszyscy zawodnicy zdążą wykonać
swoje akcje. Zdarzenia takie nazywa się stratami. Następujące
zdarzenia powodują stratę: 

1. Zawodnik drużyny, której jest tura, został powalony (zostać
kontuzjowanym przez tłum kibiców lub zostać przewróconym
nie powoduje straty, z wyjątkiem gdy zawodnik drużyny, której
jest tura, trzyma piłkę… np. takie umiejętności jak Atak w
Wyskoku, Naskok i Zapasy powodują przewrócenie) lub
2. Podana lub przekazana piłka, jest nie złapana przez za-
wodnika drużyny, której jest tura, zanim piłka nie spocznie lub
3. Zawodnik drużyny, której jest tura próbując podnieść piłkę,
poniesie porażkę (niezdanie rzutu na złapanie w przeciwieństwie
do podnoszenia piłki, samo w sobie nie powoduje straty) lub
4. Nastąpiło przyłożenie lub
5. Upłynął czas czterech minut tury lub 
6. Podczas próby podania piłka zostaje wypuszczona nawet
jeśli inny zawodnik tej samej drużyny ją złapie lub
7. Zawodnik z piłką jest rzucany lub następuje próba rzucenia nim
z użyciem umiejętności Rzut Towarzyszem, po czym nie udanie
ląduje (wliczając w to zostanie zjedzonym lub wyswobodzenie
podczas rzutu na Zawsze Głodny) lub 
8. Zawodnik został usunięty z boiska przez sędziego za Faul.

Trener, który zalicza stratę, nie może podjąć już żadnych akcji
w tej turze i wszystkie akcje w niej wykonywane kończą się
natychmiast, nawet jeśli zostały ukończone tylko częściowo.
Wykonaj testy pancerza, testy na kontuzję powalonych zawod-
ników oraz jeśli piłka została upuszczona, rzuć, by zobaczyć w
którym miejscu upadnie. Ogłuszeni zawodnicy powinni odwrócić
się twarzą ku górze, po czym trener drużyny przeciwnej
może rozpocząć swoją turę.
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RUCH 
Zawodnik może ruszyć się o ilość pól równą jego Punktom
Ruchu (WR). Zawodnicy mogą poruszać się w każdym kierunku
lub kombinacji kierunków, łącznie z ukośnymi, tak długo aż nie
wejdą na pole, na którym stoi inny zawodnik (z którejkolwiek z
drużyn). Zawodnicy nie muszą wykorzystywać wszystkich swoich
punktów ruchu w swojej turze. Nie muszą ruszać się w ogóle,
jeśli trener tego nie chce.

STREFY ATAKU
Każdy zawodnik stojący na boisku, posiada indywidualną strefę
ataku na każdym z ośmiu przyległych pól jak pokazano na rysunku
poniżej. Zawodnik leżący lub ogłuszony nie posiada strefy ataku. 

W przypadku opuszczania pola, które znajduje się w co najmniej
jednej strefie ataku przeciwnika, zawodnik musi wykonać unik.
Zawodnik wykonuje unik tylko raz w przypadku opuszczania
pola, bez względu z ilu stref ataku przeciwnika wychodzi.
Należy odnotować, że zawsze trzeba wykonać unik jeśli
wychodzi się ze strefy ataku, nawet jeśli nie ma już żadnych
stref ataku na polu, na które zawodnik się przemieszcza (patrz
na powtórkę w zwolnionym tempie).

Patrz na zwinność zawodników w Tabeli Zwinności obok, by
znaleźć wymagany wynik do udanego opuszczenia pola. Na
przykład, jeśli zawodnik ma zwinność równą 3, może potrze-
bować wyrzucić 4 lub więcej, by wykonać unik z pola. Rzuć K6
i dodaj lub odejmij wszystkie niezbędne modyfikatory do rzutu.
Wynik 1 przed modyfikacjami zawsze oznacza porażkę, a wynik
6 przed modyfikacjami zawsze sukces. 

Jeśli zmodyfikowany wynik końcowy jest równy lub wyższy
od wymaganego, zawodnik może kontynuować ruch (wykonywać
kolejne uniki, jeśli potrzebuje), aż skończą mu się wszystkie
punkty ruchu. Jeśli wynik jest niższy od wymaganego, wtedy
zawodnik zostaje powalony na pole, do którego próbował się
przemieścić i musi zostać wykonany rzut, by zobaczyć czy został
kontuzjowany (patrz Powalenia i Kontuzje). Jeśli zawodnik jest
powalony, następuje strata i tura całej drużyny natychmiast
się kończy. 

TABELA ZWINNOŚCI
______________________________Zwinność zawodnika 1  2  3  4  5  6 + 
Wymagany wynik na K6     6+  5+  4+  3+  2+  1+ 

Modyfikatory uniku 
Wykonywanie uniku. . ....................................................... +1 
Za każdą strefę ataku przeciwnika, na polu, do
którego zawodnik przemieszcza się wykonując unik . . . .. –1 

PODNOSZENIE PIŁKI
Jeśli zawodnik wbiega na pole, na którym leży piłka, musi
spróbować ją podnieść i jeśli chce lub ma taką możliwość, może
biec z nią dalej.

Zawodnicy, którzy wchodzą na pole, na którym leży piłka w
jakikolwiek inny sposób (np. kiedy są przepychani, rzucani
przez innego zawodnika z zasadą Throw Team Mate, itd), nie
mogą podnieść piłki i zamiast tego odbijają piłkę o jedno pole.
Nie powoduje to straty. Zobacz Odbijanie Piłki na stronie 13.

Patrz na zwinność zawodnika w Tabeli Zwinności, aby znaleźć
wynik wymagany do udanego podniesienia piłki. Rzuć K6
i dodaj lub odejmij modyfikatory do rzutu kostką. Wynik 1 przed
modyfikacjami zawsze oznacza porażkę, a wynik 6 przed
modyfikacjami zawsze oznacza sukces dla wszystkich
rzutów na Zwinność w całej grze.

Jeśli końcowy wynik po modyfikacjach jest równy lub wyższy od
wymaganego, zawodnik udanie podnosi piłkę. Umieść piłkę na
podstawce zawodnika, aby zaznaczyć że ją podniósł i trzyma
w rękach podczas swojej tury. Jeśli wynik K6 jest niższy
od wymaganego po modyfikacjach, wtedy zawodnik wypuszcza
piłkę, która odbija się o jedno pole. Jeśli zawodnik wypuszcza piłkę,
wtedy drużyna zalicza stratę i jej tura natychmiast się kończy.

Zwinność zawodnika 1  2  3  4  5  6 + 
Wymagany wynik na K6     6+   5+  4+  3+  2+  1+ 

Modyfikatory podnoszenia piłki
Podnoszenie piłki . . ......................................................... +1 
Za każdą strefę ataku przeciwnika przy zawodniku . . ..... –1 

TABELA ZWINNOŚCI
______________________________

określania sukcesów i
porażek wielu różnych
akcji, nie tylko takich jak
unik, podnoszenie piłki
czy rzucanie lub łapanie
piłki, ale też wielu
innych. Każda taka akcja
ma swój własny zestaw
modyfikatorów do rzutu
K6 (np. nie używa się
żadnych modyfikatorów
uniku do podnoszenia
piłki).

WAŻNE: Tabelę Zwinności w grze Blood Bowl stosuje się do 
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POWTÓRKA W ZWOLNIONYM TEMPIE

Jim: Tam biegnie Dieter Blunt z Reikland Reavers i wydaje mi
się, Bob, jakby chciał przebiec przez strefę ataku dwóch
zawodników Orcland Raiders! Najpierw chce wbiec na pole 1.
Dieter ma zwinność 3, co oznacza, że potrzebuje rzucić kostką
4 lub więcej na udany unik uciekając ze swojego pola. Dodaje
+1 do rzutu za wykonanie uniku, ale musi odjąć 2, ponieważ
są dwie strefy ataku Orków na polu, do którego zmierza, co
daje mu ostateczny modyfikator -1. Dieter wykonuje ten ruch -
kibice wstrzymują oddech - i wynik rzutu K6 to 5, co oznacza,
że Dieter udanie wykonuje unik na nowe pole!
Bob: Racja! Dieter wbiegł na pole 1 i zdecydował biec dalej
na pole 2. Dieter musi znów wykonać rzut na unik, jednak na
polu 2 nie ma żadnych stref bloku, ponieważ opuszcza je na
polu 1. Nie ma żadnych stref bloku na polu 2, co oznacza, że
Dieter dodaje modyfikator +1 do rzutu K6. OCH, NIE! Dieter
wyrzucił 1 i został powalony. Teraz leży na polu 2 a co
więcej, spowodował stratę dla Reavers, tak więc czas na ruch
Orcland Raiders!

Bob: Racja! Dieter wbiegł na pole 1 i zdecydował się biec
dalej na pole 2. Dieter musi znów wykonać rzut na unik, jednak
na polu 2 nie ma żadnych stref ataku, ponieważ opuszcza je
na polu 1. Nie ma żadnych stref ataku na polu 2, co oznacza,
że Dieter dodaje modyfikator +1 do rzutu K6. OCH, NIE!
Dieter wyrzucił 1 i został powalony. Teraz leży na polu 2, a co
więcej, spowodował stratę dla Reavers, tak więc czas na ruch
Orcland Raiders!

ZWINNOŚĆ 1 2 3 4 5 6+ 
RZUT NA UNIK 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+ 
MODYFIKATORY UNIKU 
Wykonując rzut na unik  +1 
Za każdą strefę ataku przeciwnika na polu, do  
którego zawodnik przemieszcza się wykonując unik -1 

BLOK
Zamiast ruchu, zawodnik może wykonać blok na przeciwniku,
który stoi na przyległym do niego polu. Blok możesz wykonać
tylko przeciwko stojącemu zawodnikowi - nie możesz blokować
zawodnika, który leży. Blok to twarde wejście w przeciwnika
w celu jego powstrzymania! Aby zobaczyć czy udało Ci się
zablokować przeciwnika, potrzebujesz użyć specjalnych Kości
Bloku dołączonych do gry.

Varag Ghoul-Chewer demonstruje jak blokować przeciwnika.

ROZEGRANIE 
Raz na turę swojej drużyny jeden zawodnik może wykonać
specjalną akcję rozegrania. Rozegranie pozwala zawodnikowi
ruszyć się oraz wykonać akcję bloku na przeciwniku. Blok można
wykonać w dowolnym momencie ruchu, ale kosztuje jego jeden
dodatkowy punkt. Po udanym bloku, zawodnik może poruszać
się dalej, jeśli pozostały mu jeszcze jakieś punkty ruchu.

SIŁA
Liczba Kości Bloku którymi należy rzucić, zależą od siły obydwu
zawodników - blokującego i blokowanego. Oczywiście, jeśli jeden
zawodnik jest silniejszy od drugiego, bardziej jest prawdopodobne,
że go powali podczas akcji bloku. Aby to odzwierciedlić, liczba
Kości Bloku, którymi należy rzucić, zależy od różnicy sił zawod-
ników. Jednakże, nie ma znaczenia iloma kośćmi się rzuci, tylko
jedna z nich decyduje o wyniku bloku. Trener silniejszego
zawodnika wybiera która.

Jeśli siła zawodników jest równa, rzuca się jedną kością.

Jeśli jeden z zawodników jest SILNIEJSZY, rzuca się dwoma
kośćmi, a trener silniejszego, wybiera tę, która zdecyduje o wyniku.

Jeśli jeden z zawodników jest PONAD DWA RAZY SILNIEJSZY,
rzuca sie trzema kośćmi, a trener silniejszego, wybiera tę, która
zdecyduje o wyniku. 

Zauważ, że trener zawodnika wykonującego blok zawsze rzuca
kośćmi, ale to trener silniejszego zawodnika wybiera, która z kości
zdecyduje o wyniku.

PAMIĘTAJ: Zasady dodatkowe na stronie 21 pozwalają zawod-
nikom niezaangażowanym w blok, na wspomaganie blokujących
się zawodników, co ma wpływ na liczbę kości, którymi należy
rzucić.
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Wynik 
Rzuć odpowiednią liczbą kości i sprawdź rezultat w tabeli poniżej.
W tabeli, zawodnik blokujący jest przedstawiony jako atakujący,
a blokowany jako obrońca. 

Symbol Wynik 
ATAKUJĄCY POWALONY: Zawodnik
atakujący zostaje powalony.

OBAJ POWALENI: Obaj zawodnicy zostają
powaleni z wyjątkiem posiadającego umiejętność
Blokowania. Jeśli jeden z zawodników ma umiejęt-
ność Blokowania, gdy wypada ten wynik, nie
zostaje powalony, jednak powalony zostaje prze-
ciwnik. Jeśli obaj używają umiejętności Blokow-
ania, żaden z zawodników nie zostaje powalony. 
PRZEPCHNIĘTY:Obrońca zostaje przepchnięty
o jedno pole przez zawodnika blokującego. Za-
wodnik atakujący może podążać za obrońcą.

BŁĄD OBROŃCY: O ile obrońca nie używa
umiejętności Unik, zostaje przepchnięty a następnie
powalony. Jeśli używa umięjętności Unik,
zostaje tylko przepchnięty. Zawodnik atakujący
może podążać za obrońcą. 

OBROŃCA POWALONY: Obrońca zostaje
przepchnięty, a następnie powalony na polu,
do którego został przemieszczony. Zawodnik
atakujący może podążać za obrońcą.

POWTÓRKA W ZWOLNIONYM TEMPIE
Jim: A tam biegnie Skurf Limbrender, Czarny Orc Obrońca,
gwiazda Orcland Raiders. Rozpoczął swoją szarżę po boisku i
zamierza blokować Jacoba von Altdorf miotacza Reavers.
Skurf ma siłę 4, porównując do siły 3 Jacoba, oznacza, że
może rzucić dwoma Kośćmi Bloku i wybrać tę, której użyje.
Rzuca      Wyrzuca         (Atakujący powalony) i          (Obrońca powalony), 
wybierając wynik Obrońca powalony, wyrżnął Jacoba do tyłu
o jedno pole, powalając go na płask w błocie - KERRUNCH!

SIŁA ZAWODNIKÓW RZUĆ: 
Równa siła obu zawodników Jedną Kością Bloku*
Jeden zawodnik silniejszy Dwoma Kośćmi Bloku* 
Jeden zawodnik ponad
dwa razy silniejszy Trzema Kośćmi Bloku* 

*Trener silniejszego zawodnika wybiera, której Kości Bloku użyje.

Przepchnięcie: Zawodnik, który jest przepchnięty w wyniku
bloku musi zostać przesunięty o jedno pole do tyłu, tak jak
pokazano na rysunku. Trener zawodnika blokującego może
zdecydować, na które pole zostanie przesunięty. Zawodnik musi
być przepchnięty na wolne pole, jeśli to możliwe. Pole, na którym
znajduje się tylko piłka, uznawane jest jako wolne i zawodnik na
nie wypchnięty powoduje odbicie piłki (patrz, strona13). Jeśli
wszystkie te pola są zajęte przez innych zawodników, wtedy
zawodnik jest przepchnięty na zajęte pole, a zawodnik, które je
zajmował, jest przepchnięty dalej do tyłu. To drugie przepchnięcie
traktowane jest tak samo jak pierwsze, jakby drugi zawodnik był
blokowany przez pierwszego (leżący i ogłuszeni zawodnicy
mogą być przepchnięci tylko w ten sposób właśnie). Trener
drużyny, której jest tura, decyduje o kierunkach dla wszystkich
drugich przepchnięć z wyjątkiem, gdy przepychany zawodnik ma
umiejętność, dzięki której może to obejść.

Zawodnik musi zostać wypchnięty poza boisko jeśli nie ma za
sobą innego wolnego pola. Zawodnik wypchnięty poza boisko,
nawet podczas powalenia, jest tak naprawdę powalony tylko
przez tłum kibiców i wykonuje się tylko rzut zgodnie z Tabelą
Na Kontuzję (patrz kontuzje, strona obok). Tłum kibiców nie
ma żadnych modyfikatorów do rzutu na kontuzję.

Odnotuj, że nie wykonuje się rzutu na przebicie pancerza
zawodnikowi, który jest przepchnięty poza boisko, tylko auto-
matycznie przechodzi się do rzutu na kontuzję. Jeśli wynik to
ogłuszony, zawodnika umieszcza się w boksie rezerwowych i
musi tam pozostać aż do przyłożenia lub końca połowy.
Jeśli zawodnik z piłką zostanie przepchnięty poza boisko,
zostanie pobity przez podwójnie zadowolonych kibiców, którzy
będą mogli dodatkowo odrzucić piłkę z powrotem do gry!
Szablon wyrzutu z autu jest umieszczany centralnie nad
polem, na którym po raz ostatni znajdował się zawodnik, zanim
wypchnięto go poza boisko.

Powalenia: Zawodnik, który jest powalony, powinien zostać
położony na polu twarzą do góry. Zawodnik może odnieść
kontuzję (patrz kontuzje, strona 11). Gdy zawodnik należący
do drużyny, której jest tura, zostaje powalony, powoduje stratę
i tura tej drużyny natychmiast się kończy!

Pola zaciemnione na rysunku powyżej pokazują pola, na które
zawodnik może zostać przepchnięty.

Podążanie: Zawodnik wykonujący blok może wykonać
specjalny ruch na pole zajęte przez zawodnika, który został
przepchnięty. Trener zawodnika blokującego musi zdecydować,
czy podążać za przepchniętym zawodnikiem, zanim nastąpią
kolejne rzuty kośćmi. Ten ruch jest darmowy i zawodnik ignoruje
strefy ataku przeciwników podczas tego ruchu (np. nie musi
wykonywać uniku wchodząc na nowe pole). Zawodnikom
wykonującym Rozegranie, ruch podążania nie zabiera żadnych
punktów ruchu (ponieważ już blok kosztuje ich jeden punkt
ruchu, więc to tak, jakby za niego już zapłacili).
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POWALENIA I KONTUZJE 
 

Zawodnik, który zostaje powalony lub przewrócony z
jakiegokolwiek powodu, powinien być położony na boisku twarzą
do góry na polu, na którym znajdował się w momencie upadku.
Jeśli zawodnik leży, traci całą swoją strefę ataku i nie może
wykonywać żadnych akcji, zanim przy następnej sposobności nie
wstanie, co kosztuje 3 punkty ruchu. Zawodnik może wstać w
strefie ataku przeciwnika bez wykonywania uniku (unik wykonuje
się w przypadku opuszczania pola w strefie ataku). Zauważ, że
zawodnik wstający, nie może wykonywać akcji bloku, ponieważ
albo wykonuje się akcję ruchu albo blokowania. Zawodnik po
wstaniu może wykonać każdą inną akcję niż blok. 

Zawodnik z piłką, który zostaje powalony lub przewrócony wy-
puszcza piłkę na pole, na które upadł. Piłka odbija się od niego
o jedno pole w losowym kierunku (zobacz odbijanie piłki, strona
13), ale dopiero po rzutach na przebicie pancerza i kontuzji,
jeśli takie nastąpią.

Po lewej: Zawodnik leży z twarzą do góry. Po prawej: Stojący zawodnik.

KONTUZJE
Za wyjątkiem, gdy przepisy mówią inaczej, każdy zawodnik,
który zostaje powalony może odnieść kontuzję. Trener prze-
ciwników rzuca dwoma kostakmi K6 i dodaje wyniki do siebie w
próbie przebicia wartości pancerza powalanego zawodnika.
Jeśli wyrzuca więcej, wtedy ma prawo wykonać rzut zgodnie z
Tabelą na Kontuzję w kolumnie obok, aby zobaczyć czy powalony
zawodnik nabawi się kontuzji.

Split Tendoncutter, skaveński Rozgrywający

WSTAWANIE
Zawodnik może wstać jedynie na początku akcji za koszt równy
trzem punktom swojego ruchu. Jeśli zawodnik ma mniej niż trzy
punkty ruchu, musi wyrzucić 4+ by wstać - jeśli mu się uda, nie
może poruszać się dalej za wyjątkiem Parcia Naprzód (zobacz
zasady dodatkowe, strona 20). Porażka podczas wstawania z
jakichkolwiek względów nie jest stratą.

ZMIANY
Nie można wprowadzić rezerwowego za kontuzjowanego
zawodnika lub zawodników, którzy opuścili boisko podczas
Drive’a. Rezerwowych zawodników można wprowadzać jedynie
podczas fazy rozstawiania po przyłożeniu, końcu pierwszej lub
drugiej połowy meczu.

Krasnoludzki Deathroller dopada kolejną ofiarę.

TABELA NA KONTUZJĘ 
2K6 Wynik
2-7 Ogłuszony - Pozostaw zawodnika na boisku, kładąc

go twarzą do dołu. Wszyscy zawodnicy leżący
twarzą do dołu odwracają się twarzą do góry na koniec
następnej tury swojej drużyny, nawet gdy następuje
strata. Odnotuj, że zawodnik nie może odwrócić się
twarzą do góry w turze, w której został ogłuszony.
Raz odwrócony twarzą do góry może wstać w każdej
następnej turze, używając stosownych zasad.

8-9 Znokautowany - Zdejmij zawodnika z boiska i umieść
go w boksie dla znokautowanych. Pod-czas wykopu,
ale przed rozstawieniem, rzuć K6 dla każdego ze
znokautowanych zawodników. Na wynikach 1-3 muszą
pozostawać w tym samym boksie i nie mogą z niego
wyjść, aż do ponownych rzutów podczas następnego
wykopu. Na wynikach 4-6 musisz przenieść zawodnika
do boksu dla rezerwowych i od razu można korzystać
z niego normalnie.

10-12 Kontuzja - Zdejmij zawodnika z boiska i umieść go w w
boksie dla martwych i kontuzjowanych. Zawodnik jest
wykluczony z gry do końca meczu. W rozgrywkach
ligowych rzuć na Rodzaj Kontuzji (zgodnie z tabelą na
stronie 25), żeby zobaczyć co dokładnie stało się
zawodnikowi.
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PODANIA 
 

Raz na turę jeden zawodnik drużyny, której jest tura, może
wykonać akcję podania. Zawodnik może poruszać się normalnie,
a po skończeniu swojego ruchu, może podać piłkę, nawet jeśli
jej odbiorca stoi na polu obok. Odnotuj, że zawodnik nie musi
trzymać piłki na początku akcji, na przykład może rozpocząć ruch
na pole z piłkę, podnieść ją i dopiero wtedy wykonać podanie.

PODANIE PIŁKI
Na początku, trener musi zadeklarować, że zawodnik z piłką
wykona podanie. Zawodnik może podać piłkę do innego
zawodnika ze swojej drużyny (lub z drużyny przeciwnej, jeśli
tego zechce), lub po prostu na puste pole, jednakże pierwsza z
tych decyzji będzie najkorzystniejsza - w której teraz będzie trzeba
osłaniać nowego zawodnika z piłką, innymi zawodnikami przed
atakami przeciwników! Piłka może być podana raz na turę. 

Następnie trener musi zmierzyć zasięg miarą rzutu (patrz,
strona 5, jak poprawnie mierzyć miarą rzutu). Jest całkowicie
dopuszczalne mierzenie odległości do różnych zawodników
podczas ruchu podającego, zanim wskaże się cel podania. Po
wykonaniu podania, zawodnik kończy swój ruch w tej turze,
nawet jeśli zostały mu jakieś punkty ruchu.

Odszukaj zwinność zawodnika w Tabeli Zwinności by znaleźć
wynik wymagany do wykonania poprawnego podania. Rzuć
K6 i dodaj lub odejmij modyfikatory do rzutu. Wynik 1 przed
modyfikacjami zawsze oznacza porażkę a wynik 6 przed
modyfikacjami zawsze oznacza sukces. 

Jeśli wynik końcowy jest równy lub wyższy od wymaganego,
podanie jest dokładne i dosięga celu. Jeśli rzut K6 jest niższy od
wymaganego, podanie jest niedokładne i zmierza obok celu. Rzuć
według szablonu rozrzutu trzy razy rzut po rzucie, by zobaczyć
gdzie upadła piłka. Odnotuj, że każdy rzut na rozrzut wykonuje
się oddzielnie, więc możliwe, że na końcu piłka wyląduje w
celu (choć to będzie przypadek). Piłka może być złapana dopiero
na końcowym polu ostatniego rozrzutu - przy pierwszych dwóch,
jeśli znajdzie się nad zawodnikiem, nie może być jeszcze łapana.

ODNOTUJ Zasady dodatkowe na stronie 22 dodają ewentualność
wypuszczenia podania przez podającego, a przeciwnikom dają
możliwość przechwytu podania.

POWTÓRKA W ZWOLNIONYM TEMPIE

ZWINNOŚĆ 1 2 3 4 5 6+ ZWINNOŚĆ 1 2 3 4 5 6+ 
RZUT NA PODANIE 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+ RZUT NA ZŁAPANIE 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+ 
MODYFIKATORY PODANIA MODYFIKATORY ŁAPANIA
Szybkie podanie +1 Łapanie dokładnego podania +1 
Krótkie podanie +0 
Długie podanie -1 

Łapanie niedokładnego podania,
piłki odbitej, lub piłki wyrzuconej z autu +0 

Daleka Bomba -2 
Za każdą strefę ataku 
przeciwka na polu podającego -1 

Za każdą strefę ataku
przeciwka na polu łapiącego

-1 

Bob: O, tam jest Grishnak Dusiciel Goblinów z Orcland Raiders, który
ma zwinność 3 i próbuje rzucić piłkę o 4 pola do Urgasha Gryzitopora.
Miara rzutu wskazuje granicę między szybkim a krótkim podaniem,
więc dłuższe z nich musi być wzięte pod uwagę. Czyli… krótkie!

Jim: Zgadza się, Bob. Zwinność 3 Grishnaka oznacza, że musi
wyrzucić 4 lub więcej by trafić do celu. Nie ma żadnych modyfikatorów,
ponieważ Grishnak nie jest w żadnej strefie ataku, a modyfikator dla
krótkiego podania wynosi +0. Grishnak odchyla ramię i wyrzuca 6.
Patrzy jak piłka leci, bam! prosto w cel!!! Teraz jedyne co Gryzitopór
ma do zrobienia, to ją złapać…

Bob: Tak jak mówisz, Jim. To dokładne podanie, więc Urgash dostaje
+1 do rzutu K6, ale obok niego stoi Griff Oberwald, więc szanse na
złapanie maleją o modyfikator -1, co oznacza, że Urgash potrzebuje 4
i więcej by złapać piłkę. Widownia cichnie podczas rzutu kostką. 3 - nie
złapał i piłka odbija się od niego o jedno pole.

Jim: Jeśli mogę się wtrącić, Bob, niecelne podanie powoduję stratę,
która kończy turę Orcland Raiders…
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TABELA ZWINNOŚCI_______________________________
Zwinność zawodnika   1  2  3  4  5  6 + 
Wymagany wynik na K6   6+  5+  4+  3+  2+  1+ 

Modyfikatory podania 
Szybkie podanie .............................................................  +1 
Krótkie podanie. .............................................................  +0 
Długie podanie.................................................................  -1 
Daleka Bomba. ................................................................  -2 
Za każdą strefę ataku przeciwka na polu podającego.....  -1 

ŁAPANIE PIŁKI
Jeśli piłka ląduje na polu zajętym przez stojącego zawodnika,
musi on podjąć próbę złapania piłki. Leżący i ogłuszeni
zawodnicy nie mogą jej łapać. Zawodnicy każdej z drużyn mogą
próbować łapać piłkę (jeśli zawodnik innej drużyny zdecyduje
się łapać piłkę może krzyknąć „moja” i do niej wyskoczyć).

Odszukaj zwinność zawodnika w Tabeli Zwinności, by znaleźć
wynik wymagany do poprawnego złapania piłki. Rzuć K6 i dodaj
lub odejmij modyfikatory do rzutu. Wynik 1 przed modyfikac-
jami zawsze oznacza porażkę a wynik 6 przed modyfikacjami
zawsze sukces.

Jeśli wynik końcowy jest równy lub wyższy od wymaganego,
piłka zostaje złapana. Umieść piłkę na podstawce zawodnika,
aby zaznaczyć że ją podniósł i trzyma w rękach podczas swojej
tury. Jeśli zawodnik, który złapał piłkę, nie wykonywał jeszcze
żadnych akcji w tej turze, może to teraz zrobić. Jeśli rzut K6 jest
niższy od wymaganego, zawodnik wypuszcza piłkę, która odbija
się od niego o jedno pole (patrz na odbijanie piłki poniżej).

TABELA ZWINNOŚCI_______________
Zwinność zawodnika 1  2  3  4  5  6 + 
Wymagany wynik na K6      6+  5+  4+  3+  2+  1+ 

Modyfikatory łapania 
Łapanie dokładnego podania. ....................................  +1 
Łapanie niedokładnego podania, 
piłki odbitej, lub piłki wyrzuconej z autu.......................  +0 
Za każdą strefę ataku przeciwka na polu łapiącego....  –1 

    Czy wiesz, że… 
Lowdown Ratz w tym roku testowali na treningach nowego zawodnika, ol-
brzymiego, czarnego wilka bojowego! Wilk zjadł sześciu zawodników z drużyny,
poważnie ranił czterech asystentów trenera, okaleczył medyka, po czym uciekł
na mokradła, niosąc w zębach jedyną piłkę jaką Ratz mieli; przekreślając ich
szanse na występ w finale Blood Bowl… nie, żeby mieli na to większe szanse,
niż niziołek na przeżycie zamknięty w ubikacji Chaos All-Stars.

ODBIJANIE PIŁKI 
Jeśli piłka jest wypuszczona lub nie złapana, albo odbija się na
pole z leżącym lub ogłuszonym zawodnikiem, albo zawodnik
jest przepchnięty, lub ląduje na polu z piłką, albo piłka
ląduje na puste pole (lub zajęte przez leżącego lub
ogłuszonego zawodnika), wtedy piłka się odbija. Odzwierciedla
to mniej więcej sytuację, gdy zawodnicy walcząc o piłkę jeden
przez drugiego, tylko ją muskają lub uderzają! Aby
dowiedzieć się, na które pole odbije się piłka, rzuć według
Szablonu Rozrzutu jeszcze raz. Jeśli piłka odbije się na pole
ze stojącym zawodnikiem, musi on spróbować ją złapać, jak
napisano wyżej. Jeśli zawodnik nie złapie piłki, wtedy odbijać
się będzie ponownie, aż nie zostanie złapana, nie spocznie na
pustym polu, lub wypadnie poza boisko. 

Jacob von Altdorf, ludzki łapacz

WYRZUT Z AUTU 
Gdy piłka wylatuje poza boisko, jest natychmiastowo odrzucana
przez zagorzałych kibiców! Użyj szablonu wyrzutu z autu, by
ustalić gdzie piłka poleci, startując z ostatniego pola, nad którym
znajdowała się zanim wypadła (patrz, strona 4, jak używać
Szablonu Wyrzutu z Autu, by odrzucić ją o 2K6 pól). Jeśli piłka jest
odrzucona na pole zajęte przez stojącego zawodnika, musi on
próbować ją złapać, jak napisano wcześniej. Jeśli piłka ląduje
na puste pole lub pole z leżącym lub ogłuszonym zawodnikiem,
wtedy się odbija. Jeśli w wyniku wyrzutu z autu piłka ponownie
wypadnie poza boisko, należy wykonać wyrzut jeszcze raz,
zaczynając od ostatniego pola, na którym znajdowała się na
boisku. Nie można przechwytywać piłki wyrzucanej z autu. 

STRATY 
Jeśli podanie do zawodnika drużyny, której jest tura, jest nie
złapane, następuje strata i ta tura się kończy. Strata nie następuje
dopóki piłka ostatecznie nie spocznie. Jeśli piłka nie trafi do
celu, ale zostanie złapana, strata nie nastąpi. Piłka może nawet
wylecieć poza boisko, zostać odrzucona na puste pole, ale
zawsze gdy po tym zostanie złapana przez zawodnika drużyny,
której jest tura, drużyna uniknie straty!
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PRZERZUTY 
Przerzuty w Blood Bowl są bardzo ważne, o czym szybko się
przekonasz. Są dwa rodzaje przerzutów: drużyny oraz zawodnika.
W obu przypadkach przerzuty pozwalają przerzucić wszystkie
kości, którymi rzuca się na jeden wynik. Tak więc, można na
przykład przerzucić rzut na unik, w przypadku którego należy
wyrzuconą kostkę wziąć i rzucić jeszcze raz, a w przypadku
wyrzuconych trzech Kości Bloku, wziąć trzy i rzucić nimi jeszcze
raz itd. 
BARDZO WAŻNE: Nie ma znaczenia ile przerzutów posiadasz,
albo jakiego typu, nie możesz żadnego rzutu kostką/kośćmi
przerzucić więcej niż raz.

PRZERZUTY DRUŻYNY 
Przerzuty drużyny reprezentują poziom wytrenowania drużyny.
Trener może użyć przerzutu do przerzucenia każdego rzutu
kośćmi (innego niż na przebicie pancerza, kontuzję i rodzaju
kontuzji) wykonanego przez zawodnika swojej drużyny na boisku
podczas swojej tury (nawet jeśli rzut kośćmi był udany). Wynik
nowego rzutu musi zostać zaakceptowany zamiast starego, nawet
jeśli jest mniej korzystny. Trener nie może wykonać więcej niż
jednego przerzutu na turę i nie może przerzucić rzutu, który
wykonał przeciwnik. 
Każdy trener musi pilnować znaczników przerzutu na polach obok
boksów, aby wskazywały ilość jaka mu jeszcze pozostała. Za
każdym razem gdy trener użyje przerzutu drużyny, musi usunąć
znacznik z odpowiedniego pola. Jeśli trener nie ma już
znaczników, nie może więcej używać przerzutów drużyny w tej
połowie. W przerwie meczu obie drużyny mają czas na
odpoczynek i regenerację, więc znaczniki wracają na swoje
miejsce w ilości z początku meczu.

PRZERZUTY ZAWODNIKA 
Niektórzy zawodnicy posiadają umiejętności pozwalające im
przerzucić kości w różnych sytuacjach. Na przykład miotacz po-
siada umiejętność Podanie, które pozwala mu przerzucić nieudany
rzut na podanie. Trener może użyć tyle przerzutów zawodnika
w jednej turze ile chce, a pojedynczy zawodnik może używać
swoich umiejętności, ile tylko zapragnie w całym meczu. Jednak
każdy osobny rzut kośćmi może być przerzucony tylko raz.

UMIEJĘTNOŚCI
Wielu zawodników w swoim opisie ma zapisane jedną lub
więcej umiejętności. Są to specjalne zdolności modyfikujące
poczynania zawodnika. Niektóre umiejętności zezwalają na
przerzut kości, jak napisano powyżej, inne zezwalają na
wykonanie specjalnych akcji. Pełny opis umiejętności podany
jest obok oraz na odwrocie zeszytu ze skrótem zasad. Pełna
lista umiejętności zostanie przedstawiona dalej, na razie jednak
zostańmy przy umiejętnościach przedstawionych tutaj. Będziesz
często zaglądać do skrótu zasad podczas pierwszych kilku gier
- ale nie przejmuj się, działania tych umiejętności szybko
się nauczysz.

    Czy wiesz, że... 
Były reprezentant skink Diegi Maratona próbował wznowić karierę. Nieszczęśliwie
mały skink, który zadziwiał nas wspaniałymi unikami oraz sprintami dla
Slashersów w sezonie 2486, przybrał potrójnie na wadze i teraz przypomina
mały zielony budyń, dzięki swojemu uzależnieniu od trzciny cukrowej. 

Olbrzymie długi (plotki głoszą,  że wyzwał Tzeentcha, boga chaosu i Pana Zmian
do gry w kości) sprawiły, że Diegi musiał wznowić karierę, aby uporządkować
swoje sprawy finansowe. Jeśli skink pokona swoje uzależnienie od trzciny cuk-
rowej, to możliwe, że będzie niespodziewaną gwiazdą tego sezonu. Tylko czy
ktokolwiek będzie chciał z nim podpisać kontrakt za horrendalne wynagrodzenie
jakiego żąda? 

Blokowanie: Jeśli korzysta się z umiejętności Blokowania,
wpływa ono na rezultat rzutu Kośćmi Bloku, jak
wyjaśniono w zasadach bloku. 

Odebranie: Zawodnik z umiejętnością Odebranie może
przerzucić kość, jeśli nie złapie piłki. Jeśli
używasz zasad dodatkowych, umiejętność
Odebrania pozwala wykonać przerzut dla
nieodebranego przekazania piłki oraz nieudanego
przechwytu. 

Unik: Zawodnik z umiejętnością Uniku może przerzucić
K6, jeśli nie uda mu się uciec ze strefy ataku.
Jednakże, zawodnik może przerzucić nieudany
Unik tylko raz na turę. Więc jeśli zawodnik
porusza się dalej i nie zdaje drugiego uniku, nie
może skorzystać z tej umiejętności ponownie.
Ponadto, jeśli korzysta się z umiejętności Uniku,
wpływa on na wynik rzutu Kośćmi Bloku (zobacz
zasady blokowania).

Podanie: Zawodnik z umiejętnością  Podania może
przerzucić K6 jeśli poda niecelnie. 

Pewny chwyt: Zawodnik z umiejętnością Pewny Chwyt może
przerzucić K6, jeśli nie uda mu się podnieść
piłki. Ponadto, jeśli używasz zasad dodatkowych,
przeciwnik z umiejętnością Wytrącenie Piłki nie
może z niej skorzystać przeciwko zawodnikowi
z Pewnym Chwytem.

Wielu zawodników ma umiejętności takie jak Odebranie, Podanie
itp. Jeśli w opisie umiejętności nie napisano inaczej, nie musisz
z niej korzystać, tylko dlatego, że zawodnik ją posiada i możesz
z niej skorzystać dopiero po wykonanym rzucie, na który ta
umiejętność może mieć wpływ. Na przykład możesz oznajmić,
że korzystasz z umiejętności Odebranie zarówno przed jak i po
rzucie K6 na złapanie. 
Z niektórych umiejętności korzysta się w turze przeciwnika. W tym
przypadku możesz zdecydować skorzystać z umiejętności po tym,
jak przeciwnik wykona akcję lub ruch na pole. Jeśli obaj trenerzy
chcą skorzystać z umiejętności dla tej samej akcji, trener którego
jest tura, musi skorzystać z umiejętności jako pierwszy. 
Odnotuj, że nie można cofnąć się w czasie i skorzystać z
umiejętności lub przerzutu, by wpłynąć na poprzednią akcję.
Np. jeśli zawodnik wykonał akcję Rozegrania podczas której
blokował przeciwnika, ruszył się o kilka pól i nagle stwierdził „A
teraz skorzystam z mojej umiejętności Pro by przerzucić rzut na
blokowanie.” - umiejętność lub przerzut muszą być wykorzys-
tane bezpośrednio przed lub po zdarzeniu, na które będą mieć
wpływ, albo nie będą mieć go wcale.
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ZWYCIĘSTWO W MECZU
Mecz Blood Bowl składa się z dwóch połów po 16 tur każda (8
tur na każdego trenera). Każdy z trenerów odpowiedzialny jest
za własny znacznik tur, tak by pokazywał ile tur ukończył i
musi przesuwać znacznik o jedno pole wzdłuż pól obok swoich
boksów na początku każdej swojej tury, jak wyjaśniono wcześniej.
Gra zatrzymuje się, kiedy obaj trenerzy ukończą ósmą turę, dając
tym samym upragniony odpoczynek zawodnikom oraz trenerom
oraz czas na uzupełnienie kompletu znaczników przerzutów na
polach przerzutów. Gra jest wznawiana kolejnym wykopem na
początku drugiej połowy. 

Drużyna z największą ilością przyłożeń na konieć ostatniej tury
drugiej połowy zwycięża. Jeśli jest remis, to mecz kończy się
remisem, chyba że obaj trenerzy zgadzają się na dogrywkę
“nagłej śmierci”. Rzuć monetą by określić, który z trenerów
wybierze spośród nich wykopującego i zacznie się trzecia seria
ośmiu tur na każdą drużynę. Wszystkie przerzuty, które zostały
na zakończenie drugiej połowy (włącznie z przerzutami zdobytymi
w trakcie zdarzeń podczas wykopu dzięki Motywacjom lub
Kartom specjalnych zagrań) pozostają w grze i mogą być
wykorzystywane w dogrywce, jednak drużyna nie otrzymuje
żadnych nowych przerzutów, jak to ma miejsce na początku
drugiej połowy. Pierwsza drużyna, która zdobędzie przyłożenie
wygrywa mecz. Jeśli żadnej się to nie uda, mecz zostanie
rozstrzygnięty przez konkurs rzutów karnych; każdy trener rzuca
K6, ten z wyższym wynikiem wygrywa, remis należy przerzucić!
Każdy niewykorzystany przerzut dodaje 1 do wyniku K6.

PRZYŁOŻENIE WE WŁASNEJ TURZE
Drużyna zdobywa przyłożenie we własnej turze, gdy jeden z jej
zawodników stoi w Strefie Punktowej i trzyma piłkę na koniec
jakiejkolwiek akcji zawodników swojej drużyny. Gdy to nastąpi,
gra się zatrzymuje, tłum wiwatuje lub gwiżdże, a czirliderki
tańczą wymachujac pomponami. Trener punktującej drużyny
ma również nasze przyzwolenie do skakania z radości, o ile
przesunie swój znacznik przyłożenia o jedno pole do przodu
na specjalnych polach przyłożenia przy boisku.

Liniowy goblinów

Każdy zawodnik może wejść do Strefy Punktowej w każdym
momencie, nawet jeśli nie trzyma piłki. Jeśli piłka jest do niego
rzucona, a on ją złapie, lub może ją podnieść w Strefie
Punktowej, następuje przyłożenie. Pamiętaj o kolejnośći
podczas przyłożenia, najpierw zawodnik musi zakończyć akcję,
stojąc w Strefie Punktowej; jeśli na przykład zawodnik wykona
nieudany unik i zostanie powalony w Strefie Punktowej,
wtedy nie zdobędzie przyłożenia. Jeśli zawodnik drużyny, której
jest tura wejdzie do Strefy Punktowej przeciwnika z piłką, nie
może jej opuścić z własnej woli w żadnym przypadku podczas
tej samej akcji, nie może też przekazać ani podać piłki nikomu
- będzie zbyt skupiony na zdobyciu przyłożenie przez siebie!

PRZYŁOŻENIE W TURZE PRZECIWNIKA
W niektórych rzadkich przypadkach drużyna może zdobyć
przyłożenie w turze przeciwnika. Na przykład zawodnik trzyma-
jący piłkę, może zostać przepchnięty do Strefy Punktowej przez
wykonanie na nim bloku. Jeśli jeden z Twoich zawodników
trzyma piłkę w Strefie Punktowej przeciwnika i w jakimkolwiek
momencie tury przeciwnika, wtedy Twoja drużyna natychmiast
zdobywa przyłożenie, ale musi przesunąć znacznik tury o jedno
pole na polach przyłożenia, co odzwierciedla wykorzystany czas
na celebrowanie niezwykłej metody przyłożenia!

WZNOWIENIE MECZU
Po każdym przyłożeniu oraz na początku drugiej połowy meczu,
gra zostaje wznowiona, a mecz kontynuowany. Jednakże
przed wykopem każdy trener powinien rzucić K6 dla każdego
znokautowanego zawodnika w drużynie. Wynik 4, 5, lub 6
wystarczy by zawodnik wrócił do gry, lecz każdy inny rezultat
oznacza, że musi pozostać w boksie dla rezerwowych. 

Obaj trenerzy mogą wtedy rozstawić gotowych zawodników,
dokładnie tak, jak zrobili to na początku meczu. Gdy gra zostaje
wznowiona po przyłożeniu, to drużyna zdobywająca przyłożenie
zawsze będzie wykopywała piłkę. Na początku drugiej połowy,
wykopywać piłkę będzie zawsze ta drużyna, która nie wykopywała
piłki na rozpoczęcie meczu.

W rzadkich przypadkach, jeśli któraś z drużyn nie ma
zawodników do rozstawienia po rzutach dla znokautowanych,
obie drużyny przesuwają znaczniki tur o dwa pola do przodu i
jeśli tylko jedna z drużyn może wystawić przynajmniej jednego
zawodnika, zdobywa przyłożenie (jednakże nie przyznaje się
za to żadnych Punktów Gwiazdorskich (patrz, strona 25)). Jeśli
w ten sposób przekroczy się liczbę 8 tur dla obu drużyn,
wtedy połowa się kończy. Jeśli zostały jeszcze jakieś tury w tej
połowie, grę kontynuuje się, tak jakby Drive się skończył (np.
należy oczyścić boisko i rzucić K6 dla znokautowanych).

PODDANIE MECZU
Możesz zdecydować się poddać mecz na początku jednej z
Twoich tur, zanim przesuniesz znacznik tury.

STOP! Właśnie przeczytałeś wszystkie zasady, 
których potrzebujesz do zagrania w Bood Bowl, 
używając drużyn i kart drużyn dołączonych do gry. 
Dlaczego by nie zgrać raz czy dwa, zanim 
przejdziesz do sekcji zasad dodatkowych…
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ZASADY DODATKOWE 
Wszystkie zasady dodatkowe są opcjonalne. To znaczy, że obaj trenerzy muszą ustalić, na jakie zasady dodatkowe (jeśli w ogóle)
będą grać przed rozpoczęciem meczu. W każdym razie wszystkie są gorąco polecane i szybko się o tym przekonasz, używając ich w
jeszcze bardziej ekscytujących i interesujących meczach bez spowalniania gry, ani wprowadzania zamętu. Daj im szansę! 

TWORZENIE DRUŻYNY BLOOD BOWLOWEJ 
Oprócz drużyn, o których można przeczytać w tych zasadach
gry, istnieje wiele innych, grających w różnych ligach na całym
znanym świecie. Jest wiele różnych ludzkich i orczych drużyn,
na przykład te, którymi możesz zagrać, używając plastikowych
modeli z tego zestawu.

Najrozmaitsze rasy grają w Blood Bowl (zarówno całe drużyny
jak i pojedyncze gwiazdy) i są wyszczególnione w późniejszych
działach. Tak więc możesz zacząć tworzenie własnej drużyny
Blood Bowlowej od razu, a ten dział prezentuje zasady dla
najpopularniejszych ras grających w Blood Bowl. Możesz użyć
plastikowych część dołączonych do gry, lub skompletować figurki
firmy Citadel w swoim lokalnym sklepie, albo przez mailowe
zamówienie na stronach Games Workshop. 

FORMULARZ DRUŻYNY
Plik formularzy drużyny służy do zapisywania charakterystyk
zawodników po to, aby obaj trenerzy mieli do nich dostęp
podczas gry (nie można ukrywać składu drużyny przed
przeciwnikiem). Właściciel gry dostaje od nas pełne prawo
do kopiowania formularzy na własny użytek. Na formularzach
widnieje wiele pustych pól do wypełnienia. Nie martw się
tym teraz, do tego potrzebna będzie gra w lidze, opisana na
stronach 24-29. 

KUPOWANIE ZAWODNIKÓW 
W przypadku tworzenia własnej drużyny, otrzymuje się skarbiec
z 1 000 000 sztuk złota. Odzwierciedla to gotówkę jaką
otrzymuje się od sponsorów, lub w jakiś inny podejrzany sposób, w
celu zakupienia zawodników. Pierwszym krokiem do stworzenia
drużyny, tak naprawdę, będzie przestudiowanie list drużyn (patrz,
strona 54-60) i zdecydowanie się na którąś. Wszyscy zawodnicy w
Twojej drużynie muszą być z tej samej listy. Na przykład drużyna
Wysokich Elfów nie może mieć w składzie żadnego człowieka,
ponieważ ludzie znajdują się na innej liście drużyny.

Po zdecydowaniu się na listę, której użyjesz, musisz kupić
zawodników do swojej drużyny. Każdy zawodnik w drużynie
kosztuje liczbę sztuk złota określoną na liście. Na liście drużyny
zawarto również  maksymalną liczbę każdego typu zawodnika,
którego możesz wziąć do drużyny. Na przykład drużyna ludzi
nie może mieć więcej niż dwóch miotaczy. W dodatku, drużyna
musi mieć w składzie co najmniej 11 zawodników i nie więcej
niż 16. Poza tymi ograniczeniami możesz mieć dowolne ilości i
typy zawodników, o ile masz wystarczająco złota na ich kupno.

PRZERZUTY I WSPÓŁCZYNNIK FANÓW
Podczas tworzenia zespołu nie dostajesz żadnych przerzutów ani
współczynnika fanów za darmo - musisz za nie zapłacić ze swo-
jego skarbca. Każdy przerzut kosztuje tyle złota, ile jest zapisane
na liście drużyny, którą wybrałeś i pozwala Ci przerzucić jeden
rzut na jedną połowę meczu. Jeśli rozegrałeś już jakiś mecz na
zasadach podstawowych, przekonałeś się zapewne, jak ważne
są przerzuty, dlatego dobrze jest wziąć przynajmniej jeden lub
dwa dla swojej drużyny.

Współczynnik Fanów reprezentuje popularność drużyny i może
mieć znaczenie podczas wyniku rzutu na tabelę wykopu. Wszys-
tkie drużyny zaczynają ze współczynnikiem równym 0. Podczas
tworzenia drużyny możesz podwyższyć Współczynnik Fanów do
9, licząc za każdy stopień 10 000 sztuk złota. Każdy stopień
współczynnika fanów powiększa Wartość Drużyny o 10 000.

PERSONEL
Personel udziela istotnego wsparcia drużynie. Personel nigdy nie
jest wpuszczany na murawę. Podczas meczu musi pozostawać
poza boiskiem. Każda drużyna może zatrudnić następujących
członków personelu:  

PIERWSZY TRENER (inaczej menadżer lub Da Boss)
Ta figurka będzie przedstawiać Ciebie i nie kosztuje żadnych
sztuk złota, żeby ją zatrudnić. Twoim głównym zadaniem podczas
meczu jest krzyczeć i wrzeszczeć na swoich zawodników, aby ich
zdopingować do walki, a co ważniejsze aby krzyczeć i wrzeszczeć
na sędziego, kiedy zagwiżdże przeciwko Twojej drużynie. Żadna
z tych rzeczy nie ma bezpośredniego wpływu na grę (chociaż
może zdeprymować trenera przeciwników). Możesz, jeśli chcesz,
użyć odpowiedniego modelu, który będzie przedstawiał Twoją
Blood Bowlową wersję!

    Czy wiesz, że... 
Helmut Wulf, twardy jak skała, gwiazdor Blood Bowl, władający piłą łańcuchową
z wprawą szalonego sadysty, został właścicielem dwóch ekskluzywnych rezydencji
dzięki udziałowi w reklamie „Same końcówki, Panie” dla agencji „Manufaktura
Fryzjerska”. Lata spędzał w Granicznych Księstwach, a zimował w Lustrii. Helmut
pozostawał aktywny blisko swoich posiadłości i wynajmował się lokalnym
drużynom, w pobliżu których aktualnie mieszkał, nawet jeśli oznaczało to dzielenie
prysznica z wampirami w lecie, czy użeranie się z jaszczuroludźmi w zimie.
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    Czy wiesz, że… 
Bardzo długa historia Blood Bowla zaściełana jest zwłokami drużyn, 
które - z różnych względów - nie przetrwały do następnego meczu. 
Niektóre z powodu gotówki, co jest zrozumiałe, ponieważ Blood Bowl 
to drogi sport, wymagający ogromnych ilości złota - co meczowe 
łapówki dla sędziów, czy kupowanie usług magicznych, pochłaniają
fortunę, gdy sprawdza się bilans roczny. Niektóre z drużyn nie przуtrwały 
z powodu kibiców; co też jest zrozumiałe, ponieważ fani Blood Bowl 
są bardzo wymagający. Zespół, który przegrywa wszystkie mecze po 
kolei przez siedem lat, powinien spodziewać się znacznych pustek na 
kołowrotkach stadionowych. W niektórych przypadkach kibice stosują
bardziej drastyczne metody, by powstrzymać zjazd swojego zespołu; w 
2473 Streissen Vampires byli systematycznie dobijani przez zdener-
wowanych kibiców przez trzy lata z rzędu, kiedy to zajmowali ostatnie 
miejsca w każdej możliwej kategorii. Najgorzej gdy drużyny przestają
istnieć z powodu braku zawodników. To zdarza się dość często. 
Niektórych drużyn nie ma już z nami, np.:

Shortstuff Scurriers: Drużyna niziołków Scurriers zadebiutowała w 
Centralnej Dywizji NFC w 2479. Nieszczęśliwie, przegrała pierwsze 
34 mecze i została rozwiązana na fali wielkiego oburzenia! (2479-2480) 

Haffenheim Hornets: Zjedzeni przez pomyłkę na przedmeczowej kolacji 
przez Oldheim Ogres. Ogry pomyliły ubranych w pasiaste stroje Szerszeni 
z niewolnikami, których rytualnie jedzą przed każdym meczem, by im się 
poszczęściło w meczu. Tym razem to zadziałało naprawdę, ponieważ in-
cydent dał drużynie Oldheim wolną drogę do następnej rundy. (2417-2460)

Wuppertal Wotans: Wszyscy członkowie tej doświadczonej ekipy, włącza-
jąc w to właściciela (który leżał w swoim domu w łóżku w tym czasie) 
zostało w podejrzany sposób rażonych piorunem na dwie minuty przed 
początkiem decydującego półfinału przeciwko Chaos All Stars. (2483)

Asystenci trenera
Asystenci trenera to koordynatorzy ofensywy, defensywy, 
personalni trenerzy legendarnych gwiazd i wielu innych. Im 
zespół odnosi więcej sukcesów, tym liczba asystentów zdaje 
się rosnąć i rosnąć. Im więcej masz asystentów trenera w 
drużynie, tym większą masz szansę na wygranie Błyskotliwego 
Trenera w wyniku rzutu na Tabelę Wykopu (patrz, strona 19).

Każdy zatrudniony asystent trenera kosztuje 10 000 sztuk 
złota i powinien otrzymać odmienną specjalizację. Asystenci 
nie muszą być reprezentowani przez modele, ale jest o wiele 
zabawniej gdy są!

Cheerleaderki
Większość Blood Bowlowych drużyn ma zespół lub dwa 
cheerleaderek do zdopingowania zarówno zawodników jak i 
kibiców. Cheerleaderki mają być biczem na oszalałych kibiców i 
prowadzić tak pieśni, by z krzyczącym i wyjącym tłumem 
zbudować ogłuszające crescendo. Im więcej masz cheerleaderek 
w drużynie, tym większąmasz szansę na wygranie Wiwatujących 
Fanów w wyniku rzutu na Tabelę Wykopu (patrz, strona 19).

Cheerleaderki kosztują 10 000 sztuk złota za każdą. Cheerleaderki 
nie muszą być reprezentowane przez modele, ale jest o 
wiele zabawniej gdy są!

Kolejny raz, dobra robota!

Medyk
Medyk jest uzdrowicielem parającym się wszelkimi sztukami 
uzdrawiania, który dogląda kontuzjowanych zawodników w 
drużynie - i ma na okrągło pełne ręce żmudnej roboty! Zatrudni-
enie medyka na stałe, aby doglądał zawodników w trakcie 
meczu, kosztuje 50 000 sztuk złota. Może być reprezentowany 
przez odpowiedni model firmy Citadel, jeśli chcesz. Drużna nie 
może zatrudnić więcej, niż jednego medyka. Drużyny Khemri, 
Nekromantów, Nurgle’a i Nieumarłych nie mogą zatrudnić
medyka ani z niego korzystać. 

Podczas meczu medyk może próbować uleczyć zawodnika, 
który odniósł kontuzję, lub został znokautowany. Medyk 
może być użyty tylko raz w trakcie meczu. Jeśli zawodnik został
znokautowany, pozostaje na boisku jako ogłuszony, lub przenosi 
się do boksu rezerwowych, jeśli był poza boiskiem. W innych 
przypadkach, natychmiast po odniesieniu kontuzji, możesz użyć
medyka, zmuszając przeciwnika do ponownego rzutu na 
rodzaj kontuzji (patrz, strona 25) i wtedy możesz wybrać wynik, 
jeden z dwóch, który będzie obowiązywał. Jeśli zawodnik jest 
tylko ciężko ranny po rzucie (nawet jeśli był to pierwszy rzut na 
rodzaj kontuzji), medyk ulecza go wpompowując w niego 
moc środków przeciwbólowych tak, że zawodnik może wrócić
do boksu dla rezerwowych. 

Zamiast zatrudniać medyka, Nekromanci i Nieumarli mogą
korzystać z usług nekromanty. Nekromanta jest darmowy i 
zapewnia drużynie raz na mecz Wskrzeszenie Umarłych. Jeśli 
zawodnik drużyny przeciwnej z siłą 4 lub niższą nie posiada 
umiejętności Regeneracja lub Kunus, a zostaje zabity podczas 
meczu (po interwencji medyka lub jej braku), drużyna może 
natychmiast umieścić nowego zawodnika zombie w boksie dla 
rezerwowych (to może spowodować przekroczenie limitu 16 
zawodników w drużynie przed końcem meczu). Podczas uak-
tualniania składu drużyny w kroku 5 (patrz, strona 29) możesz 
dodać takiego 
zawodnika do 
swojego składu 
za darmo, jeśli 
masz mniej niż 
16 zawodnków w 
drużynie. Wartość 
takiego zombie 
należy doliczyć  do 
Wartości Drużyny.

dodać takiego
zawodnika do
swo jego sk ładu 
za darmo, jeśli 
masz mniej niż
16 zawodnków w 
drużynie. Wartość
takiego zombie
należy doliczyć  do
Wartości Drużyny.

    Czy wiesz, że...
Morg i Torg odmawiają każdej ofercie, gdy mają grać u boku Ramtuta III. Gdy 
Morg rozpoczął pracę jako wolny strzelec, on i Ramtut zostali wynajęci przez 
Champions of Death, by grać przeciwko Asgard Ravens. Pierwszy trener To-
molandry wierzył, że jest na tyle potężnym nekromantą, by wskrzesić ogra i w 
związku z tym miał nikczemny plan dla Morga. Tomolandry przekupił
Ravenów by skupili swoje bloki na Morgu i go faulowali, Ramtut dostał zaś
ekstra za przypadkowe blokowania Morga w nadziei na śmiertelny rezultat. 
Po trzecim miażdżącym kości uderzeniu przez zawodników z drużyny, Morg 
zdał sobie sprawę ze swojej naiwności i w gniewie dosłownie nie tyle co 
przedarł się przez, a rozszarpał na strzępy większość zawodników Champi-
ons, personel, cheerleaderki oraz rezerwowych, zanim opuścił boisko. 
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TABELA WYKOPU
 

Wiele rzeczy może przydarzyć się podczas meczu w Blood Bowl:
jedna z drużyn może mieć dzień konia, albo hałaśliwi kibice
mogą rzucić czymś twardym (np. kamieniem!) w zawodników
przeciwnej drużyny, albo nawet wbiec na murawę!

Tabelę Wykopu stosuje się do odtworzenia takich niezwykłych,
choć nierzadkich zdarzeń. Po rozstawieniu obu drużyn, postępuj
według poniższej kolejności: 

• Umieść piłkę na boisku 
• Rzuć na rozrzut by sprawdzić gdzie piłka wyląduje
• Rzuć na Tabelę Wykopu 
• Wykonaj wynik z Tabeli Wykopu
• Odbij/ złap/ lub zrób Odłożnie piłki 

Wybieranie losowego zawodnika
Niektóre wyniki w Tabeli Wykopu wymagają od trenera wyboru
losowego zawodnika. Dlatego pomocne będą dołączone do gry
znaczniki losów z numerami od 1 do 16. Każdy znacznik
odpowiada zawodnikowi z tym samym numerem na formularzu
drużyny. Do zaznaczania jednego lub więcej zawodników, włóż
wszystkie znaczniki do nieprzeźroczystego pojemnika lub worka
i nie patrząc, wyciągnij określoną ilość znaczników. 

Przerzuty a Tabela Wykopu
Nie można przerzucić wyniku na Tabelę Wykopu przerzutem
drużyny. Dodatkowo, nie można przerzucać rzutów podczas
wylosowanych zdarzeń z tabeli, takich jak rzut K3 dla Wybitnych
osiągnięć trenerskich czy rzut K6 dla Zadymy. Przerzutu
drużyny nie można zastosować do rzutu na złapanie, gdy piłka
ląduje po wykopie: jednakże zawodnicy mogą użyć umiejętności
Odebranie lub Zawodowiec do jego przerzucenia.

    Czy wiesz, że...
Burzowe giganty miewały barwne (głównie krwisto-czerwonego koloru)
kariery w Blood Bowl.

Burzowy gigant Galak Drapaczgwiazd stał się pierwszym sędzią, który
znalazł się w pierwszej 10 sezonu mordów i okaleczeń. Był również
kluczem do eksperymentu “oka w niebie”, systemu wizji telepatycznej,
kiedy sędziował z czarodziejem na ramieniu transmitującym mecz do
kryształowych kul i magicznych luster na cały znany świat. Eksperyment
zakończył się podczas jednego, szczególnie ekscytującego meczu, gdy
spadł z ramienia tylko po to, by nabić się na szpikulec hełmu przebie-
gającego akurat niziołka. Ten incydent został również odnotowany jako
jeden z nielicznych rekordowych mordów, dokonanych przez zawodnika
niziołka w jednym meczu Blood Bowl.

Najwyższym zawodnikiem jaki wszedł na boisko Blood Bowla był
mniejszy brat Galaka, Gurk Drapaczchmur, obrońca Asgard Ravens.
Wysoki niczym dziewięciu ludzi, Gurk zagrał tylko w jednym meczu,
zanim został dożywotnio zdyskwalifikowany po tym, jak po meczu z
Halfling Greenfield Grashuggers, w skład którego wchodził równie
legendarny kapitan Wielki Jobo Owłosionostopy, Gurk drastycznie
zmniejszył wzrost kapitana Grashuggers przez nadepnięcie na niego.

Asgard Ravens zatrudniali Burzowych Gigantów do korzystania z luk w
przepisach Blood Bowl przez jeden sezon, aż NAF ponownie uściśliło
zasady gry.  Boisko do Blood Bowla według oryginalnych przepisów
miało liczyć sobie 100 na 60 kroków, ale nie było napisane kroków jakiej
rasy. Drużyny grające na wyjeździe u Asgard Ravens tego roku mogły
przekonać się, że kroki w lidze Burzowych Gigantów mogą oznaczać
dla zwykłego zawodnika kilkudniową podróż przez boisko i to tylko po
to, by dostać się z ławki do podrzutu monetą na rozpoczęcie meczu!

    Czy wiesz, że…
Spora część kibiców upatruje w
meczach Blood Bowla sposob-
ność do wszczynania tylu burd i
zniszczeń jak to tylko możliwe. W
zasadzie wielu kibiców czuje, że
należy coś zrobić z tą mniejszą
garstką spokojnych kibiców, która
przychodzi na mecze tylko po to
by je spokojnie oglądać, psując
tym wszystkim wokół całą zabawę.

Kibice
Ogromna ilość widzów towarzyszy każdej grze w Blood
Bowl, część wspiera jedną drużynę, część drugą. Inni
przychodzą by cieszyć się samym widowiskiem. Przewaga
fanów wspierających jedną drużynę nad wspierającymi drugą,
może mieć duży wpływ na wynik meczu. Aby określić jak
wielu widzów włącza się do kibicowania Twojej drużynie, rzuć
2K6 i dodaj swój Współczynnik Fanów do wyniku. Pomnóż
wynik przez 1 000, co da liczbę kibiców wspierających Twoją
drużynę. Na przykład Lowdown Ratz mają Współczynnik
Fanów równy 5. Rzucono 2K6 na liczbę towarzyszących
fanów. Wypadło 2 i 6. Dodając 5 za Współczynnik fanów
daje 13, co oznacza, że 13 000 szczurzych kibiców przyszło
na mecz.

Liczba kibiców wspierających Twoją drużynę może z łat-
wością wpłynąć na zwycięstwo lub porażkę. Ich kibicowanie
może niezwykle zdopingować Twoich zawodników do więk-
szych starań, albo ich dobrze zaadresowana i wypełniona
kamieniami puszka Bloodweisera może na zawsze pozbawić
przeciwnika jego gwiazdy. Do przedstawienia efektywności
kibiców w meczu, każda drużyna dostaje modyfikator zwany
Sławą, wpływającą na rzut na Tabelę Wykopu oraz na
pomeczowe wpływy do skarbca. Jeśli rzut na ilość fanów
oznacza równą lub mniejszą ich ilość od przeciwnika,
wtedy Twoja Sława jest równa zeru. Jeśli masz więcej
towarzyszących Ci fanów niż przeciwnik, Twoja Sława
wynosi +1 na ten mecz. W wyjątkowych przypadkach, kiedy
Twoja drużyna ma równo dwa razy lub więcej fanów niż
przeciwnik, Twoja Sława będzie wynosić +2.
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TABELA WYKOPU

2K6 Wynik
2 Sędzia kalosz: Kibice wyegzekwowali straszliwą

zemstę na sędzim za jego wątpliwe decyzje, czy to
w tym meczu, czy dawniejszym. Jego zastraszonego
zmiennika łatwo namówić do patrzenia w inną
stronę. Każda drużyna otrzymuje jedną dodatkową
łapówkę w tym meczu. Łapówka daje możliwość
zignorowania jednego gwizdka sędziego za faul, po
którym zawodnik musi opuścić boisko, albo za sekretną
broń dyskwalifikującą go w meczu. Rzuć K6: na
wyniku 2-6 łapówka zostaje przyjęta (zapobiega to
stracie, gdy zawodnik miał opuścić boisko za faul),
natomiast na wyniku 1 łapówka przepada, utrzymując
decyzję sędziego! Każda łapówka może być użyta
raz podczas meczu.

3 Zadyma: Padają wyzwiska między dwoma zawodnikami,
szybko przeradzając się w bójkę między drużynami.
Jeśli znacznik drużyny odbierającej wskazuje siódmą
turę połowy, obie drużyny przesuwają znacznik o jedno
pole do tyłu, ponieważ sędzia cofnął czas sprzed roz-
poczęcia sprzeczki. Jeśli drużyna odbierająca jeszcze
nie wykonywała tury w tej połowie, sędzia pozostawia
lecący czas podczas bójki i znaczniki należy przesunąć
do przodu o jedno pole. W pozostałych przypadkach
rzuć K6. Na 1-3 obie drużyny przesuwają znaczniki
tury do przodu o jedno pole. Na 4-6 obie przesuwają
do tyłu.

4 Doskonała obrona: Trener drużyny wykopującej
może rozstawić swoich zawodników ponownie w
obronie z zachowaniem wszystkich zasad. Drużyna
odbierająca musi pozostać w tym samym roz-
stawieniu.

5 Wysoki wykop: Piłka została kopnięta bardzo wysoko,
dając czas zawodnikowi drużyny odbierającej, do
zajęcia lepszej pozycji podczas jej łapania. Jakikolwiek
zawodnik z drużyny odbierającej, nie będący w żadnej
strefie ataku przeciwnika, może przemieścić się na
pole, na które wyląduje piłka, bez względu jaką ma
Wartość Rruchu, o ile pole jest nie zajęte. 

6 Wiwatujący fani: Każdy
trener rzuca K3, dodając do
wyniku swoją Sławę (patrz,
strona 18) oraz liczbę
cheerleaderek jaką posiada
w drużynie. Drużyna z więk-
szym wynikiem jest tak
zdopingowana przez fanów,
że otrzymuje dodatkowy
przerzut na tą połowę. Jeśli
obie drużyny wyrzucają ten
sam wynik, obie dostają po
przerzucie.

2K6 Wynik
7 Zmiana pogody: Rzuć ponownie na Tabelę Pogody

(patrz, strona 20). Zastosuj nowy wynik pogody.
Jeśli pogoda zmieniła się na przyjemną, delikatny
podmuch wiatru zwiewa piłkę o jedno dodatkowe
pole w losowym kierunku.  

8 Wybitne osiągnięcie trenerskie: Każdy trener rzuca
K3, dodając do wyniku swoją Sławę (patrz, strona
18) oraz liczbę asystentów trenera jaką posiada w
drużynie. Drużyna z większym wynikiem otrzymuje
dodatkowy przerzut na tą połowę dzięki doskonałym
wskazówkom asystentów. Jeśli obie drużyny wyrzu-
cają ten sam wynik, obie dostają po przerzucie.

9 Szybki skok: Atakujący rozpoczęli Drive’a
błyskawicznie, zanim defensywa była gotowa,
łapiąc ją na wykroku. Wszyscy zawodnicy drużyny
odbierającej mogą poruszyć się o jedno pole. To
darmowy ruch i może być wykonany na sąsiednie
pole ignorując strefy ataku. Można to wykorzystać
do wkroczenia na połowę przeciwnika. 

10 Rozegranie!: Obrona rozpoczęła Drive’a
błyskawicznie, zanim atakujący byli gotowi, łapiąc
ich na wykroku. Drużyna wykopująca otrzymuje
darmową turę, jednakże zawodnicy będący w
strefach ataku przeciwnika nie mogą wykonać
żadnej akcji. Drużyna wykopująca może używać
przerzutów w tej turze. Jeśli jakiś zawodnik za-
liczy stratę, bonusowa tura natychmiast się kończy.

11 Daj kamienia!: Wściekły kibic rzucił kamieniem w
jednego z zawodników. Każdy trener rzuca K6 i
dodaje do wyniku swoją Sławę (patrz, strona 18).
Wyższy wynik oznacza lot kamienia w drużynę
przeciwną, remisowy - kamienie poleciały w stronę
obu drużyn. Wyznacz losowo, który z zawodników
przeciwnej drużyny został trafiony (liczą się tylko
zawodnicy na boisku) i rzuć kośćmi od razu na
kontuzję. Nie trzeba rzucać na przebicie pancerza.

12 Inwazja: Obaj trenerzy rzucają K6 za każdego
zawodnika przeciwników na boisku i do rzutu
dodają swoją Sławę (patrz, strona 18). Jeśli wynik
to 6 lub więcej po modyfikacjach, zawodnik zosta-
je ogłuszony (zawodnik z umiejętnością Kuli na
łańcuchu zostaje znokautowany). 
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POGODA 
Zawodnicy grający w
Blood Bowl są solidnie
zahartowani i nie zaskak-
ują ich kaprysy pogodowe.
Lodowe kry na najdalszej
północy, czy parne
dżungle Lustrii, skrywają
areny otwierające swe
bramy w dni meczowe,
na których ścierający
skupiają się na swoich
obowiązkach nie zważając
na klimat. Na początku
meczu każdy trener rzuca
K6. Po zsumowaniu
wyników, znajdź w Tabeli
pogody jaka pogodę jest
dzisiaj.

TABELA POGODY   

2K6 Wynik

2 Skwar: Jest tak gorąco i wilgotno, że niektórzy za-
wodnicy padają z wyczerpania. Rzuć K6 dla każdego
zawodnika na boisku pod koniec Drive’a. Wynik 1
oznacza wyczerpanie i zawodnik nie może zostać
rozstawiony aż do następnego wykopu.

3 Bardzo słonecznie: Wspaniały dzień, jednak oślepiające
słońce daje modyfikator -1 do wszystkich rzutów na podanie.

4-10 Przyjemnie: Idealna pogoda do gry w Blood Bowl.

11 Ulewa: Padający deszcz nadaje śliskości piłce.
Obowiązuje modyfikator -1 do wszystkich prób na
złapanie, przechwyt lub podniesienie piłki.

12 Śnieżyca: Jest mróz i pada śnieg! Lód na boisku
powoduje poślizg i Powalenie każdego zawodnika
za każde dodatkowe pole, po którym będzie Parł
Naprzód wyrzucając 1 lub 2, natomiast opad śniegu
zezwala na próbę tylko szybkich i krótkich podań.

PRZEKAZANIE PIŁKI
Przekazanie następuje, gdy piłka jest przekazana z ręki do ręki
zawodników tej samej lub przeciwnej drużyny, stojących na
sąsiednich polach. Przekazania jest taką akcją jak Ruch, Blok,
Rozegranie i Podanie. Możesz zadeklarować tylko jedną akcję
Przekazanie na turę. Możesz się poruszyć, zanim przekażesz
piłkę, lecz po Przekazaniu zawodnik nie może już się poruszać
w tej turze, nawet jeśli zostały mu jeszcze jakieś punkty ruchu.
Piłka nie może zostać przekazana w turze przeciwnika. Jeśli piłka
po przekazaniu spadnie na murawę, lub nie zostanie złapana
przez zawodnika drużyny, której jest tura, nastąpi strata.

Żaden rzut nie jest potrzebny do sprawdzenia skuteczności
przekazania - jest ono z automatu udane i trafia na pole z
docelowym odbiorcą. Jednakże zawodnik, któremu piłka została
przekazana musi wykonać rzut na złapanie (patrz, Łapanie piłki
na stronie 13). Użyj tych modyfikatorów do rzutu na złapanie:

Łapanie przekazanej piłki.. +1
Za każdą strefę bloku przeciwnika na polu zawodnika.......... -1 

PARCIE NAPRZÓD!
Gdy zawodnik wykonuje jakąś akcję z wyjątkiem bloku, może
próbować ruszyć się jedno lub dwa dodatkowe pole więcej niż
normalnie mógłby się ruszyć - nazywamy taki ruch Parciem
Naprzód lub GFI. Odnotuj: jeśli zasady odnoszą się do zwykłego
ruchu, nie wliczaj do tego ani jednego z pól Parcia Naprzód.

Rzuć K6 dla zawodnika, który poruszył się o dodatkowe pole.
Wynik 1 oznacza potknięcie się oraz Powalenie zawodnika na
pole, na które się poruszał. Rzuć by sprawdzić czy doznał kontuzji
(patrz, strona 11). Na wyniku innym niż 1 zawodnik porusza się
bez nieszczęśliwych upadków. Jeśli zawodnik został Powalony,
jego drużyna zalicza stratę, a jej tura kończy się natychmiastowo.

Zawodnik, który wykonuje akcję Rozegrania, może Przeć
Naprzód w celu wykonania bloku. Rzuć K6 dla zawodnika
deklarującego blok. Wynik 1 oznacza Powalenie zawodnika jak
napisano powyżej. Na wyniku innym niż 1 zawodnik blokuje bez
nieszczęśliwych upadków. Jeśli zawodnik został Powalony, jego
drużyna zalicza stratę, a jej tura kończy się natychmiastowo.
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ASYSTA PRZY BLOKU
Po zadeklarowanym bloku, pozostali zawodnicy mogą asystować
blokującym lub blokowanym. Pozwala to przynajmniej dwóm
atakującym zmówić się przeciwko obrońcy, lub przynajmniej jed-
nemu obrońcy pomóc blokowanemu koledze z drużyny. Każdy
z asystujących zawodników dodaje +1 do Siły zawodnika, któremu
asystuje. Asystowanie przy bloku nie jest akcją i zawodnik może
asystować przy bloku ile razy chce w każdej turze. Zawodnik
może aszstowa nawet jeśli poruszył się, lub wykonał akcję.

Najpierw trener drużyny atakującej deklaruje czy któryś z jego
zawodników będzie asystował przy bloku, potem trener drużyny
broniącej musi wskazać swoich zawodników asystujących za-
wodnikowi blokowanemu. Podczas asysty zawodnik musi:

1. Znajdować się na polu obok przeciwnika blokującego lub
blokowanego oraz… 

2. Nie znajdować się w strefie ataku żadnego innego
przeciwnika oraz… 

3. Znajdować się w pozycji stojącej oraz… 

4. Posiadać własną strefę ataku. 

   Czy wiesz, że…
Drużyna wysokich elfów Dragon Princes
składała się wyłącznie z  elfich książąt
oraz wielkich lordów, którzy byli tak
dumni i zadufani w sobie, że odmawiali
gry wszystkim nie dorównującym im
rangą ani pochodzeniem.

W konsekwencji nigdy nie zagrali prze-
ciw nikomu i zostali zdyskwalifikowani
po pięciu sezonach bez rozegranego
meczu!

KAA-RUNCH! 

Wynik bloku dotyczy tylko dwóch zaangażowanych w blok. Wynik
nie ma żadnego wpływu na zawodników asystujących przy bloku.
Podobnie tylko umiejętności obu zawodników zaangażowanych w
blok mogą mieć zastosowanie. Nie można korzystać z umiejęt-
ności należących do żadnych zawodników asystujących.

 

POWTÓRKA W ZWOLNIONYM TEMPIE

Bob: Urgash Gryzitopór przygotowuje się by zmieść z drogi Ivana
Kellhoofera. Obaj, Urgash i Ivan, mają po 3 siły, co oznacza, że Urgash
normalnie powinien rzucić tylko jedną kością bloku i przyjąć rezultat jaki
wypadnie. 

Jim: To jest absolutnie prawidłowe, Bob, ale w przypadku Urgasha,
przydzielona zostaje mu asysta Grishnaka Dusiciela Goblinów, który
dodaje mu +1 do siły. Oznacza to, że liczy się jakby Urgash miał siłę
4, a Ivan 3, więc Urgash dostaje dwie kości do rzucenia i wybierze
yłu.

Bob: Jeśli mógłbym wrócić do tej sytuacji, Jim, myślę że powinniśmy
wspomnieć fanom o Snagdze Snotdusicielu, który też chciał
asystować Urgashowi, jednakże nie mógł, ponieważ znajdował się w
strefie ataku Helmuta Headreki.
 

 

 
 

SIŁA ZAWODNIKÓW
 

RZUĆ: 
Równa siła obu zawodników Jedną Kością Bloku
Jeden zawodnik silniejszy Dwiema Kośćmi Bloku
Jeden zawodnik ponad
dwa razy silniejszy Trzema Kośćmi Bloku
*Trener silniejszego zawodnika wybiera, której Kości Bloku użyje.

 

wynik jednej z nich. Rzuca         (atakujący powalony) i         (przepchnięcie),
wybierając tylko przepchnięcie Ivana do tyłu.
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PRZECHWYTY I WYPUSZCZENIA PIŁKI
Gdy zawodnik rzuca piłkę, wiele rzeczy może pójść źle.
Zazwyczaj może nie trafić w cel, lub piłka nie zostanie
złapana przez odbierającego i te zdarzenia dotyczą zwykłych
zasady podania. Czasami jednak piłka może wymsknąć się
z rąk podczas podawania i upaść na sąsiednie pole, lub
może zostać przechwycona przez przeciwnika, nim doleci na
docelowe pole. Te zdarzenia są przedstawione w dodatkowych
zasadach poniżej.

Przechwyty 
Jeden z zawodników drużyny przeciwnej może próbować przech-
wycić rzuconą piłkę. Aby wykonać przechwyt zawodnik musi:
• mieć plastikową miarę rzutów przynajmniej częściowo nad

polem, na którym stoi oraz… 
• posiadać własną strefę ataku oraz…
• stać bliżej podającego niż podający zawodnika/pola do

którego rzuca piłkę oraz…
• stać bliżej zawodnika/pola, który jest celem podania niż

podający.

Odnotuj, że tylko jeden zawodnik może próbować przechwycić
podanie, bez względu ilu spełnia powyższe warunki. 

Trener musi zadeklarować, że jeden z jego zawodników będzie
próbował wykonać przechwyt, zanim podający rzuci kostką by
zobaczyć czy trafi do celu. Odszukaj zwinność zawodnika w
Tabeli Zwinności, by znaleźć wynik wymagany do przechwycenia
piłki. Rzuć K6 i dodaj lub odejmij wszystkie modyfikatory do
wyniku rzutu K6. Wynik 1 przed modyfikacjami zawsze oznacza
porażkę, a wynik 6 przed modyfikacjami zawsze sukces.

Jeśli zmodyfikowany wynik końcowy jest niższy od wymaganego,
zawodnikowi nie udaje się przechwycić piłki i podanie jest
kontynuowane normalnie. Jeśli wynik rzutu K6 jest równy lub
wyższy od wymaganego, wtedy zawodnik udanie przechwytuje
piłkę łapiąc ją w ręce. Umieść piłkę na podstawce zawodnika
aby zaznaczyć, że trzyma piłkę. Udany przechwyt powoduje
stratę i tura drużyny podającej piłkę kończy się natychmiastowo.

TABELA ZWINNOŚCI ______________________________
Zwinność zawodnika  1  2  3  4  5  6 + 
Wymagany rzut K6   6+  5+  4+  3+  2+  1+ 

Modyfikatory przechwytu
Próba przechwytu. ....................................... -2 
Za każdą strefę ataku na zawodniku............ -1 

Wypuszczenia piłki
Czasami zawodnik próbujący wykonać podanie, wypuszcza
piłkę z rąk na swoje pole. Tak się często dzieje, jeśli
zawodnik czuje oddech przeciwników na karku! Aby to
przedstawić, wynik 1 lub niższy na rzucie K6 przed lub po
modyfikacjach oznacza wypuszczenie piłki. Piłka odbija się
jedno pole z pola podającego i drużyna, której jest tura kończy
ją natychmiastowo.

Wyjaśnienia od twórców: Wielu trenerów spiera się o realizm
rzutu na przechwyt, zanim rzucą na podanie. Jak wiele zasad
w Blood Bowl, ta jest również abstrakcyjna, by uczynić grę
lepszą. Myśl o rzutach na przechwyt/podanie jak o kompletnej
serii rzutów sprawdzających wynik jednego podania, niż jak o
kilku postępujących po sobie krokach.

    Czy wiesz, że…  
W zeszłym roku drużyna wysokich elfów Galadrieth Gladiators uzyskała rekor-
dową liczbę 853 podań w 24 meczach bez ani jednego przechwycenia, aż nie
spotkali innych wysokich elfów - Caledor Dragons (tak się składa, że oni również
wykonali w tym meczu pierwsze nie udane podanie po serii 620 udanych).

Warto dodać, że podania wielu drużyn wysokich elfów rzadko bywają przech-
wycone. Choć wysokie elfy twierdzą, że jest to wynikiem ich wrodzonego talentu
i drygu do gry podaniami, my sami jesteśmy skłonni twierdzić, że prawdziwą
przyczyną takiego stanu rzeczy są wory złota, czekające na elfickim zapleczu
na każdego przeciwnika, który przechwyci piłkę rzuconą przez jednego z ich
gwiazdorów. Ilekroć jednak spotykają się dwie drużyny wysokich elfów, wszys-
tkie chwyty (znaczy łapówki) stają się dozwolone, co pokazuje jak trudno jest
przekupić nadętego wysokiego elfa, który sam z siebie jest już bardzo bogaty.

POWTÓRKA W ZWOLNIONYM TEMPIE 

Jim: Wracając do meczu, Grishnak Dusiciel Goblinów właśnie
próbuje wykonać kolejne podanie. Tym razem jednak Griff Oberwald
jest na pozycji do przechwytu podania.

 
 
ZWINNOŚĆ 1 2 3 4 5 6+ 
RZUT NA PRZECHWYT 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+ 
MODYFIKATORY PRZECHWYTU
Próba przechwytu -2 
Za każdą strefę ataku przeciwnika
na zawodniku przechwytującym piłkę 

-1 

 

 

 

Bob: Kibice wstrzymują oddech, gdy Griff skacze do lecącej piłki.
Potrzebuje wyrzucić na zręczność 3 lub więcej. Jednak zawodnik
wykonujący przechwyt stosuje modyfikator -2, co oznacza, że Griff
potrzebuje wyrzucić 5 lub więcej, by przejąć piłkę. Kostka została
rzucona i wypadło 6! Griff łapie piłkę - mamy przechwyt! Słuchaj
kibiców Reavers, Jim, jak oni szaleją!



BLOOD BOWL  

23 

FAULE LUB KOPANIE
LEŻĄCYCH ZAWODNIKÓW

Atakowanie zawodnika, który został powalony, jest sprzeczne z
zasadami gry. Jednak pomimo wielu sposobów na atakowanie
przeciwników w sposób legalny, wielu ucieka się do tradycji i
starym zwyczajem kopie leżącego. Sędzia jest na miejscu i każe
zawodników za takie niecne zagrania, niestety, gdy dzieje się
coś brzydkiego na boisku, arbiter zazwyczaj patrzy w drugą
stronę i zupełnie przegapia faul. Nic dziwnego, że sędziowie
są ciągle wyzywani przez kibiców.  

Normalnie powaleni i ogłuszeni zawodnicy nie mogą być
atakowani. Gdy jednak zastosujesz tę zasadę, jeden zawodnik
raz na turę może wykonać akcję Faulu. Pozwala to zawodnikowi
wykonać ruch o liczbę pól równą jego Wartości Ruchu i popełnić
faul na powalonym lub ogłuszonym przeciwniku znajdującym się
na przyległym polu. Po wyznaczeniu ofiary, trener wykonuje rzut
na przebicie pancerza. Inni zawodnicy stojący na przyległych
polach do ofiary muszą asystować zawodnikowi popełniającemu
faul, a każdy z nich dodaje 1 do rzutu na przebicie pancerza. 

Przeciwnicy stykający się z zawodnikiem faulującym również
muszą asystować lecza zawodnikowi faulowanemu. Każdy z
obrońców ofiary modyfikuje rzut na przebicie pancerza o -1
za każdego asystującego. Żaden z asystujących zawodników
obu drużyn nie może wpływać na faul, jeśli znajduje się w strefie
ataku przeciwnika, nie ma własnej strefy ataku lub leży. Jeśli
wynik jest wyższy od Wartości Pancerza ofiary, rzuca się na
kontuzję, by sprawdzić co się z nią stało. 

    Czy wiesz, że… 
Hanse Kohl ma na koncie rekord
za największą liczbę graczy
zdjętych z boiska w trakcie meczu
bo aż 32 graczy! Wynik ten padł
w meczu pomiędzy Gouged Eye a
Dwarf Warhammerers w 2474 roku
(miłośnicy ciekawostek skojarzą z
pewnością, że obie te drużyny
spotkały się także podczas Blood
Bowl XIII w 2473 r.) Ten rekord
jest tym bardziej imponujący, że
obie drużyny słyną z tego, że
zdarzało im się „usuwać” arbitrów,
którzy przeszkadzali im w grze.

Dlaczego więc arbitrowi udało się zdjąć wszystkich zawodników z boiska? Dzień
wcześniej sędziował podczas spotkania pomiędzy Nurgle’s Rotters a Decaying
Disorder w ćwierćfinałach Pucharu Zgniłego Kikuta, podczas których zaraził
się Zgnilizną Nurgle’a. Niestety Hanse nie posędziował już potem żadnego
spotkania, gdyż odpadły mu ręce (a potem nogi, głowy, macki…). Został
jednak zapamiętany za sprawą słynnego wywiadu, którego udzielił po meczu,
kiedy to zaraził czternastu reporterów i jednego kamerzystę z Cabalvision.

   

Sędzia 
Sędziowie okazjonalnie wychwytują zawodnika faulującego i
wyrzucają go z boiska, choć są to bardzo rzadkie przypadki
(jakbyś powiedział szerokiemu na 5 stóp czarnemu orkowi, że
jest wykluczony z meczu?!?) 

Aby to oddać, podczas rzutu na przebicie pancerza lub na
kontuzję, dublet na wyniku (np. dwie 1-ki lub dwie 2-ki itd.)
zwraca uwagę sędziego i faulującego zawodnika odsyła do
lochów, które znajdują się pod każdym boiskiem do Blood Bowla.
Ponadto jego drużyna zalicza stratę, a jej tura natychmiast się
kończy. Jeśli odesłany zawodnik trzymał piłkę, odbija się ona z
pola, na którym zawodnik stał, kiedy sędzia go odesłał. Zawodnik
odesłany do lochów jest zamknięty i nie może zagrać do końca
meczu, nawet jeśli kibice później dorwą sędziego w wyniku rzutu
na Tabelę Wykopu. Trener nie może zastąpić odesłanego
zawodnika rezerwowym, dopóki nie zakończy się Drive.

  
    Czy wiesz, że...  

Na początku rozgrywek Blood Bowl zdarzało
się, że Tancerze Wojny - wędrowna trupa
leśnych elfów o zacięciu artystycznym,
będących wyznawcami Loeca - wykony-
wała czasami święte tańce „motywacyjne”
w trakcie przerwy w połowie meczu. Tańce
były długimi artystycznymi występami, które
często nie wróżyły dobrze przeciwnikom.

Podczas pewnego pamiętnego meczu pomiędzy Athelorn Avengers i
Orcland Raiders rytuał ten znudził się orkom dość szybko. Żeby gra mogła
zostać wznowiona, postanowili pozbyć się tancerzy! Z rykiem wbiegli na
murawę pewni, że bedzie to krótka rozgrzewka przed drugą połową. Za-
skoczył jednak fakt, że nie byli w stanie trafić żadnego z Tancerzy Wojny.
Co gorsza, nie dość, że elfowie nadal tańczyli, to jeszcze wygrywali walkę.
Raidersi ponieśli sromotną klęskę, w wyniku której wielu ich kluczowych
zawodników odniosło kontuzje, nie zdoławszy choćby zadrasnąć żadnego
z tancerzy. W rezultacie Avengersi skończyli mecz praktycznie bez oporu
przeciwnika i wygrali największą różnicą przyłożeń w swojej historii.

Wieści o tym zdarzeniu poszły w świat i leśne elfy szybko przekonały
się o wartości posiadania Tancerzy Wojny w roli zawodników. Zaledwie po
trzech tygodniach każdy z członków artystycznej trupy - wliczając młodego
Jordella Świeżowietrznego - podpisał lukratywny kontrakt zawodowy. Od
tego momentu Tancerze Wojny stali się kluczem do każdego zwycięstwa
leśnych elfów.

UMIEJĘTNOŚCI 
Ta sekcja zasad zawiera znacznie więcej umiejętności przeznaczonych
dla zawodników. Szczegółowe opisy umiejętności można znaleźć na
stronach od 43 do 48. Każdy opis zawiera kategorię, do której
umiejętność przynależy (np. Podawanie, Główne, Mutacje itp.) Kategoria
określa do których umiejętności zawodnicy mają dostęp, jak jest napisane
dalej w zasadach Ligowego Blood Bowla (patrz, strona 26 i 27). Z
wyjątkiem gdy w opisie umiejętności jest napisane inaczej, stosuje
się następujące zasady:

1. Wszystkie bonusy/modyfikatory umiejętności można ze sobą łączyć. 
2. Wszystkie umiejętności mogą być użyte dowolną ilość razy na akcję.  
3. Niektóre umiejętności aby zadziałać odwołują się do przepchnięcia 

zawodnika. Te umiejętności będą działać tylko jeśli wynik rzutu
kością bloku to Przepchnięcie, Błąd Obrońcy albo Obrońca Powalony 

4. Umiejętności nie są obowiązkowe. 
5. Możesz wybrać czy chcesz użyć umiejętności mającej wpływ na rzut

kością po rzucie (np. Atak w Wyskoku nie musi być użyty dopóki
nie zobaczysz wyniku rzutu na unik. 

6. Tylko Nadzwyczajne umiejętności działają gdy zawodnik jest powalony
lub ogłuszony.

7. Każda umiejętność może być wzięta tylko raz przez każdego zawodnika.
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LIGI BLOOD BOWLA
Każdy doświadczony trener Blood Bowla powie Ci, że o ile 
pojedynczy mecz może dać Ci dobrą zabawą, to prowadzenie 
drużyny podczas serii gier, zapewni Ci jeszcze więcej emocji. Nie 
tylko dbasz o taktykę, której drużyna użyje w pojedynczym meczu, 
ale możesz obserwować rozwój swojej drużyny, która może kiedyś 
wyrośnie na potęgę, aby móc rywalizować z takimi sławami jak 
Reikland Reavers czy Gouged Eye. Prowadzenie drużyny w lidze 
wymaga dodatkowej pracy i sporego zaangażowania, ale jeśli 
chcesz chwały, prowadząc zespół przez długi sezon, by dostać 
się do samego finału Blood Bowla, to zasady ligi są dla Ciebie!

Mecze rozgrywane są na stadionach należących do kolegiów 
magii lub do wielkich miast. Zazwyczaj nie są własnością drużyn 
Blood Bowlowych, jednak niektóre z nich posiadają własne 
stadiony (np. Reikland Reavers). Najczęściej drużyny podróżują 
po Starym Świecie od stadionu do stadionu, grając przeciwko 
drużynom, jakie akurat spotkają.

Zasady ligi są stworzone do podróży jakie drużyny Blood Bowlowe 
odbywają po Starym Świecie z miejsca na miejsce, aby rozgry-
wać swoje mecze. W pewien sposób, drużyny przypominają 
bardziej wędrowne trupy aktorów, albo oddziały najemników, niż 
drużyny Blood Bowla za czasów Nikka Trój-rogiego. Z powodu 
tej całej anarchii w organizowaniu meczów, obowiązek ustalania 
dat spotkań i tym podobne, spada na menadżerów drużyn.

W celu utworzenia ligi, pierwszą rzeczą jaką należy zrobić, to 
wybrać Komisarza Ligi, którym powinien zostać najbardziej 
doświadczony trener w grupie. Komisarz odpowiada za zapewni-
enie lidze sprawnego przebiegu, a co najważniejsze organizuje 
wszystkie turnieje, które są rozgrywane. Komisarz może również 
śledzić jak dobrze powodzi się wszystkim drużynom i może 
nawet pisać biuletyn z raportami z meczy, ligowymi tabelami, 
statystykami, danymi drużyn i czymkolwiek co mu przyjdzie 
jeszcze na myśl! Komisarz może być też trenerem drużyny tak 
długo, aż nie zacznie wykorzystywać swojej pozycji do wygrania 
przez jego drużynę któregoś z turniejów.

Słowo Komisarza w lidze stanowi PRAWO. Ma on upoważnienie 
do zmian i modyfikacji wszystkich zasad Blood Bowla według 
własnego uznania, wliczając w to opisywane zasady ligowe. 
Cytując wiekopomne słowa projektanta gry Tuomasa Pirinena: 
Jeśli Komisarz Ligi powie, że od teraz Krasnoludy potrafią 
latać, powinieneś odpowiedzieć “Tak jest! Jak wysoko?” Jeśli 
nie podoba Ci się praca Komisarza ligi, masz dwa wyjścia; żyć 
z tym, albo wypisać się z ligi. Dyskutowanie z Komisarzem nie 
wchodzi w grę. 

START LIGI 
Liga składa się z określonej liczby drużyn (preferowane 
przynajmniej cztery), które grają każda z każdą po kolei. 
Istniejące ligi można łatwo zmienić pod nowe zasady; trenerzy 
w prosty sposób muszą wyliczyć wartość drużyny, jak będzie 
wyjaśnione później i zaczną korzystać z list prezentowanych 
na stronach 54-60. Każdy stary skład drużyny, który nie jest 
legalny według nowych zasad, może grać, korzystając dalej z 
tych samych  zawodników, lecz każde ich zastępstwa i nowe 
nabytki muszą być przeprowadzane według nowych list.

Możesz rozpocząć rozgrywanie meczy w lidze, jak tylko wszy-
scy trenerzy biorący w niej udział, stworzą swoje drużyny. Od 
trenerów drużyn zależy kiedy i z kim zagrają. Drużyna może 
grać tak często jak trener tego chce, oczywiście pod warunkiem, 
że znajdzie wystarczającą ilość przeciwników! Jest tylko jedna 
zasada, drużyna nie może grać z tym samym przeciwnikiem 
więcej niż dwa razy z rzędu. Po dwóch takich meczach (mniej 
więcej cały wieczór grania), następny musi być rozegrany z 
inną drużyną.

Jeśli Komisarz na to pozwoli, trenerzy mogą prowadzić jedną 
lub więcej drużyn w tym samym czasie. Oczywiście oznacza 
to, że każda z takich drużyn rozegra mniej meczy z powodu 
mniejszej ilości czasu, jakiego trener będzie mógł każdej z 
nich poświęcić. Trener nie może przenosić złota, zawodników 
ani niczego innego pomiędzy swoimi drużynami. Na przykład, 
nie może udzielić pożyczki gotówki z jednej drużyny do drugiej, 
ani wypożyczać zawodników z jednej do drugiej drużyny itd. 
Odnotuj, że trener może wykonywać takie akcje pomiędzy 
jedną ze swoich drużyn a drużyną innego trenera (oczywiście 
pod warunkiem, że drugi trener ORAZ Komisarz Ligi na to się 
zgadzają!), ale nie pomiędzy swoimi własnymi drużynami. 

    Czy wiesz, że… 
Kishago Werebears byli pierwszą 
drużyną z niedźwiedziołakami w 
składzie. Zespół z Norski miał swoją 
siedzibę blisko osady 
niedźwiedziołaków i używał ich 
zamiast bardziej popularnych na 
terenach Norski wilkołaków z 
północy (Ulfwerenerów). Niestety 
Werebears rozpadli się w 2471, po 
tym jak drużyna została dosłownie 
zmieciona w słynnym meczu 
przeciwko Darkside Cowboys. Do 
tego dnia drużyny z Norski znane 
były z niedźwiedziołaków na
boiskach, zamiast północnych
wilkołaków. Oba typowe dla Norski
gatunki zwierzołaków są niemal
identyczne w zdolnościach do
wyrządzania rzezi na boisku. Są
nieprawdopodobnie silne, twarde i
opętane przerażającym,
krwiożerczym szałem. Gdy stan
szaleństwa dopada wilkołaki i
niedźwiedziołaki, zazwyczaj na czas
jednego meczu, musisz uważać,
żeby nie trwał dłużej, bo może mieć
poważne skutki w pomeczowych
składaniach autografów, wywiadów
dla prasy i potem robi się straszny
bałagan na powozie wracającej z
meczu drużyny…

FORMULARZ DRUŹYNY
Zanim będziesz mógł rozgrywać mecze ligowe, każdy trener 
musi stworzyć drużynę jak wyjaśniono na stronie 16. To jest ten 
moment, w którym puste rubryki zostaną wypełnione. Formularze 
zawierają rzędy i kolumny do zapisywania ważnych informacji, o 
których trzeba pamiętać podczas prowadzenia drużyny w lidze. 
Jak te rzędy i kolumny wypełniać, wyjaśnione będzie później.

Skarbiec 
Każdy trener rozpoczyna ligę z 1 000 000 sztuk złota do wydania 
na zakup swojej drużyny. Złoto, które nie zostanie wydane, 
powinno być odnotowane w skarbcu drużyny i może być wydane 
później po jakimkolwiek meczu. Trener musi śledzić, ile złota 
jest w jego skarbcu, zapisując to na formularzu drużyny. 

były z niedźwiedziołaków na boiskach, zamiast północnych wilkołaków. Oba 
typowe dla Norski gatunki zwierzołaków są niemal identyczne w 
zdolnościach do wyrządzania rzezi na boisku. Są nieprawdopodobnie silne, 
twarde i opętane przerażającym, krwiożerczym szałem. Gdy stan szaleństwa 
dopada wilkołaki i niedźwiedziołaki, zazwyczaj na czas jednego meczu, 
musisz uważać, żeby nie trwało to dłużej, bo może mieć poważne skutki w 
pomeczowych składaniach autografów, wywiadów dla prasy i potem robi 
się straszny bałagan na powozie wracającej z meczu drużyny…
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Bank
NAF oferuje usługi bankowe, dzięki którym można przechowywać
do 200 000 sztuk złota drużyny, aby nie ponosić ryzyka, zabierając
ze sobą niepotrzebne nadwyżki w podróż między meczami. Ilość
złota ulokowanego w banku powinna być odnotowana na formu-
larzu drużyny, dzięki czemu nie wlicza się jej do Wartości Drużyny
podczas wyboru Motywacji, a pozwala zaoszczędzić złoto bez
podnoszenia Wartości Drużyny. Możesz dodawać i odejmować złoto
z banku tylko podczas Pomeczowych rozliczeń (patrz, strona 29). 

Wartość Drużyny
W ligowych meczach Wartość Drużyny wpływa na to, czy
drużyna otrzyma Motywacje do rozegrania meczu (patrz, strona
28) oraz czy ucierpi przez Rosnące Wydatki (patrz, strona
29). Wartość Drużyny (często w skrócie TV) oblicza się przez
dodawanie wartości zawodników, którzy będą mogli zagrać
następny mecz wraz z ich awansami i przez dodawanie
wartości Personelu, Przerzutów i Współczynnika Fanów. Zapisz
Wartość Drużyny w odpowiednim miejscu na formularzu drużyny.
Zapamiętaj, że złota w banku i zawodników pauzujących z
powodu kontuzji nie wlicza się do Wartości Drużyny.

Protokoły meczowe
Na odwrocie formularzy drużyn znajdują się Protokoły Meczowe
do zapisywania informacji o meczach, które drużyna rozegrała.
Śledź tam wyniki meczów rozegranych przez drużynę. Trener
powinien zanotować nazwę przeciwnika, wynik i liczbę spowodow-
anych kontuzji przez każdy zespół, jak również liczbę widzów,
zwycięstwa oraz krótkie notatki z meczów.

KONTUZJE
Blood Bowl to brutalny i niebezpieczny sport, w którym zawodnicy
często odnoszą kontuzje lub giną podczas gry. Wielu zawodników
Blood Bowla obnosi się ze starymi bliznami, kiedy inni stracili oko,
ucho, nos a nawet całą kończynę! Niektóre kontuzje mogą zostać
z czasem uleczone, a niektóre są tak poważne, że na zawsze
naznaczają zawodnika. W pojedynczych meczach nie ma to
znaczenia - wszystko co musisz wiedzieć, to że zawodnik jest
usunięty z boiska do końca gry! - jednak w lidze istotne jest, aby
wiedzieć jakiej dokładnie kontuzji nabawił się zawodnik. Tutaj ma
zastosowanie Tabela Rodzaju Kontuzji.

Jeśli zawodnik odnosi kontuzję na wyniku 10 lub wyższym w
Tabeli na Kontuzję, trener przeciwników rzuca na Tabelę
Rodzaju Kontuzji. Wyniki w Tabeli Rodzaju Kontuzji występują
w zakresie od 11 do 68. Prawdopodobnie nie posiadasz kostki
68-ściennej (niewielu ludzi posiada), należy więc rzucić zwykłą
kostką sześciościenną i ośmiościenną używaną do rozrzutu piłki.
Sześciościenna kostka oznacza liczbę dziesiętną, czyli 2=20,
4=40 itd., a ośmiościenna oznacza liczbę pojedynczą, czyli 3=3,
5=5 itd. Połącz wyniki w jedną liczbę, by uzyskać wynik od
11 do 68. Na przykład jeśli wyrzuciłeś 2 na sześciościennej
kostce i 3 na ośmiościennej, to uzyskujesz wynik 23.

    Czy wiesz, że…  
Kanapka Big Moot stała się koncesjonowanym produktem spożywczym
numer jeden pod względem konsumpcji na stadionach Blood Bowl.
Niziołki, które są właścicielami sieci McMurty’s zarabiają duże pieniądze
dzięki wyłącznym umowom z wieloma największymi stadionami w Starym
Świecie. Zapach trzech pasztecików mięsnych, sosu Ostry Gar, sałaty, sera,
cebuli i ogórków kiszonych na bułce z kminkiem skusił już wielu kibiców,
(a czasem nawet zawodników), by przerwać śledzenie gry i zrobić sobie
przerwę na Big Moota. Firma McMurty’s przypomina wszystkim prawdzi-
wym fanom Blood Bowl - jeśli już musisz jeść, wybierz McMurty’s! (BB2)

 TABELA RODZAJU KONTUZJI 
K68 Wynik Efekt

11-38 Poważnie ranny Bez długotrwałych efektów 
41 Złamane żebra Opuści następną grę
42 Nadwyrężona pachwina Opuści następną grę
43 Wybite oko Opuści następną grę
44 Złamana szczęka Opuści następną grę 
45 Pęknięte ramię Opuści następną grę
46 Złamana noga Opuści następną grę 
47 Strzaskana ręka Opuści następną grę 
48 Uciskany nerw Opuści następną grę 
51 Kontuzja pleców Uciążliwa Kontuzja
52 Strzaskane kolano Uciążliwa Kontuzja
53 Strzaskane biodro -1 WR 
54 Strzaskana kostka -1 WR  
55 Wstrząs mózgu -1 WP 
56 Pęknięta czaszka -1 WP  
57 Złamany kark -1 Zr 
58 Strzaskany obojczyk -1 S  

61-68 MARTWY Martwy! 

Opuści następną grę: napisz „M” w polu kontuzja na formularzu drużyny
i zmaż pod koniec następnego meczu.

Uciążliwa Kontuzja: Opuści następną grę jak napisano powyżej. W
dodatku napisz „N” w polu kontuzja na formularzu. Każda Uciążliwa
Kontuzja dodaje 1 do każdego następnego rzutu na kontuzję wykonaną
przeciw temu zawodnikowi.

-1 WR, S, Zr i WP: Opuści następną grę jak napisano powyżej. W
dodatku zmień daną charakterystykę na formularzu. Jednakże, żadna z
tych charakterystyk nie może być zredukowana więcej niż o 2 punkty lub
spaść poniżej 1. Każda kontuzja redukująca ponad to jest ignorowana.

Martwy! - Zdejmij zawodnika z boiska i umieść w boksie dla martwych
i kontuzjowanych. Zawodnik nie zagra więcej w Blood Bowl, chyba że
zostanie wskrzeszony przez inną drużynę!

PUNKTY GWIAZDORSKIE
Zawodnik może zdobywać Punkty Gwiazdorskie (PGW) w
meczach ligowych. Punkty Gwiazdorskie zdobywa się przez
przyłożenia, wykonanie kompletnych podań, przechwytów,
uśmierceń lub spowodowania kontuzji zawodnikom prze-
ciwników oraz za nagrodę „Najbardziej Wartościowego
Zawodnika” (MVP). Gdy zawodnik zbierze wystarczająco
Punktów Gwiazdorskich, zalicza awans i może rzucić
na „Tabelę Awansu”. Zawodnicy, którzy przeżyją wystar-
czająco długo i będą się rozwijać, staną się legendarnymi
gwiazdami ze specjalnymi charakterystykami i umiejętnościami,
które wybiorą w trakcie swojej długiej kariery na boiskach do
gry w Blood Bowl.

Formularz drużyny zawiera miejsca, na których trenerzy
odnotowują liczbę Punktów Gwiazdorskich, które ich zawodnicy
zdobędą podczas meczu. Za każdym razem gdy zawodnik
wykona coś, za co przyznaje się Punkty Gwiazdorskie, jego trener
powinien zaznaczyć to w odpowiedniej rubryce na formularzu
po każdym zdobyciu punktów. Na koniec meczu podlicz sumę
punktów każdemu z zawodników i uaktualnij im odpowiednio
sumę Punktów Gwiazdorskich.

Po wykonaniu rzutu, znajdź wynik w Tabeli Rodzaju Kontuzji.
Tabela podaje co dokładnie stało się zawodnikowi i opisuje
efekty danej kontuzji. Najczęściej wynik nakazuje zawodnikowi
opuścić następny mecz, jednak inne mogą wywoływać trwalsze
efekty. Trener kontuzjowanego zawodnika powinien notować
efekty poważnych kontuzji na formularzu drużyny.
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    Czy wiesz, że… 
W sezonie 2503 na emeryturę odszedł jeden 
z najbardziej lubianych oprawców w historii 
Blood Bowl. Nobbla Blackwart po ośmiu 
sezonach rozegranych jako wolny strzelec, 
odwiesił wreszcie na hak swoją piłę łańcuchową
- Chlastusia. Urządzenie to miało na koncie 
więcej głów niż jakakolwiek inna piła łańcuchowa 
w historii (w tym 14 uciętych głów podczas 
meczu w 2501 r. przeciwko Icecastle Wolves).  

Czy deszcz, czy śnieg, piekące słońce, czy też 
warunki optymalne, stary Chlastuś zawsze dawał 
fanom powody do radości. Dziękujemy ci, Chlas-
tusiu, za twe zasługi dla Blood Bowla.

Zawodnicy Blood Bowl nie mają jednak szczęścia, gdyż Nobbla Blackwart dalej 
szaleje na murawie ze swoją nową piłą łańcuchową - „Prujaczkiem”. (BB2)

JAK ZDOBYĆ PUNKTY GWIAZDORSKIE
Punkty Gwiazdorskie otrzymuje się za wykonanie 
następujących akcji:

Wykończenia (COMP): Zawodnik, który wykonał dokładne 
podanie złapane przez łapiącego z jego własnej drużyny, znaj-
dującego się na polu będącym celem podania, a piłka spoczęła, 
otrzymuje 1 Punkt Gwiazdorstwa. To nazywamy wykończeniem. 

Przyłożenia (TD): Zawodnik, który zrobił przyłożenie otrzymuje 
3 Punkty Gwiazdorskie.

Przechwyty (INT): Jeśli zawodnik udanie wykonał przechwyt 
piłki po rzucie na przechwyt, otrzymuje 2 Punkty Gwiazdorskie.

Kontuzje (CAS): Jeśli zawodnik powoduje usunięcie przeciwnika 
w wyniku kontuzji, otrzymuje 2 Punkty Gwiazdorskie. Punkty 
zdobyte są, jeśli zawodnik wykonuje blok na przeciwniku lub 
sam jest blokowany przez przeciwnika. Kontuzje spowodowane 
w inny sposób (włącznie z zadanymi przez tłum kibiców lub od 
ataków piłą łańcuchową, bombami albo umiejętnością Dźgnięcia) 
nie dają żadnych Punktów Gwiazdorskich.

Najbardziej Wartościowy Zawodnik (MVP): Jeden losowo 
wybrany zawodnik z obu drużyn, uprawniony do gry od początku 
meczu, nawet jeśli zginął, może otrzymać nagrodę Najbardziej 
Wartościowego Zawodnika na koniec meczu. Za nagrodę 
Najbardziej Wartościowego Zawodnika otrzymuje się 5 Punktów 
Gwiazdorskich. Najemnicy i Gwiazdy MOGĄ dostać MVP i jeśli 
dostaną, nagroda przepada drużynie. WAŻNE: Drużyna, która 
podda mecz, musi oddać swoją nagrodę MVP drużynie przeciwnej 
(czyli zwycięski trener dostaje dwie MVP, a przegrany żadnej).

 TABELA PUNKTÓW GWIAZDORSTWA  

Za wykończone podanie.................................1 PGW
Za spowodowanie kontuzji..............................2 PGW
Za przechwyt...................................................2 PGW
Za przyłożenie..................................................3 PGW
Za Najbardziej Wartościowego Zawodnika.....5 PGW

Rzuty na Awans
0–5              Nowicjusz bez rzutów 

6–15 Doświadczony Jeden
16–30 Weteran Dwa
31–50 Wschodząca Gwiazdazdar Trzy
51–75              Gwiazda Cztery  
76–175 Super Gwiazda Pięć
176+               Legenda Sześć

RZUTY NA AWANS
Zawodnicy zdobywając odpowiednią ilość Punktów Gwiazdorstwa 
awansują na wyższy poziom wykonując Rzuty na Awans. Wszy-
scy zawodnicy zaczynają jako nowicjusze bez żadnych Punktów 
Gwiazdorstwa. Gdy zawodnik zdobędzie 6 punktów, stanie się 
doświadczonym zawodnikiem i będzie uprawniony do pierwszego 
Rzutu na Awans. Za każdym razem, gdy zdobędzie kolejny 
poziom, jest uprawniony do kolejnego Rzutu na Awans. Tabela 
Punktów Gwiazdorstwa pokazuje liczbę Punktów Gwiazdorstwa 
potrzebnych do osiągnięcie kolejnych poziomów. 

Podlicz na koniec meczu ile Punktów Gwiazdorstwa zdobył każdy 
zawodnik w Twojej drużynie i porównaj z liczbami w Tabeli Punk-
tów Gwiazdorstwa. Jeśli zawodnik zdobędzie odpowiednią ilość 
punktów, by osiągnąć nowy poziom, natychmiast rzuć za niego na 
Tabelę Awansu. Aby wykonać Rzut na Awans rzuć dwoma K6, 
dodaj wyniki do siebie i porównaj z wynikiem w Tabeli Awansu.

  TABELA AWANSU  
2K6 Wynik
2–9 Nowa umiejętność 
10 Wzrost charakterystyki WR lub WP 

zawodnika o 1 punkt lub nowa umiejętność
11 Wzrost charakterystyki Zr zawodnika o 1 

punkt lub nowa umiejętność
12 Wzrost charakterystyki S zawodnika o 1 

punkt lub nowa umiejętność

Nowe Umiejętności 
Po każdym Rzucie na Awans możesz wziąć umiejętność z 
kategorii zwykłych umiejętności dostępnych dla swojego zawod-
nika. Kategorie zwykłych umiejętności dostępnych dla każdego 
zawodnika można znaleźć na stronach 54-60. Na przykład 
Ludzki Łapacz może wziąć umiejętność z kategorii umiejętności 
Ogólnych lub Zwinności. Pamiętaj, aby zapisać nową umiejęt-
ność na formularzu. Umiejętności nie da się stracić. 

Wzrost Charakterystyk 
Wynik 10-12 podczas Rzutu na Awans zwiększa jedną z charak-
terystyk zawodnika. Wynik wskaże, którą charakterystykę można 
zwiększyć - wybierz ją i zmień jej wartość na formularzu. Trener 
może opcjonalnie wziąć nową umiejętność zamiast charakterystyki, 
jak napisano w poprzednim akapicie. Żadna z charakterystyk nie 
może nigdy zostać zwiększona więcej niż o 2 punkty od wartości 
początkowej, ani nie może przekroczyć wartości 10. Każde  zwięk-
szenie ponad to musi zostać zastąpione wzięciem umiejętności.

    Czy wiesz, że... 
Eldril Dwulicowiec to jedyny elficki wolny strzelec, 
który oferuje swoje usługi każdej rasie elfów. 
Eldril grał dla Galadrieth Gladiators, nim w 2495 
roku drużyna wygrała z Underworld Creepers i 
zdobyła Puchar Chaosu. Gdy w ostatnich sekun-
dach Eldril zdobył zwycięskie przyłożenie, poczuł 
dotyk boga Chaosu, Tzeentcha, który oglądał 
mecz. Tzeentch obdarzył Eldrila zdolnością 
hipnotyzowania przeciwników spojrzeniem, lecz 
dar ten miał swoją cenę. Jako pan kapryśnego 
losu Tzeentch z wyjątkową rozkoszą zmutował 
elfa, gdyż elfy zazwyczaj nie brały udziału w 
Pucharze Chaosu. Tzeentch wyczyścił umysł 
Eldrila, sprawiając, że ten nie pamięta niczego 
sprzed Pucharu Chaosu. Eldril został przeklęty 
- co ranka budzi się przekonany, że należy 
do rasy elfickiej, która gra akurat najbliżej 
niego. Bywa mrocznym elfem o czarnym

elfa, gdyż elfy zazwyczaj nie brały udziału w Pucharze Chaosu. Tzeentch 
wyczyścił umysł Eldrila, sprawiając, że ten nie pamięta niczego sprzed 
Pucharu Chaosu. Eldril został przeklęty - co ranka budzi się przekonany, że 
należy do rasy elfickiej, która gra akurat najbliżej niego. Bywa mrocznym 
elfem o czarnym sercu, który nazajutrz rusza do lasu w blasku świtu, przytula 
drzewa i zastanawia się, kto warzył truciznę w jego kuchni. (BB2)

PGW Poziom
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    Czy wiesz, że… 
Najsłynniejszym graczem wśród 
skavenów był Tarsh Pewnoręki. 
Tarsh miał dwie głowy i czworo 
ramion, co pozwoliło mu stać się 
najlepszym przyjmującym podania 
zawodnikiem w całej lidze. Niestety 
w trakcie kluczowego meczu o 
dziką kartę przeciwko drużynie 
Slannów, Lustria Croakers, w 
wyniku nieudanego podania jego 
dwie głowy zaczęły się kłócić i 
zanim ktokolwiek zdołał go 
powstrzymać, Tarsh własnoręcznie 
się udusił. (BB2)

Dublet 
Jeśli wynik Rzutu na Awans jest zdublowany (np. 1,1 lub 2,2 
itd.), możesz zignorować efekt Tabeli Awansu (nawet jeśli był to 
wzrost charakterystyki) i wziąć jakąkolwiek umiejętność z kat-
egorii dostępnych dla zawodnika, czy to z kategorii w kolumnie 
„Normalnie” czy „Dublet” (patrz, strony 54-60). Na przykład 
Ludzki Łapacz może brać umiejętności z kategorii Główne, 
Zwinności, Siły lub Podawania na zdublowanym wyniku. 

Awanse a Wartość Zawodnika 
Każdy zawodnik ma swoją wartość. Ta wartość jest zapisywana 
po kupieniu zawodnika. Kiedy staje się lepszy (zyskuje umiejęt-
ności lub zwiększa charakterystyki), jego wartość rośnie. Aby to 
oddać, kiedykolwiek zawodnik Rzuca na Awans, jego wartość 
musi zostać zwiększona na formularzu o liczbę pokazaną w tabeli 
poniżej. Odnotuj: Kontuzja redukująca charakterystykę zawodnika 
nie zmniejsza jego Wartości.

TABELA MODYFIKATORÓW WARTOŚCI  
+20,000 Nowa umiejętność
+30,000 Umiejętność dostępna tylko na dublecie
+30,000 +1 WR lub +1 WP
+40,000 +1 Zr 
+50,000 +1 S 

    Czy wiesz, że…
W składzie wielu z wyjątkowo dobrych drużyn Chaosu byli mutanci -
gracze o ponadprzeciętnej liczbie kończyn, oczu, głów czy innych 
części ciała. Do mistrzów zaliczał się Margoth Doomgrin, którego ciało 
wydzielało piżmo o właściwościach nasennych, sprawiające, że prze-
ciwnicy praktycznie zasypiali na boisku. Jego głowa zaś łudząco przy-
pominała piłkę - skończyło się to malowniczą dekapitacją w wykonaniu 
pewnego czarnego orka i umożliwiło drużynie Gouged Eye zdobycie 
dwóch przyłożeń w ramach jednej akcji. Kolejnym mistrzem był kapitan 
drużyny, Snake Sanders. Zdolność hipnotyzującego spojrzenia, którą 
zyskał po zwycięstwie w Pucharze Chaosu, okazała się dla niego 
zgubna, gdy pewnego razu zobaczył swoje odbicie w lustrze w szatni 
drużyny Eagles i przez resztę meczu stał jak wryty. Warto wspomnieć
również o najlepszym przez trzy sezony rozgrywającym, Ruddogu 
„Żelaznym”, którego muskularne, opancerzone ciało i ostre jak brzytwy, 
metalowe szpony posłużyły za doskonały piorunochron w czasie meczu 
z Valkyries.

MISTRZOWIE CHAOS CUP
W związku z tymczasową niestabilnością pucharu Chaos Cup, wyniki i dane mogły

zostać zmienione, skasowane, a nawet zapisane podwójnie.

Jako Whiteskull 2437 Arctic Cragspiders 2472 Arctic Cragspiders 
Challenge Cup 2438 Arctic Cragspiders 2473 Gouged Eye 
2396 Reikland Reavers Jako Chaos Cup 2474 Albion Wanderers 
2397 Chaos All-Stars 2439 Arctic Cragspiders 2475 Naggaroth  
2398 Chaos All-Stars 2440 Champions of  Nightwings 
2399 Reikland Reavers Death 2476 Khaine's Killers 
2400 Reikland Reavers 2441 Gouged Eye 2477 Gouged Eye 
2401 Reikland Reavers 2442 Icecastle  2478 Arctic Cragspiders 
2402 Reikland Reavers Werewolves 2479 Dark Renegades 
2403 Reikland Reavers 2443 Khaine's Killers 2480 Albion Wanderers 
2404 Reikland Reavers 2444 Albion Wanderers 2481 Dark Renegades 
2405 Reikland Reavers 2445 Gouged Eye 2482 Gouged Eye 
2406 Wynik nieznany
t 

2446 Wynik nieznany 2483 Gouged Eye 
2407 Wynik nieznany 2447 Wynik nieznany 2484 Underworld  
2408 Wynik nieznany 2448 Reikland Reavers Creepers 
2409 Chaos All-Stars 2449 Chaos All-Stars 2485 Arctic Cragspiders 
2410 Arctic Cragspiders 2450 Gouged Eye 2486 Arctic Cragspiders 
2411 Arctic Cragspiders 2451 Gouged Eye 2487 Chaos All-Stars 
2412 Reikland Reavers 2452 Gouged Eye 2488 Albion Wanderers 
2413 Dark Renegades 2453 Gouged Eye 2489  Bez zwycięzcy
2414 Arctic Cragspiders 2454 Gouged Eye 2490 The Marauders 
2415 Khaine's Killers 2455 Albion Wanderers 2491 Darkside Cowboys 
2416 Arctic Cragspiders 2456 Khaine's Killers 2492 Dwarf Giants 
2417 Dark Renegades 2457 Albion Wanderers 2493 Skavenblight  
2418 Wynik nieznany 2458 Dark Renegades Scramblers 
2419 Chaos All-Stars 2459 Champions of  2494 Orcland Raiders 
2420 Chaos All-Stars Death 2495 Chaos All-Stars  
2421 Wuppertal Wotans 2460 Gouged Eye AND Galadrieth 
2422 Reikland Reavers 2461 Reikland Reavers  Gladiators 
2423 Reikland Reavers AND Champions of  2496 Chaos All-Stars 
2424 Reikland Reavers Death 2497 Chaos All-Stars 
2425 Reikland Reavers 2462 Champions of 2498 Reikland Reavers 
2426 Reikland Reavers Death 2499 The Flesh Hounds 
2427 Reikland Reavers 2463 Reikland Reavers 2500 The Marauders 
2428 Dark Renegades 2464 Dark Renegades 2501 Lustria Croakers 
2429 Wuppertal Wotans 2465 Wynik nieznany 2502 Orcland Raiders 
2430 Arctic Cragspiders 2466 Wynik nieznany 2503 Wind Riders 
2431 Bright Crusaders 2467 Champions of 2504 Desert Kings 
2432 Middenheim  Death 2505 Men in Tights 

Marauders 2468 Chaos All-Stars 2506 Barak Varr  
2433 Albion Wanderers 2469 Gouged Eye Ironclads 
2434 Chaos All-Stars 2470 Reikland Reavers 2507 BB Jargon Busters 
2435 Khaine's Killers 2471 Chaos All-Stars 2508 Jumble Jungle 
2436 Chaos All-Stars 

Lustria Croakers triumfują w Chaos Cup 2501 
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ROZGRYWANIE MECZÓW LIGOWYCH
Mecze ligowe mają swoje sekwencje gry, które występują w
niektórych przedmeczowych i pomeczowych akcjach, jak
również w samym meczu. Postępuj zgodnie z tą kolejnością
podczas każdego meczu ligowego jaki rozegrasz włącznie z
meczami turniejowymi.
1. Przedmeczowa sekwencja
1. Rzuć na Tabelę Pogody
2. Wypłać pieniądze ze skarbca do Portfela 
3. Wybierz Motywacje 

2. Mecz 
1. Ustal liczbę kibiców oraz SŁAWĘ (patrz, strona 18)
2. Tura drużyny odbierającej
3. Tura drużyny wykopującej
itd... 

3. Pomeczowa sekwencja 
1. Rzuty na Awans 
2. Uaktualnij Formularz Drużyny

PRZEDMECZOWA SEKWENCJA GRY
Pomeczowa sekwencja gry musi zostać wykonana zanim
rozpocznie się dany mecz. Sekwencja składa się z trzech
oddzielnych kroków, opisanych poniżej:

1. Pogoda
Jeden z trenerów rzuca na Tabelę Pogody (patrz, strona 20),
aby zobaczyć jaka pogoda będzie panować w trakcie meczu.

2. Motywacje
Drużyna, która jest w gorszej sytuacji, często dostaje  “Motywacje”
do gry mogące wyrównać pojedynek. Zazwyczaj przybierają
one formę złota oferowanego przez właścicieli stadionów, aby
przekonać drużynę do wzięcia udziału w meczu przeciwko dużo
lepszemu przeciwnikowi (a tym samym pozwalają właścicielowi
stadionu odzyskać stratę poprzez sprzedaż biletów i różnych
usług na stadionie w dniu meczowym).

Do zaprezentowania tego, drużynie słabszej ofiarowuje się pewną
ilość złota, której można użyć w celu kupienia przydatnych rzeczy
w nadchodzącym meczu. Ilość złota jaką drużyna otrzyma, jest
równa różnicy pomiędzy wartością drużyny słabszej, łącznie z jej
skarbcem, a wartością drużyny przeważającej, łącznie z jej
skarbcem. Na przykład, jeśli jeden z trenerów ma drużynę o
wartości 1 000 000 i 250 000 sztuk złota w skarbcu, wartość jego
drużyny w sumie wyniesie 1 250 000 sztuk złota. Jeśli trener
przeciwników ma drużynę o wartości 1 250 000 i posiada 250
000 sztuk złota w skarbcu, jego wartość drużyny w sumie
wyniesie 1 500 000 sztuk złota. Różnica pomiędzy 1 500 000 a 1
250 000 wynosi 250 000, więc trener słabszej drużyny otrzyma
250 000 sztuk złota do wydania na Motywacje. Złoto, które nie
zostanie wydane na Motywacje, przepada i nie może być dodane
do skarbca drużyny. W dodatku każdy trener może użyć złota ze
swojego skarbca (ale nie z banku) do wydania na Motywacje. Jeśli
lepszy z przeciwników chce kupić Motywacje za złoto ze swojego
skarbca, musi to zrobić przed kupieniem Motywacji przez słabszą
drużynę.

Lista Motywacji

• Dziewczyny Bloodweisera (0-2) - 50 000 sztuk złota
• Łapówki (0-3) - 100 000 sztuk złota
• Dodatkowe treningi drużyny (0-4) - 100 000 sztuk złota
• Niziołek - mistrz kuchni (0-1) - 300 000 sztuk złota
• Igor (0-1) - 100 000 stuk złota
• Najemnicy (bez ograniczeń) - różne ceny
• Gwiazdy (0-2) - różne ceny
• Wędrowni medycy (0-2) - 100 000 sztuk złota
• Czarodzieje (0-1) - 150 000 sztuk złota

Szczegółowe opisy tych Motywacji można znaleźć na stronach 49 i
50. Należy pamiętać, że limity i zasady specjalne z list drużyn mają
zastosowanie. Jako że niektórzy trenerzy bardzo długo się za-
stanawiają jakie wziąć Motywacje, wprowadzono limit czterech minut
na ich wybór. 

Wszystkie kupione Motywacje przepadają na koniec meczu. Żadna
z Motywacji nigdy nie może stać się stałą częścią drużyny.

     Czy wiesz, że... 

Pierwszy zabójca trolli w
turnieju Blood Bowl
pochodził z drużyny Dwarf
Giants. W 2465 roku
Stout „Żelazna Piącha”,
najlepszy rozgrywający Gi-
ants, miał za zadanie
chronić królewskiego syna
w trakcie meczu przeciwko
Lowdown Rats. W czasie
jednej z prób zdobycia
punktu zawodnik Rats cis-
nął Stoutowi w twarz
ciastem. Zanim ten zdążył
przetrzeć oczy, syn króla
został już zabity przez trolla
z Rats! Stouta ogarnął sz-
ał. Pochwycił należący do
syna króla hełm z rogami
i rzucił nim z taką wś-
ciekłością, że skrócił trolla
o głowę.

Stout był niezwykle zażenowany, że dał się nabrać na sztuczkę z ciastem i
nie wypełnił rozkazów króla. Na znak pokory postanowił pomalować sobie
twarz i częściowo ogolić głowę. Przefarbował również włosy na rudo jako
wyraz szacunku dla królewskiego syna, który znany był z tego, że nosił
brodę w tym właśnie odcieniu. Stout dalej grał dla Giants, atakując zawsze
najpotężniejszych i najgroźniejszych przeciwników w nadziei, że od poczucia
hańby uwolni go śmierć. Potrójny blok wykonany przez ogra Morga, trolla
Borka i minotaura Zynoxa w 2471 podczas meczu przeciwko Chaos All-stars
ostatecznie zakończył jego fanatyczną karierę. Wzorując się na jego legendzie,
krasnoludy, które przyniosą ogromny wstyd swoimi akcjami podczas meczów
Blood Bowla, podążają śladami Stouta wkładając wysiłki w  wyzwolenie i
odkupienie poprzez niebezpieczne akty boiskowej przemocy!



BLOOD BOWL  

29 

POMECZOWA SEKWENCJA GRY 
Musisz przejść przez następujące dwa punkty zawsze po
każdym ligowym meczu, który rozegrałeś:

1. Rzuty na Awans
Możliwe jest, że podczas ligowych meczów zawodnik zdobędzie
Punkty Gwiazdorstwa, które dadzą mu Rzuty na Awans po
meczu. Tę fazę trener stosuje do przydzielenia nagród MVP,
uaktualniania Punktów Gwiazdorskich, które jego zawodnicy
zdobyli oraz do wykonania Rzutów na Awans dla zawodników w
swojej drużynie.

2. Uaktualnianie formularza drużyny 
Tę fazę stosuje się do upewnienia się, że formularze obu
drużyn zostaną uaktualnione i wypełnione poprawnie. Zawod-
nicy i Personel mogą być zatrudniani i zwalniani, a jakiekolwiek
notatki lub uwagi o szczególnym znaczeniu mogą być zapisane
na formularzu drużyny właśnie teraz. Są też specjalne miejsca
z tyłu formularza, używane do zapisywania wyników meczy,
które drużyna rozegrała. Pomimo że większość trenerów
Blood Bowla próbuje niemal wszystkich podstępnych środków,
aby wygrać mecz, fałszowanie formularza drużyny jest tak
haniebnym czynem, że żaden normalnie myślący trener nie
powinien nawet rozważać takich rzeczy. Mam nadzieję, że to
jasne. Podążaj następnymi krokami, by uaktualnić formularz. 

1. Usuń z formularza wszystkich zawodników, którzy zostali
zabici i zapisz wszelkie zmiany wartości zawodników po
awansach.

2. Wygeneruj wynagrodzenie za mecz. Każdy trener rzuca
K6 i dodaje swoją SŁAWĘ (patrz, strona 18). Twoja drużyna
otrzyma tą liczbę x 10 000 sztuk złota jako wynagrodzenie
za mecz. Jeśli wygrałeś lub zremisowałeś mecz otrzymujesz
dodatkowe 10 000 sztuk złota. Jeśli wygrałeś mecz, możesz
również przerzucić wynik K6, ale musisz zaakceptować wynik
drugiego rzutu nawet jeśli jest gorszy. Pamiętaj, że drużyny
które poddały mecz, nie otrzymują żadnych wynagrodzeń.

3. Każdy trener musi teraz zapłacić za rosnące wydatki (jak będzie
opisane później) ze swojego skarbca i/lub banku. Pamiętaj, że ten
punkt  występuje zanim uaktualnisz Wartość Drużyny podczas
punktu 2 w przedmeczowej sekwencji (patrz, strona 28) 

4. Jeśli trener przegrał lub zremisował mecz, powinien rzucić
2K6. Zwycięski trener powinien rzucić 3K6. Jeśli trener wygrał
lub zremisował mecz, a jego rzut jest większy niż Współczynnik
Fanów, Współczynnik Fanów drużyny wzrasta o jeden punkt.
Jeśli trener przegrał lub zremisował mecz, a jego rzut jest
mniejszy niż Współczynnik Fanów drużyny, ten Współczynnik
maleje o jeden punkt.

5. Każdy trener może przenieść złoto ze swojego skarbca do
banku lub z banku do skarbca (pamiętaj, że bank nie może
trzymać więcej niż 200 000 sztuk złota) i musi zdecydować
czy wydać złoto ze skarbca na zakup nowych zawodników i
personelu do swojej drużyny i/lub pozbyć się jakichś
przerzutów, zwolnić  zawodników lub kogoś z personelu,
jeśli chce - jednakże, nie dostanie wydanego złota na to z
powrotem. W dodatku trener może wydać złoto ze skarbca
na zwiększenie liczby swoich przerzutów. Kupując przerzuty,
musisz zapłacić podwójną cenę ich kosztu pokazanego na
liście drużyny, jednak Wartość Drużyny wzrośnie wtedy tylko
o ich koszt bazowy (niepodwojony).

6. Jeśli Twoja drużyna ma jakiegoś czeladnika w składzie
(patrz, punkt 7 poniżej), musisz go teraz albo zwolnić, albo
zatrudnić na stałe za cenę wartości takiego nowicjusza, o ile
masz mniej niż 16 zawodników w składzie. Jeśli zatrudnisz
czeladnika, straci on swoją umiejętność “Samotnika”, ale
zachowa wszystkie Punkty Gwiazdorstwa, o ile jakieś zdobył
oraz umiejętności po Rzutach na Awans. 

7. Jeśli masz tylko 10 lub mniej zawodników zdolnych do gry
w następnym meczu, możesz zatrudniać czeladników za
darmo, aż będziesz miał 11 zawodników na następny mecz.
Czeladnik to zawsze zawodnik na pozycji z dostępnością w
ilościach 0-16 lub 0-12 na liście Twojej drużyny, wliczający
się do sumy Wartości Drużyny o wartość nowicjusza,
ale posiadający umiejętność “Samotnika”, ponieważ jest
niezgrany z Twoją drużyną. Czeladnicy mogą tym samym
zwiększyć liczbę wszystkich Twoich zawodników (wliczając
kontuzjowanych) ponad dozwoloną sumę 16.

8. Oblicz  wartość całej drużyny i zapisz na formularzu.
Wartość drużyny oblicza się przez dodawanie wartości
zawodników (łącznie z wartością ich awansów), personelu,
przerzutów i Współczynnika Fanów. Nie dodawaj wartości
złota w swoim skarbcu ani zawodników zmuszonych do
pauzowania w następnym meczu przez kontuzje.

ROSNĄCE WYDATKI 
Drużyna z sukcesami może być warta fortunę z powodu
awansów zawodników i coraz szerszej ławki. W początkowych
latach Blood Bowla drużyna mrocznych elfów Terrifying An-
archists of Naggaroth warta była ponad 7 000 000 sztuk złota!
Jako że płace i inne wydatki drużyny rosną, wynagrodzenia za
mecze coraz częściej przeznaczane są na spłaty rachunków,
niż na dodatkowe zakupy.

Gdy Wartość Drużyny sięgnie lub przekroczy 1 750 000 sztuk
złota, należy odliczyć ze skarbca wartość pokazaną w tabeli
Rosnących Wydatków. Rosnące wydatki są odliczane na koniec
meczu podczas punktu 3 uaktualniania formularza. Rosnące
wydatki nie mogą nigdy zredukować skarbca drużyny poniżej
zera. 

 TABELA ROSNĄCYCH WYDATKÓW 
Wartość drużyny Wydatki Wartość drużyny Wydatki

< 1,750,000 0 2,200,000 do
2,340,000 

40,000  

1,750,000 do
1,890,000 

10,000 2,350,000 do 
2,490,000 

50,000  

1,900,000 to 
2,040,000 

20,000 2,500,000 do
2,640,000 

60,000  

2,050,000 do 
2,190,000 

30,000 kontynuuj co
150,000

+10,000
za każdy

PODDANIE MECZU 
Trener, który poddaje mecz (patrz, strona 15) w wyniku braku
więcej niż dwóch zawodników podczas rozstawiania do wykopu,
nie ponosi żadnych kar. Jednak jeśli  poddaje mecz z innych
powodów, wtedy przeciwnik jako zwycięzca zabiera wszystkie
wynagrodzenia oraz MVP za ten mecz. W dodatku, przegry-
wający automatycznie traci punkt Współczynnika Fanów i nie
może rzucić, by zyskać nowego, a wszyscy zawodnicy, którzy
mają 51 PGW lub więcej, opuszczą drużynę po rzucie K6 na
wyniku 1-3. Rzuć oddzielnie za każdego zawodnika, który ma
51 PGW lub więcej, żeby zobaczyć czy odejdzie z drużyny. 



BLOOD BOWL  

43 

UMIEJĘTNOŚCI
Animozja (Nadzwyczajne) Animosity

Zawodnik z tą umiejętności nie przepada za zawodnikami innej rasy w
swojej drużynie i często odmawia gry z nimi, mimo zaleceń trenera.
Jeśli taki zawodnik na koniec akcji przekazania lub podania, próbuje
przekazać lub podać piłkę zawodnikowi innej rasy niż on, rzuć K6. Na
2+ przekazanie/podanie może być kontynuowane normalnie. Na 1 za-
wodnik odmawia oddania piłki jakiemukolwiek zawod-nikowi z wyjątkiem
tej samej rasy co jego. Trener może zdecydować się na zmianę celu
przekazania/podania innemu zawodnikowi tej samej rasy co zawodnik
z Animozją, jednakże zawodnik z Animozją nie może już więcej poruszyć
się, więc aktualna akcja może zostać zmarnowana w tej turze.

Atak (Główne) Tackle
Przeciwnik, który stoi w strefie ataku tego zawodnika, nie może korzys-
tać z umiejętności uniku podczas opuszczania jego strefy, ani nie może
korzystać z umiejętności uniku, jeśli jest blokowany przez zawodnika,
który używa umiejętności Ataku.

Atak w wyskoku (Zwinność) Diving Tackle
Zawodnik może użyć tej umiejętności, po tym jak przeciwnik zadeklaruje
opuszczenie jego strefy ataku. Przeciwnik musi odjąć 2 od rzutu na unik
opuszczając strefę ataku tego zawodnika. Jeśli  zawodnik próbuje opuścić
strefy ataku kilku przeciwników z tą umiejętnością, tylko jeden z nich może
użyć tego ataku. Atak w Wyskoku może być użyty podczas przerzutu
uniku, o ile nie został zadeklarowany przy pierwszym rzucie na Unik. Gdy
wynik uniku jest już rozstrzygnięty, ale zanim wykonano rzut na przebicie
pancerza przeciwnika (o ile potrzeba), zawodnik Atakujący w Wyskoku jest
umieszczany na leżąco na polu zwalnianym przez wykonującego unik i nie
rzuca się już na przebicie pancerza zawodnika Atakującego w Wyskoku.

Bardzo Długie Nogi (Mutacje) Very Long Legs
Zawodnik może dodać 1 do rzutu K6 ilekroć próbuje przechwycić piłkę,
lub wykonuje Skok. W dodatku umiejętność Bezpiecznego Rzutu nie może
zostać użyta, aby anulować przechwyt wykonany przez tego zawodnika.

Bezpieczny Rzut (Podawanie) Safe Throw
Ten zawodnik jest ekspertem w podawaniu piłek w sposób trudny do
przechwycenia przez przeciwnika. Jeśli podanie wykonane przez tego
zawodnika może zostać przechwycone, wtedy może on wykonać
niezmodyfikowany rzut na Zwinność. Jeśli rzut się powiedzie, wtedy
przechwyt jest anulowany, a sekwencja podania jest kontynuowana
normalnie. W dodatku, jeśli ten zawodnik wypuszcza piłkę na wyniku
innym niż 1 na kostce, może on zatrzymać piłkę w rękach nie
wypuszczając jej, a jego drużyna unika straty. 

Bezręki (Nadzwyczajne) No Hands
Zawodnik jest niezdolny do podnoszenia, przechwytywania ani trzymania
piłki i automatycznie nie uda mu się złapać piłki, ponieważ naprawdę nie
posiada rąk, lub ma je czymś zajęte. Jeśli spróbuje podnieść piłkę, odbije
się ona od niego i spowoduje to stratę jego drużyny, jeśli była jej tura.

Bombardier (Nadzwyczajne) Bombardier
Bombardier, który nie jest powalony ani ogłuszony, może rzucić bombą,
zamiast wykonać inną akcję. Rzut ten  nie wykorzystuje akcji podania
drużyny w tej turze. Bomba jest rzucana według tych samych zasad co
piłka podczas podawania (łącznie z efektami pogody i zasad Boskiego
Rzutu), z tym że zawodnik nie może ruszać się, ani wstawać przed
rzuceniem bomby (potrzebuje czasu by podpalić lont!). Przechwyt
rzuconej bomby nie powoduje straty. Wypuszczenie lub eksplozja bomby,
która powala zawodnika drużyny, której jest tura, powoduje stratę.
Wszystkie umiejętności, które mogą być użyte do podawania piłki, mają
zastosowanie również do rzutu bombą. Bombę można przechwytywać
i łapać używając tych samych zasad co do łapania piłki, lecz gdy zawodnik
ją łapie, musi natychmiast nią rzucić. To specjalna bonusowa akcja, która
ma miejsce poza normalną sekwencją gry. Zawodnik trzymający piłkę
może złapać lub przechwycić bombę oraz nią rzucić. Bomba wybucha,
kiedy ląduje na pustym polu, lub gdy podczas nieudanej próby na
złapanie, spada na pole (bomba się już nie odbija). Jeśli bomba jest
wypuszczona, eksploduje na polu rzucającego bombą. Jeśli bomba
ląduje poza boiskiem, wybucha bez efektów. Jeśli bomba wybucha,
zawodnik na tym samym polu zostaje powalony, a zawodnicy na polach
przyległych zostaną powaleni na wyniku 4+ rzutu K6. Zawodnicy mogą
zostać trafieni bombą i być ponownie powaleni, nawet jeśli są już
powaleni lub ogłuszeni. Wykonaj rzut na przebicie pancerza oraz rzuty
na Kontuzję za każdego powalonego przez bombę. Spowodowanie
kontuzji przez bombę nie przynosi Punktów Gwiazdorskich.

Boski Rzut (Podawanie) Hail Mary Pass
Zawodnik może rzucić piłkę na dowolne pole na całym boisku bez
względu na odległość: nie używa się miary rzutu. Rzuć K6. Na wyniku
1 zawodnik wypuszcza piłkę i piłka odbija się o jedno pole z pola
zawodnika. Na wynikach 2-6 zawodnik może wykonać podanie. Boski
rzut nie może być przechwycony, ale zawsze jest niedokładny - piłka
automatycznie mija cel i zostaje rozrzucona 3 razy. Zauważ, że jeśli
dopisze szczęście, piłka po rozrzucie może trafić w cel! Umiejętności
nie można użyć podczas Śnieżycy ani podczas Rzutu Towarzyszem.

Celność (Podawanie) Accurate
Zawodnik może dodać 1 do wyniku K6 podczas wykonywania podania.

Chwytny Ogon (Mutacje) Prehensile Tail
Zawodnik posiada długi i mocny ogon, którym może owijać przeciwników.
Aby to przedstawić, przeciwnik musi odjąć 1 od rzutu K6 na unik, podczas
opuszczania strefy ataku zawodnika z Chwytnym Ogonem.

Cień (Główne) Shadowing
Zawodnik może użyć tej umiejętności, gdy przeciwnik wykonuje akcję
ruchu opuszczając jego strefę ataku z jakichkolwiek powodów. Przeciwnik
rzuca 2K6 dodając do wyniku własną Wartość Ruchu i odejmując
Wartość Ruchu zawodnika Cienia. Jeśli końcowy wynik wynosi 7 lub
mniej, zawodnik Cień może przemieścić się na pole opuszczone przez
przeciwnika. Nie musi wykonywać rzutów na Unik, gdy w ten sposób
się porusza i nie ma to wpływu na jego ruch we własnej turze. Jeśli
końcowy wynik to 8 lub więcej, przeciwnik skutecznie unika Cienia, a
ten pozostaje stojąc na swoim polu. Zawodnik może skorzystać z tej
umiejętności ile razy chce w ciągu tury. Jeśli zawodnik opuści strefę
ataku wielu zawodników Cieniów, tylko jeden z nich może próbować
za nim podążać.

Zawodnik z umiejętnością
blokowania specjalizuje się
w powalaniu przeciwników.
Umiejętność ta, jeśli użyta,
wpływa na wynik rzutu
Kośćmi Bloku jak
wyjaśniono w zasadach
bloku.

Zzharg Madeye, gwiazda Krasnoludów Chaosu

Blokowanie (Główne) Block
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Co Za Koleś (Nadzwyczajne) Right Stuf
Co Za Koleś może być rzucony przez innego zawodnika z drużyny z
umiejętnością Rzut Towarzyszem. Przeczytaj opis umiejętności Rzut
Towarzyszem na następnych stronach, aby dowiedzieć się jak rzucać
zawodnikiem. Gdy Co Za Koleś jest rzucany lub wypuszczony i spada
na wolne pole, musi wykonać rzut na lądowanie, chyba że ląduje na
polu zajętym przez innego zawodnika. Rzut na lądowanie jest rzutem na
zwinność z modyfikatorem -1 za każdą strefę ataku przeciwnika na polu
lądowania. Jeśli rzut się powiedzie, wyląduje na swoich nogach. Jeśli
rzut się nie powiedzie, lub wyląduje na innym zawodniku podczas rzutu,
zostanie powalony i musi zdać rzut na przebicie pancerza, aby uniknąć
kontuzji. Jeśli zawodnik wyląduje na nogach podczas lądowania, może
później wykonać akcję bloku w tej turze, o ile jej jeszcze nie wykonał.
Nieudane lądowanie lub lądowanie poza boiskiem nie powoduje straty,
chyba że zawodnik trzymał piłkę.

Cymbał (Nadzwyczajne) Bone-head
Zawodnik nie jest znany ze swojej inteligencji. Z tego powodu musisz
rzucić K6 natychmiast po zadeklarowaniu akcji dla tego zawodnika, ale
przed jej wykonaniem. Na wyniku 1 staje jak wryty i próbuje sobie przy-
pomnieć co on takiego teraz robi. Zawodnik nie może zrobić niczego w
tej turze, w której jego drużyna traci całą zadeklarowaną akcję. (Czyli
jeśli Cymbał zadeklaruje akcję rozegrania i wyrzuci 1, jego drużyna nie
może już zadeklarować akcji rozegrania w tej turze.) Zawodnik traci swoją
strefę ataku i nie może łapać, przechwytywać, podawać, ani asystować
innemu zawodnikowi podczas bloku czy faulu, ani dobrowolnie się ruszać,
aż nie wyrzuci 2 lub więcej na początku przyszłej akcji, albo Drive się
zakończy.

Dodatkowe Kończyny (Mutacje) Extra Arms
Zawodnik z co najmniej jedną dodatkową ręką może dodać 1 do rzutu
na podnoszenie, łapanie lub przechwytywanie piłki.

Dodatkowy ruch po wykopie (Główne) Kick-Off Return
Zawodnik drużyny odbierającej, który nie znajduje się na linii wznowienia
ani w żadnej strefie ataku przeciwnika, może użyć tej umiejętności
podczas wykopywania piłki. Pozwala ona zawodnikowi ruszyć się o 3
pola, po tym jak piłka zmierza na połowę odbierających, ale przed
rzutem na Tabelę Wykopu. Tylko jeden zawodnik może jej użyć
podczas jednego wykopu. Umiejętność nie może być użyta, gdy
następuje odłożenie i nie zezwala zawodnikowi na wkroczenie na połowę
przeciwnika.

Dwie Głowy (Mutacje) Two Heads
Posiadanie dwóch głów pozwala zawodnikowi jednocześnie patrzeć przed
siebie oraz obserwować przeciwnika, upewniając się, że nie zabiegnie
mu drogi. Dodaj 1 do każdego rzutu na unik, jaki ten zawodnik wykona.

Dziki Zwierz (Nadzwyczajne) Wild Animal
Dziki Zwierz jest nieobliczalną bestią, które rzadko robi to, czego
trener od niej oczekuje. W rzeczywistości, jedyne czego można po niej
się spodziewac, to że rzuci się na przeciwnika, który za bardzo się do
niej zbliży! Aby to odzwierciedlić, natychmiast po zadeklarowaniu
akcji przez Dzikiego Zwierza, rzuć K6 dodając 2 do rzutu jeśli jest
to akcja bloku lub rozegrania. Na wynikach 1-3 Dziki zwierz nie robi
nic, tylko wściekle ryczy, a akcja zostaje zmarnowana.

Dźgnięcie (Nadzwyczajne) Stab
Zawodnik z tą umiejętnością jest uzbrojony w coś bardzo dobrego do
kłucia, cięcia lub haratania przeciwnika, może ostre kły lub sztylet. Ten
zawodnik może zaatakować przeciwnika dźgnięciem zamiast blokiem.
Wykonaj niezmodyfikowany (z wyjątkiem Kołków) rzut na przebicie pan-
cerza dla ofiary. Jeśli wynik jest niższy lub równy Wartości Pancerza ofiary,
atak nie odnosi żadnego skutku. Jeśli wynik przebija Wartość Pancerza
ofiary, zostaje ona raniona i należy wykonać rzut na Kontuzję. Ten rzut
na Kontuzję powinien ignorować wszelkie modyfikatory z jakiegokolwiek
źródła - wliczając Uciążliwą Kontuzję. Jeśli Dźgnięcie jest użyte jako cześć
akcji rozegrania, zawodnik nie może kontynuować ruchu po jego użyciu.
Kontuzje spowodowane Dźgnięciem nie dają Punktów Gwiazdorstwa.

Gruba Czaszka (Siła) Thick Skull
Ten zawodnik traktuje wynik 8 w tabeli na Kontuzję po wszelkich mody-
fikacjach jako ogłuszony zamiast znokautowany. Może używać tej
umiejętności nawet gdy jest powalony lub ogłuszony.

Hipnotyzujące spojrzenie (Nadzwyczajne) Hypnotic Gaze
Zawodnik posługuje się potężną telepatią, którą może użyć do
unieruchomienia przeciwnika. Zawodnik może użyć hipnotyzującego
spojrzenia na końcu akcji ruchu na jednym z przeciwników na przyległym
polu. Rzuć na zwinność zawodnika z hipnotyzującym spojrzeniem
odejmując modyfikator -1 za każdą strefę ataku przeciwnika na zawodniku
hipnotyzującym, ale inną niż ofiara. Jeśli rzut na zwinność jest udany, prze-
ciwnik traci swoją strefę ataku i nie może łapać, przechwytywać, podawać
piłki, ani asystować przy bloku czy faulu, ani ruszać się dobrowolnie, aż
nie nastąpi jego następna akcja, lub nie skończy się Drive. Jeśli rzut się
nie powiedzie, hipnotyzujące spojrzenie pozostanie bez efektu.

Kołki (Nadzwyczajne) Stakes
Ten zawodnik jest uzbrojony w specjalne, błogosławione kołki powodujące
dodatkowe obrażenia Nieumarłym. Ten zawodnik może dodać 1 do rzutu
na przebicie pancerza, podczas ataku Dźgnięciem każdego zawodnika
grającego dla Khemri, Nekromantów, Nieumarłych i Wampirów.

Konus (Nadzwyczajne) Stunty
Zawodnik jest tak mały, że bardzo trudno go złapać, ponieważ kucając
jest poza zasięgiem rąk przeciwników i może przebiegać im pomiędzy
nogami. Z drugiej jednak strony, Konusy są zbyt małe, by dobrze
podawać piłkę oraz łatwo je uszkodzić. Z tych powodów Konusy ignorują
wszystkie strefy ataku na polu, do którego zmierzają podczas rzutu na
unik (czyli zawsze kończą z modyfikatorem +1 do uniku), ale muszą odjąć
1 od rzutu, gdy podają piłkę. W dodatku, taki zawodnik traktuje rzuty 7
i 9 w Tabeli na kontuzję po wszystkich modyfikacjach, odpowiednio jako
Znokautowany i Ciężko Ranny, zamiast normalnych wyników. Konusy
które są uzbrojone w Sekretne Bronie, nie mogą ignorować stref ataku
przeciwnika, ale muszą stosować pozostałe ograniczenia.

Krok w Bok (Zwinność) Side Step
Zawodnik z tą umiejętnością jest ekspertem w uskakiwaniu przed
przeciwnikami z drogi. Aby to przedstawić, jego trener może wybrać,
na które pole zostanie przemieszczony podczas przepchnięcia, a nie
trener przeciwników. Ponadto trener może wybrać jakiekolwiek przyległe
pole, a nie któreś z trzech pokazanych na rysunku przepchnięcia.
Odnotuj, że zawodnik nie może użyć tej umiejętności, gdy nie ma żad-
nego wolnego pola przyległego do niego na boisku. Odnotuj, że trener
może wybrać, na które pole zostanie przesunięty, nawet jeśli zostanie
powalony po przepchnięciu.

Kula u nogi (Nadzwyczajne) Ball & Chain
Zawodnik uzbrojony w Kulę u nogi może wykonywać tylko akcję ruchu.
Aby poruszyć się lub Przeć Naprzód, umieść szablon Wyrzutu z Autu nad
zawodnikiem w kierunku jednej z linii bocznych lub końcowych boiska. Rzuć
K6 i rusz zawodnika o jedno pole we wskazanym kierunku. Żadne rzuty na
unik nie są potrzebne, jeśli opuszczasz strefę ataku. Jeśli ten ruch wyrzuci
zawodnika poza boisko; zostanie pobity przez tłum kibiców tak samo jak
zawodnik, który został wypchnięty poza boisko. Powtarzaj ten proces za
każdy wydany punkt ruchu, po którym zawodnik normalnie się poruszy.
Stosując tą metodę może Przeć Naprzód, jeśli chcesz. Jeśli podczas jego
akcji ruchu może wejść na zajęte pole, zawodnik wykonuje blok, stosując
normalne zasady bloku przeciwko temu, kto znajduje się na polu,
kolega czy przeciwnik (ignorując nawet Paskudny Wygląd!). Zawodnicy
powaleni i ogłuszeni na zajętym polu są przepychani do tyłu i wykonywany
jest rzut na przebicie pancerza, aby sprawdzić czy odniosą kontuzje,
zamiast wykonywania na nich bloku. Zawodnik musi podążać jeśli
przepcha kolejnego zawodnika i może kontynuować ruch jak opisano
wyżej. Jeśli zawodnik zostanie powalony lub położony twarzą do góry,
natychmiast wykonaj rzut na Kontuzję (bez rzutu na przebicie pancerza).
Wynik Ogłuszony dla zawodnika z Kulą u nogi zawsze traktowany jest
jak znokautowany. Zawodnik z Kulą u nogi może używać umiejętności
Za Fraki (jakby akcja bloku była wykonywana) z Blokowaniem (jeśli się go
nauczył!). Zawodnik z Kulą u nogi nie może nigdy używać umiejętności
Ataku w Wyskoku, Cienia, Dodatkowego ruchu po wykopie, Skoku, Szału
i Zablokowania Podania.
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Łapanie w Wyskoku (Zwinność) Diving Catch
Zawodnik doskonale łapie piłki, których inni nie są w stanie dosięgnąć i w
wyskoku z łatwością wychwytuje celne podania. Zawodnik może
dodać 1 do każdego rzutu na złapanie dokładnego podania wycelow-
anego w jego pole. W dodatku zawodnik może próbować łapać piłkę
podaną, wykopniętą lub wyrzuconą za autu, ale nie odbitą, która ląduje na
pustym polu w jego strefie ataku, tak jakby lądowała na jego polu, a on
z niego nie wychodził. Nieudanie złapana piłka odbija się od pola
łapiącego w wyskoku. Jeśli dwóch lub więcej zawodników próbuje
użyć tej umiejętności, wchodzą sobie w paradę i żaden nie może jej użyć. 

Macki (Mutacje) Tentacles
Zawodnik może użyć tej umiejętności, gdy przeciwnik próbuje zrobić
unik lub Skok z jego strefy ataku. Przeciwnik musi rzucić 2K6 dodając
do wyniku swoją siłę i odejmując siłę zawodnika z Mackami. Jeśli
wynik końcowy jest równy 5 lub jest niższy, zawodnik poruszający się,
zostaje przytrzymany, a jego akcja natychmiast się kończy. Jeśli
zawodnik próbuje opuścić pole w strefach ataku wielu zawodników z
Mackami, tylko jeden z nich może próbować go schwytać.

Moloch (Siła) Juggernaut
Zawodnik z tą umiejętnością jest praktycznie nie do zatrzymania.
Jeśli zawodnik rozpocznie akcję rozegrania, przeciwnicy nie mogą
używać Odparcia, Nieugiętej Postawy ani Zapasów przeciwko jego
blokom, a on może wybrać czy traktować wynik Obaj Powaleni, jako
wynik Przepchnięcia w zamian.

Na Nogi (Zwinność) Jump Up
Zawodnik z tą umiejętnością może szybko wrócić do gry. Jeśli zawodnik
zadeklaruje inną akcję niż blok, może wstać za darmo, nie płacąc za to
trzech punktów ruchu. Zawodnik może również zadeklarować akcję
bloku, gdy leży powalony, do czego potrzebuje rzutu na zwinność z
modyfikatorem +2, aby zobaczyć czy dokończy akcję. Udany rzut pozwala
zawodnikowi wstać za darmo i blokować przeciwnika. Nieudany rzut
oznacza zmarnowaną akcję bloku, a zawodnik nie może wstać.

Naskok (Siła) Piling On
Zawodnik może użyć tej umiejętności po wykonaniu bloku jako części
akcji bloku lub rozegrania, ale tylko jeśli stoi na przyległym polu do
ofiary, a ofiara została powalona. Możesz przerzucić rzut na przebicie
pancerza lub rzut na Kontuzję ofiary. Zawodnik naskakujący jest
umieszczany na leżąco na swoim polu - to wynik sturlania się z prze-
ciwnika po przyszpileniu go do ziemi (nie rzucaj na przebicie pancerza
dla niego, bo upadek został zamortyzowany przez ofiarę!). Naskok nie
powoduje straty, o ile naskakujący nie posiadał piłki. Naskok nie może
być użyty z Dźgnięciem ani Piłą Łańcuchową.

Nerwy ze Stali (Podawanie) Nerves of Steel
Zawodnik ignoruje modyfikatory za strefy ataku przeciwnika podczas
próby podania, łapania oraz przechwytywania piłki.

Niepokojąca Obecność (Mutacje) Disturbing Presence
Obecność tego zawodnika wprowadza niepokój, czy to z powodu roju
much, odurzającego zapachu piżma, aury nieprzewidywalnego chaosu,
nieprzeniknionego zimna, czy feromonów powodujących panikę. Niezależnie
od rodzaju mutacji, każdy zawodnik musi odjąć 1 od rzutu K6 podczas
podawania, przechwytywania lub łapania piki za każdego przeciwnika z
Niepokojącą Obecnością, który jest oddalony najdalej o 3 pola od
niego, nawet jeśli zawodnik z Niepokojącą Obecnością jest powalony
lub ogłuszony.

Nieugięta Postawa (Siła) Stand Firm
Zawodnik z tą umiejętnością może nie dać się przepchnąć do tyłu pod-
czas bloku. Może zignorować przepchnięcie na wyniku Przepchnięcie, a
na wyniku Powalony, należy go powalić na pole, na którym stał. Jeśli
zawodnik jest przepchnięty na zawodnika z Nieugiętą Postawą, obaj
pozostają na swoich miejscach.

Nieustraszony (Główne) Dauntless
Zawodnik z tą umiejętnością jest doskonale przygotowany mentalnie, więc
może stawiać czoła dużo silniejszym przeciwnikom. Umiejętność
działa tylko gdy zawodnik próbuje blokować przeciwnika, który
jest silniejszy od niego. Gdy umiejętność jest użyta, trener
nieustraszonego zawodnika rzuca K6 i dodaje do wyniku jego siłę.
Jeśli wynik jest równy lub niższy od siły przeciwnika, zawodnik
musi blokować ze swoją normalną siłą. Jeśli wynik jest wyższy, siła
nieustraszonego zawodnika zrównuje się z siłą przeciwnika na czas
wykonywania bloku. Siła obu zawodników obliczana jest przed
wszystkimi ewentualnymi ofensywnymi i defensywnymi asystami
zawodników, ale po wszystkich innych modyfikacjach.

Ochrona (Siła) Guard
Zawodnik z tą umiejętnością asystuje przy bloku w ataku lub obronie,
nawet jeśli znajduje się w strefie ataku innego przeciwnika. Umiejętność
ta nie może być użyta podczas asystowania przy faulu.

Odebranie (Zwinność) Catch
Zawodnik z umiejętnością odebrania może przerzucić rzut K6, jeśli
nie złapie piłki. Może również przerzucić K6, jeśli upuści przekazaną
piłkę, lub nie uda mu się przechwycić piłki.

Odparcie (Główne) Fend
Zawodnik z Odparciem potrafi trzymać swoich potencjalnych napastników
na dystans. Przeciwnik nie może podążać po blokowaniu tego zawodnika,
nawet gdy odpierający zostaje powalony. Przeciwnik może kontynuować
ruch po bloku, jeśli deklarował akcję rozegrania.

Odrzucenie (Podawanie) Dump-Off
Ta umiejętność pozwala zawodnikowi wykonać Szybkie Podanie, po
zadeklarowaniu przez przeciwnika bloku na nim, aby pozbyć się piłki tuż
przed atakiem. Wykonaj Szybkie Podanie, zanim przeciwnik wykona
blok. Wszystkie zasady podania mają zastosowanie, z wyjątkiem gdy wynik
podania kończy turę którejś z drużyn, jakikolwiek by on nie był. Po wykonaniu
Podania, przeciwnik dokańcza blok i kontynuuje swoją turę. Odrzucenie
nie może być użyte podczas drugiego bloku przeciwnika z umiejętnością
Szału, ani w połączeniu z Bombardierem, ani z Rzutem Towarzyszem.

Paskudny Wygląd (Mutacje) Foul Appearance
Wygląd zawodnika jest tak paskudny, że każdy przeciwnik, który chce
go blokować (albo użyć specjalnych ataków zastępujących blok) musi
najpierw rzucić K6 i wyrzucić co najmniej 2. Jeśli przeciwnik wyrzuci 1,
jest zbyt zniesmaczony, aby wykonać blok, który zostaje zmarnowany
(nie powoduje to straty przeciwnika).

Perfidny Gracz (Główne) Dirty Player
Perfidny Gracz trenował długo i ciężko, aby umieć stosować wszystkie
możliwe nieczyste zagrania. Dodaj 1 do wyniku każdego rzutu na przebicie
pancerza lub na Kontuzję podczas wykonywania faula. Odnotuj, że
możesz zmodyfikować tylko jeden z rzutów, więc jeśli zdecydujesz się
użyć Perfidnego Gracza, by zmodyfikować rzut na przebicie pancerza,
nie możesz już modyfikować rzutu na Kontuzję.

    Czy wiesz, że...                  
W 2407 roku Chaos All-Stars przegrali po raz pierwszy w
historii - i to z podrzędną drużyną skavenów, Rotten Rats,
której trenerem był niesławny już Jaunt Maddening. Do
połowy All-Stars zdobyli sześć punktów, a gra była tak bru-
talna, że w Cabalvision zaczęto nadawać film o mieszkającej
na peryferiach Bretonnii małej dziewczynce. Niezwykły zwrot
akcji wydarzył się, gdy skaveński biegacz, Kweethul, uznał, że nie chce dłużej
zostać na boisku, na którym zawodnicy All-Stars bezlitośnie tłukli jego kolegów z
drużyny. Przebiegł więc przez znajdujące się pod stadionem kanały i wyłonił się na
swoim polu punktowym. Po przejęciu wykopanej w drugiej połowie piłki ponownie
wbiegł do kanałów, wyszedł na drugim końcu boiska i zapoczątkował serię sied-
miu przyłożeń w wykonaniu drużyny Rats. Chwała Kweethula nie potrwała jednak
zbyt długo, gdyż tuż po meczu zawodnicy Chaos All-Stars odkryli, że woda
ściekowa doskonale nadaje się na marynatę do szczurzego mięsa. Choć obecnie
raczej nie można się dostać do kanałów z boisk, najszybsi skaveńscy zawodnicy
wciąż nazywani są „Kanalarzami”, by upamiętnić wyczyny Kweethula i przypominać
wszystkim, jak trudno dogonić skavenów!
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Pewny Chwyt (Główne) Sure Hands
Zawodnik z umiejętnością  Pewnego Chwytu może przerzucić K6 jeśli 
nie uda mu się podnieść piłki. W dodatku, na tego zawodnika nie działa 
umiejętność Wytrącenia Piłki.

Piła Łańcuchowa (Nadzwyczajne) Chainsaw
Zawodnik uzbrojony w piłę łańcuchową musi nią atakować, zamiast 
blokować podczas akcji bloku lub rozegrania. Gdy następuje atak Piłą
Łańcuchową, rzuć K6 zamiast Kośćmi Bloku. Na wyniku 2 lub większym 
piła dosięga przeciwnika, ale na wyniku 1 trafia właściciela! Rzuć na 
przebicie pancerza dla zawodnika trafionego piłą i dodaj 3 do rzutu. Jeśli 
wynik jest wyższy niż Wartość Pancerza ofiary, ofiara zostaje powalona 
i należy wykonać rzut na kontuzję. Jeśli wynik nie przebija pancerza, 
atak pozostaje bez efektu. Zawodnik uzbrojony w piłę może faulować
dodając 3 do rzutu na przebicie pancerza, ale musi sprawdzić czy piła 
nie trafi właściciela, jak opisano powyżej. Uruchomiona Piła Łańcuchowa 
jest niebezpieczna dla otoczenia i jeśli zawodnik trzymający ją zostanie 
powalony z jakiegokolwiek powodu, trener przeciwników może dodać 3 
do rzutu na przebicie pancerza, aby zobaczyć czy został kontuzjowany. 
Jednak blokowanie zawodnika z piłą jest równie niebezpieczne, bo jeśli 
zawodnik sam się powali blokując właściciela piły, to jemu też dodaje 
się 3 do rzutu na przebicie pancerza. Umiejętność ta może być użyta 
raz na turę (nie może być użyta z Szałem i Wielokrotnym Blokiem), a 
jeśli użyta podczas akcji rozegrania, zawodnik nie może kontynuować
ruchu po jej użyciu. Kontuzje spowodowane piłą nie przynoszą Punktów 
Gwiazdorstwa.

jeden znacznik przerzutu drużynowego i dodać do puli przerzutów na 
początku meczu i połowy meczu, ale po ewentualnym rzucie na 
Niziołka - mistrza kuchni. Przerzutu Przywódcy używa się dokładnie tak 
samo jak przerzutu drużynowego z tymi samymi ograniczeniami. 
Jednak przerzut Przywódcy może być używany tylko dopóki 
przynajmniej jeden zawodnik z umiejętnością Przywódcy znajduje się na 
boisku - nawet jeśli jest powalony lub ogłuszony! Z przerzutu od 
Przywódcy można korzystać w dogrywce, jeśli nie został
wcześniej wykorzystany, ale drużyna nie otrzymuje nowego 
przerzutu Przywódcy na początku dogrywki.

Regeneracja (Nadzwyczajne) Regeneration
Jeśli zawodnik odnosi kontuzję, rzuć K6 na Regenerację zaraz po rzucie 
na Rodzaj Kontuzji i po ewentualnej interwencji któregoś z Medyków, 
jeśli jakiś był dostępny. Na wynikach 1-3, zawodnik odnosi kontuzję
tego rodzaju. Na wynikach 4-6 kontuzja zawodnikowi leczy się sama w 
krótkim czasie i umieszcza się go w boksie dla rezerwowych. Rzut na 
regenerację nie może być przerzucany. Odnotuj, że przeciwnik mimo 
wszystko otrzyma Punkty Gwiazdorskie, jak za zwykłe spowodowanie 
Kontuzji zawodnikowi z Regeneracją, nawet jeśli jej wynik nie ma 
żadnego wpływu na tego zawodnika.

Rogi (Mutacje) Horns
Zawodnik z rogami może ich użyć, by bóść nimi przeciwnika. Rogi dodają 
1 do siły zawodnika blokującego w trakcie całej jego akcji rozegrania.

Rozkład (Nadzwyczajne) Decay
Ciężko jest przetrwać na boisku, gdy Twoje gnijące ciało ledwo trzyma 
się kupy. Kiedy taki zawodnik odnosi kontuzję, rzuć dwa razy na Rodzaj 
Kontuzji (patrz, strona 25) i zatwierdź oba wyniki. Zawodnik zawsze 
opuści tylko jeden następny mecz, jeśli oba wyniki będą zmuszały 
go do opuszczenia meczu. Udana regeneracja leczy z obu kontuzji.

Rzut Towarzyszem (Nadzwyczajne) Throw Team-Mate
Zawodnik z tą umiejętnością potrafi rzucać zawodnikami ze swojej 
drużyny zamiast piłką! (Piłką też potrafi, o ile wejdzie w jej posiadanie!). 
Zawodnik rzucając musi zakończyć ruch akcji podania stając na przyległym 
polu do stojącego towarzysza z drużyny z umiejętnością Co za Koleś. 
Podanie wykonuje się dokładnie tak samo, jakby zawodnik Rzucający 
Towarzyszem podawał piłkę z wyjątkami, że musi odjąć 1 od rzutu K6 
podczas rzucania zawodnikiem, wypuszczenie zawodnika nie powoduje 
straty, a długie podania i dalekie bomby nie są możliwe. W dodatku 
celne podanie jest traktowane jako niecelne i musi zostać rozrzucone 
trzy razy, ponieważ zawodnik jest cięższy i trudniej się nim celuje niż
piłką. Zawodnik rzucany nie może zostać przechwycony. Wypuszczenie 
towarzysza spowoduje, że wyląduje na polu, na którym stał po raz 
ostatni. Jeśli zawodnik rzucany wypadnie poza boisko podczas rozrzutu, 
zostanie pobity przez kibiców tak samo, jakby został przepchnięty poza 
boisko. Jeśli po rozrzucie ląduje na polu zajętym przez innego zawodnika, 
powala go i rzuca się powalonemu na przebicie pancerza (nawet jeśli 
już leżał powalony lub ogłuszony), a sam zostaje rozrzucony o kolejne 
pole. Jeśli rzucany zawodnik będzie rozrzucony na kolejnego zawodnika, 
wykonaj tyle rozrzutów, aż będzie mógł wylądować na pustym polu 
lub poza boiskiem (czyli nie może wylądować na więcej niż jednym 
zawodniku podczas jednego rzutu). Patrz na opis Co za Kolesia, aby 
zobaczyć czy zawodnik wyląduje na nogach, czy też zaryje głową w 
ziemię!

Hack Enslash "ścina głowę" próbującemu się wyrwać elfowi

Podanie (Podawanie) Pass
Zawodnik z umiejętnością Podania, może przerzucić K6, jeśli poda 
niecelnie, lub wypuści piłkę.

Potężny Cios (Siła) Mighty Blow
Dodaj 1 do każdego rzutu na przebicie pancerza lub na Kontuzję, 
kiedy ten zawodnik powala przeciwnika podczas bloku. Pamiętaj, że 
możesz zmodyfikować tylko jeden z rzutów, więc jeśli zdecydujesz się użyć
Potężnego Ciosu do zmodyfikowania rzutu na przebicie pancerza, nie 
możesz już modyfikować rzutu na Kontuzję. Potężny Cios nie może 
być używany razem z Dźgnięciem ani Piłą Łańcuchową.

Przebiegłość (Zwinność) Sneaky Git
Ten zawodnik potrafi szybko i sprawnie zasunąć kopa leżącemu 
przeciwnikowi bez zwracania na siebie uwagi sędziego, chyba że ten 
usłyszy brzęk wgniatanego pancerza. Podczas akcji faula Przebiegły 
zawodnik nie jest usuwany za dublet podczas rzutu na przebicie 
pancerza, chyba że rzut był udany.

Przełamanie Ataku (Siła) Break Tackle
Zawodnik może użyć swojej siły zamiast zręczności podczas rzutu na 
unik. Na przykład, zawodnika z siłą 4 i zręcznością 2, traktuje się jakby 
miał zręczność 4 podczas rzutu na unik. Tę umiejętność można użyć 
raz na turę.

Przywódca (Podawanie) Leader
Zawodnik jest naturalnym przywódcą i kieruje poczynaniami 
drużyny od tyłu, przygotowując się do podania piłki. 
Drużyna z co najmniej jednym Przywódcą może wziąć
jeden znacznik 
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Samotnik (Nadzwyczajne) Loner
Samotnicy przez swój brak doświadczenia, arogancję, zwierzęcość lub
zwykłą głupotę, nie współpracują najlepiej z resztą drużyny. W rezultacie
Samotnik może używać przerzutów drużynowych, ale po rzucie K6. Na
wyniku 4+, może z nich korzystać normalnie. Na wynikach 1-3 pierwszy
wynik pozostaje w grze, a przerzut zostaje zmarnowany (tj. użyty).

Sekretna Broń (Nadzwyczajne) Secret Weapon
Niektórzy zawodnicy uzbrojeni są w specjalny ekwipunek zwany Sekret-
ną Bronią. Niestety zasady do gry w Blood Bowl surowo zabraniają
używania jakichkolwiek broni, choć sport ten zna długą historię drużyn
przemycających ich różne rodzaje na boisko. Sekretne Bronie są po prostu
nielegalne, a sędziowie mają paskudny zwyczaj usuwania zawodników,
którzy je używają. Gdy tylko Drive się zakończy, zawodnik z Sekretną
Bronią, który zagrał w którymkolwiek momencie meczu, niezależnie
czy jest jeszcze na boisku czy nie, zostaje odesłany do lochów przez
sędziego, czyli tam gdzie lądują zawodnicy przyłapani na popełnieniu
faula podczas meczu.

Silne Ramię (Siła) Strong Arm
Zawodnik może dodać 1 do K6, kiedy podaje na Krótki dystans, Długi
albo na dystans Dalekiej Bomby.

Skok (Zwinność) Leap
Zawodnik z umiejętnością Skoku może skoczyć na każde z pustych
pól w odległości o dwa pola od niegi, jeśli na przykład potrzebuje
przeskoczyć jakiegokoś zawodnika. Wykonanie skoku kosztuje zawod-
nika dwa punkty ruchu. Aby wykonać skok, przesuń zawodnika o 1 lub
2 pola i wykonaj rzut na zwinność zawodnika. Nie stosuje się żadnych
modyfikatorów do tego rzutu K6, chyba że ma on Bardzo Długie Nogi.
Zawodnik nie musi wykonywać uniku z pola, które opuszcza. Jeśli za-
wodnik zdaje rzut K6 na zwinność, wykonuje perfekcyjny skok i może
kontynuować swój ruch. Jeśli zawodnik nie zdaje rzutu na zwinność,
zostaje powalony na pole, na które skakał, a trener przeciwników rzuca
na przebicie pancerza, sprawdzając czy odniósł kontuzję. Zawodnik
może użyć Skoku tylko raz w ciągu tury.

Skończony Idiota (Nadzwyczajne) Really Stupid
Ten zawodnik jest z pewnością jednym z najbardziej tępych stworzeń,
jakie kiedykolwiek weszły na boisko do Blood Bowla (biorąc pod uwagę
IQ większości zawodników, to naprawdę sporo mówi!). Z tego powodu
musisz rzucić K6 natychmiast po zadeklarowaniu akcji przez tego za-
wodnika, ale przed rozpoczęciem akcji. Jeśli co najmniej jeden zawod-
nik z tej samej drużyny stoi na przyległym polu do Skończonego Idioty
i który sam nie jest Skończonym Idiotą, możesz dodać 2 do rzutu K6.
Na wynikach 1-3 Idiota stoi w miejscu próbując sobie przypomnieć co
on takiego teraz robi. Zawodnik nie może zrobić niczego w tej turze, a
drużyna traci zadeklarowaną przez niego akcję (na przykład Skończony
Idiota deklarował akcję rozegrania, ale oblał rzut na Skończonego Idiotę,
co oznacza, że drużyna nie może już zadeklarować akcji rozegrania w
tej turze). Zawodnik traci swoją strefę ataku, nie może łapać, przech-
wytywać, ani podawać piłki, nie może asystować innym zawodnikom
podczas bloku ani faulu, ani dobrowolnie się ruszyć, dopóki nie rzuci
udanie na Skończonego Idiotę na początku następnej swojej akcji, lub
gdy Drive się zakończy.

Sprint (Zwinność) Sprint
Zawodnik może poruszyć się do trzech pól a nie dwóch podczas Parcia
Naprzód (patrz, strona 20). Jego trener musi wciąż rzucać, żeby zobaczyć,
czy zawodnik nie został powalony za każde pole, na które wbiegnie.

Szał (Główne) Frenzy
Zawodnik z tą umiejętnością jest zniewolonym psychopatą,
atakującym swoich przeciwników w niekontrolowanej furii. Jeśli nig-
dzie nie jest napisane inaczej, umiejętność musi być zawsze użyta.
Podczas bloku zawodnik w szale musi zawsze podążać za przeciwnikiem,
o ile może. Jeśli został wybrany wynik Przepchnięcie lub Błąd Obrońcy,
zawodnik musi natychmiast wykonać drugi blok przeciwko temu samemu
przeciwnikowi, o ile obaj jeszcze stoją na sąsiednich polach. Jeśli
to możliwe, zawodnik musi podążać także po drugim bloku. Jeśli
zawodnik w szale wykonuje akcję rozegrania, musi zapłacić punkt
ruchu i musi wykonywać drugi blok, chyba że nie posiada już
punktów ruchu i nie może Przeć Naprzód.

Szpon/Szpony (Mutacje) Claw/Claws
Zawodnik z tą mutacją został obdarzony ogromnymi krabimi szczyp-
cami lub ostrymi szponami, przeciw którym pancerz bywa bezużyteczny.
Gdy przeciwnik zostaje powalony przez zawodnika podczas bloku,
każdy wynik równy 8 lub wyższy po modyfikacjach automatycznie
przebija pancerz.

Świetna Równowaga (Zwinność) Sure Feet
Zawodnik może przerzucić K6, kiedy zostaje powalony podczas Parcia
Naprzód (patrz, strona 20). Zawodnik może użyć umiejętność Świetnej
Równowagi tylko raz na turę.

Tyci (Nadzwyczajne) Titchy
Tyci zawodnicy są mniejsi i o wiele bardziej zwinni od Konusów. Aby
to przedstawić, mogą dodać 1 do wszystkich swoich rzutów na unik. W
zamian za to, zawodnicy wykonujący unik podczas opuszczania strefy
ataku Tyciego zawodnika, nie stosują modyfikatora -1, gdy wykonują
unik do strefy ataku któregokolwiek z nich.

Ulubieniec tłumów (Nadzwyczajne) Fan Favourite
Kibice uwielbiają oglądać tego zawodnika na boisku tak bardzo,
że nawet kibice przeciwników dopingują Twój zespół. Za każdego
Ulubieńca tłumów na boisku, Twoja drużyna otrzymuje dodatkowy
modyfikator +1 do SŁAWY (patrz, strona 18) podczas każdego wyniku
podczas wykopu, ale nie przy rzucie na wynagrodzenia.

Unik (Zwinność) Dodge
Zawodnik z umiejętnością uniku jest specjalistą w wymykaniu się
przeciwnikom i może przerzucić rzut K6, jeśli obleje rzut na unik podczas
opuszczania strefy ataku przeciwnika. Zawodnik może przerzucić tylko
raz oblany unik na turę. W dodatku, Unik, jeśli użyty, ma wpływ na wyniki
rzutu Kośćmi Boku, jak wyjaśniono w zasadach Bloku (patrz, strona 10). 

Wiecznie Głodny (Nadzwyczajne) Always Hungry
Zawodnik jest straszliwie głodny - a co więcej zje absolutnie
wszystko! Gdy taki zawodnik chce użyć umiejętności Rzut
Towarzyszem, rzuć K6 gdy zakończy ruch, ale przed Rzutem
Towarzyszem. Przy wyniku 2+ może wykonać rzut kolegą. Na wyniku 1
spróbuje zjeść niefortunnego kolegę z drużyny! Ponownie rzuć K6.
Drugie 1 oznacza, że zjada kolegę, zabijając go bez możliwości
przerzutu (Medycy, Regeneracja lub cokolwiek innego nie może być
użyte). Jeśli zjedzony zawodnik trzymał piłkę, zostanie ona odbita o
jedno pole z pola tego zawodnika. Jeśli wynik drugiego rzutu to 2-6,
wówczas pechowiec wymyka się, zaś akcja Rzutu Towarzyszem
traktowana jest jako wypuszczenie podania. Wypuść zawodnika
z umiejętnością „Co za koleś” tak jak piłkę podczas jej wypuszczenia.

Wielka łapa (Mutacje) Big Hand
Jedna z dłoni zawodnika urosła do monstrualnych wymiarów pozostając
w pełni sprawna. Zawodnik ignoruje modyfikatory za strefy ataku
przeciwników i Ulewy podczas podnoszenia piłki.

Wielokrotny Blok (Siła) Multiple Block
Na początku akcji bloku zawodnik stojący obok przynajmniej
dwóch przeciwników może blokować dwóch z nich. Wykonaj każdy
blok w turze normalnie, ale każdy z blokowanych zwiększa swoją siłę
o 2. Zawodnik nie może podążać za żadnym blokiem używając tej
umiejętności, więc może być użyty zamiast Szału, ale nigdy
jednocześnie z Szałem. Aby móc wykonać drugi blok, zawodnik musi
stać na nogach po pierwszym.

Wykop (Główne) Kick
Zawodnik jest ekspertem od wykopywania piłki, którą może wykopać z
dużą precyzją. Aby użyć tej umiejętności, zawodnik musi być
rozstawiony na boisku, gdy jego drużyna będzie wykopywać piłkę.
Zawodnik nie może być rozstawiony w żadnej z bocznych stref ani na
linii wznowienia. Tylko te wymagania są potrzebne do wykopania piłki
przez tego zawodnika. Ponieważ jego wykop jest dokładny, możesz
zdecydować się zmniejszyć dwukrotnie ilość pól, o które piłka zostanie
rozrzucona, zaokrąglając wynik w dół (czyli 1=0, 2-3=1, 4-5=2, 6=3).
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Wytrącenie Piłki (Główne) Strip Ball
Gdy zawodnik z tą umiejętnością blokuje przeciwnika z piłką, wyniki
Przepchnięcia i Błędu Obrońcy powodują wypuszczenie przez przeciwnika
piłki na pole, na które został przepchnięty, nawet jeśli nie został powalony.

Za Fraki (Siła) Grab
Zawodnik z tą umiejętnością używa swojej ogromnej siły i sprawności,
by chwycić swojego przeciwnika i nim rzucić. Aby to przedstawić, tylko
podczas akcji bloku, w wyniku którego następuje przepchnięcie, może
wybrać dowolne, puste i przyległe pole do przepchnięcia przeciwnika.
Podczas wykonywania akcji bloku lub rozegrania, umiejętności Za Fraki
oraz Krok w Bok wzajemnie się znoszą i zastosowanie mają zwykłe
zasady przepchnięcia. Za Fraki nie działa, jeśli nie ma żadnego pustego
i przyległego pola. Zawodnik z umiejętnością Za Fraki nie może nigdy
zdobyć umiejętności Szału. Tak samo zawodnik z Szałem nie może
zdobyć umiejętności Za Fraki w żaden sposób.

Zablokowanie Podania (Główne) Pass Block
Zawodnik z tą umiejętnością może poruszyć się do trzech pól, gdy trener
przeciwników zadeklaruje wykonanie podania (ale nie dalekiej
bomby) przez jednego ze swoich zawodników. Trener przeciwników
nie może wycofać się z zadeklarowanego podania. Ruch może być
wykonany poza normalną sekwencją gry, po zmierzeniu dystansu,
ale przed jakąkolwiek próbą przechwytu. Zawodnik nie może wykonać
innego ruchu niż legalnego do osiągnięcia pozycji do przechwytu,
ani nie może poruszać się w kierunku niezapewniającym mu dotarcie
na tą pozycję. Legalną pozycją do przechwytu jest puste pole
umożliwiające próbę przechwytu, puste pole które jest celem podania,
lub puste pole, które znajduje się w strefie ataku podającego lub
łapiącego. Zawodnik nie może się zatrzymać, aż nie osiągnie jednej
z tych pozycji, zostanie powstrzymany przez Macki, albo zostanie
powalony. Specjalny ruch jest darmowy i nie zużywa punktów
ruchu do następnej akcji. Ruch jest wykonywany według wszystkich
normalnych zasad i umiejętności, więc zawodnik musi wykonywać
uniki podczas opuszczania strefy ataku przeciwnika. Zawodnik blokujący
podanie może go użyć przeciw Odrzuceniu. Jeśli zawodnik deklaruje
Zablokowanie Podania w turze swojej drużyny, żaden inny zawodnik
nie może blokować podania, a jeśli zostaje powalony, powoduje stratę
i tura kończy się po tym, jak podanie i jego blokowanie się zakończy.

Zapasy (Główne) Wrestle
Zawodnik przeszedł specjalne zapaśnicze treningi. Ten zawodnik może
użyć tej umiejętności, gdy wykonuje blok lub sam jest blokowany, a
wybrany został wynik Obaj Powaleni. Zamiast powalenia, obaj zawodnicy
siłują się, powoli schodząc do parteru. Obaj zawodnicy umieszczani są
na leżąco twarzą do góry na swoich polach, nawet jeśli jeden lub obaj
posiadają umiejętność bloku. Nie wykonuj rzutu na przebicie pancerza
żadnemu z zawodników. Użycie tej umiejętności nie powoduje straty,
chyba że zawodnik drużyny której jest tura trzymał piłkę.

Zapuszczenie Korzeni (Nadzwyczajne) Take Root
Natychmiast po zadeklarowaniu akcji przez tego zawodnika rzuć K6. Na
wyniku 2 lub wyższym zawodnik może kontynuować akcję normalnie. Na
wyniku 1 zawodnik Zapuszcza Korzenie i jego WP spada do 0 do końca
Drive’a, lub do jego powalenia lub przewrócenia w inny sposób (i nie,
zawodnicy z jego drużyny nie mogą go blokować w celu jego powalenia!).
Zawodnik, który Zapuszcza Korzenie nie może Przeć Naprzód, być w
żaden sposób przepchnięty do tyłu, nie może używać żadnych
umiejętności pozwalających mu się ruszyć ze swojego pola, ani położyć
na swoim polu. Zawodnik ten może blokować zawodników znajdujących
się na przyległych polach bez podążania jako części akcji bloku, a jeśli
zawodnik Zapuści Korzenie po zadeklarowaniu akcji rozegrania, nie będzie
mógł blokować w tej turze (może za to próbować wstać jeśli leżał).

Zawodowiec (Główne) Pro
Zawodnik z tą umiejętnością jest zahartowanym weteranem. Tacy
zawodnicy nazywani są profesorami lub zawodowcami przez innych
zawodników, ponieważ rzadko popełniają błędy. Raz na turę Zawodowiec
może przerzucić każdy swój pojedynczy rzut poza rzutem na przebicie
pancerza, Kontuzję lub Rodzaj Kontuzji, nawet jeśli jest powalony lub
ogłuszony. Jednak przed takim przerzutem, trener musi rzucić K6. Na
wyniku 4, 5 lub 6 można wykonać ten przerzut. Na wyniku 1, 2 lub 3
pierwotny wynik pozostaje w grze i nie może zostać przerzucony
nawet przerzutem drużynowym, którym można za to przerzucić rzut K6
na Zawodowca.

Zgnilizna Nurgle’a (Nadzwyczajne) Nurgle’s Rot
Zawodnik ma straszną chorobę zakaźną, którą zaraża przeciwnika pod-
czas akcji bloku, rozegrania albo faula. Zamiast naprawdę martwego,
zarażony przeciwnik staje się nowym Gnijcem nowicjuszem. Aby to
zrobić przeciwnik musi zostać usunięty z boiska podczas kroku 2.1 w
Pomeczowej Sekwencji Gry i nie może mieć siły większej niż 4, nie
może mieć Rozkładu, Regeneracji ani być Kunusem. Nowy Gnijec może
być dodany do drużyny Wyznawców Nurgle’a za darmo podczas kroku
5 Uaktualniania formularza drużyny (patrz, strona 29), o ile drużyna ma
wolne miejsce w składzie. Ten nowy Gnijec ma wartość normalnego Gnijca
nowicjusza, którą wlicza się do Wartości Drużyny Wyznawców Nurgle’a.

Żądza Krwi (Nadzwyczajne) Blood Lust
Wampiry muszą od czasu do czasu pożywiać się krwią żywych. Natych-
miast po zadeklarowaniu akcji przez Wampira rzuć K6. Na 2+ Wampir może
kontynuować akcję normalnie. Na 1 musi napić się krwi Sługi ze swojej
drużyny lub krwi kibica. Wampir może kontynuować zadeklarowaną akcję,
a jeśli była to akcja bloku, może ją zmienić na akcję ruchu. W każdym
razie na koniec zadeklarowanej akcji, ale przed wykonaniem podania,
przekazania lub przyłożenia, wampir musi się napić. Jeśli stoi na polu obok
co najmniej jednego Sługi ze swojej drużyny (stojącego, powalonego lub
ogłuszonego), może wybrać którego ukąsi, powodując rzut na Kontuzję
tego Sługi, a wynik “Kontuzja” traktując jako Poważnie ranny. Powalenie nie
spowoduje straty, z wyjątkiem gdy Sługa trzymał piłkę. Gdy Wampir już
ukąsi, może dokończyć swoją akcję. Nie ukąszenie Sługi oznacza stratę
i wymaga ukąszenia w zamian kibica - przesuń Wampira do boksu dla
rezerwowych, jeśli znajdował się wciąż na boisku. Jeśli trzymał piłkę, odbija
się ona o jedno pole z pola, na którym znajdował się po raz ostatni i nie
zaliczy przyłożenia jeśli było to w Strefie Punktowej przeciwnika.

    Czy wiesz, że... 
Bob Bifford został zawieszony w pełnieniu funkcji komentatora na meczu otwarcia
sezonu z powodu „niepohamowanej przemocy”. Zgadza się, kibice! Gdy w
zeszłym roku gościnnie komentował mecz Pucharu Bułeczki pomiędzy Green-
field Grasshuggers a Bluebay Crammers, rzucił mimochodem, że na stadionie
„brakuje kształtnych bułeczek ”, i rozpętał piekło!  Niziołki wszczęły bunt, gdy tylko
usłyszały, że w sprzedaży nie ma słodkich bułeczek. Całe Altdorf zatrzęsło się
w posadach, gdy w ramach protestu niziołki napadały na piekarnie i cukiernie.
Kiedy wszystko się uspokoiło, naliczono 74 ofiary śmiertelne (w tym czterech
sprzedawców i jednego piekarza). Bob Bifford został zaś zawieszony przez
NAF i zmuszony do wypłacenia właścicielom sklepów znacznej części swojej
wypłaty za pierwszy mecz sezonu (ponoć była to kwota sześciocyfrowa!). 

Bifford stwierdził tylko, że nigdy nie bę dzie już komentował żadnych rozgry-
wek Pucharu Bułeczki, bo po meczu niemó gł się nawet dorwać do jakichś
jędrnych melonów... Prawdopodobnie niziołki przypuściły szturm również na
warzywniaki.

 Kategorie Umiejętności 
ZWINNOŚĆ 

Atak
Blokowanie
Cień
Dodatkowy ruch

po wykopie 
Nieustraszony 
Odparcie 
Perfidny Gracz 

Pewny Chwyt
Szał  
Wykop
Wytrącenie Piłki
Zablokowanie Podania
Zapasy
Zawodowiec 

Atak w Wyskoku
Krok w Bok
Łapanie w Wyskoku
Na Nogi
Odebranie 

Przebiegłość  
Skok 
Sprint 
Świetna Równowaga
Unik

PODAWANIE SIŁA 
Bezpieczny Rzut
Boski Rzut
Celność
Nerwy ze Stali 

Odrzucenie
Podanie
Przywódca 

Gruba Czaszka
Moloch
Naskok
Nieugięta Postawa
Ochrona 

Potężny Cios
Przełamanie Ataku
Silne Ramię
Wielokrotny Blok
Za Fraki MUTACJE

Bardzo Długie Nogi
Chwytny Ogon
Dodatkowe Kończyny
Dwie Głowy 

Macki
Niepokojąca Obecność
Paskudny Wygląd 

Rogi
Szpon/Szpony
Wielka łapa  

NADZWYCZAJNE 
Animozja
Bezręki 
Bombardier
Co Za Koleś
Cymbał
Dziki Zwierz
Dźgnięcie
Hipnotyzujące spojrzenie 

Kołki
Konus
Kula u nogi
Piła Łańcuchowa
Regeneracja
Rozkład
Rzut Towarzyszem
Samotnik 

Sekretna Broń
Skończony Idiota
Tyci
Ulubieniec tłumów
Wiecznie Głodny
Zapuszczenie Korzeni
Zgnilizna Nurgle’a
Żądza krwi 

GŁÓWNE



BLOOD BOWL  

49 

MOTYWACJE 
0-2 Dziewczyny Bloodweisera: Tak naprawdę kupujesz baryłkę
wyjątkowego Bloodweisra, magicznego ale za 50 000 sztuk
złota, a do tego dostajesz uroczą dziewczynę serwującą je
zawodnikom, zanim wyjdą na każdego Drive’a. Kombinacja ale i
młodej damy podającej ale oznacza, że za każde wykupienie
tej Motywacji, zawodnicy w drużynie zyskują modyfikator +1 do
rzutu dla znokautowanych na przywrócenie do meczu. 

0-3 Łapówki: Drużyna Goblinów może kupować łapówki po 50 000
sztuk złota; a każda inna drużyna po 100 000 sztuk złota. Każda
łapówka daje szanse na zignorowanie jednej z decyzji sędziego za
faul lub Sekretną broń dyskwalifikującą zawodnika do końca meczu.
Rzuć K6: na wynikach 2-6 łapówka zostaje przyjęta (zapobiega
to stracie, którą powoduje zawodnik faulujący), ale na wyniku 1
łapówka jest zmarnowana i decyzja pozostaje w grze! Każda
łapówka może być użyta raz w trakcie meczu.

0-4 Dodatkowy trening drużyny: Każdy dodatkowy trening
drużyny kosztuje 100 000 sztuk złota i pozwala drużynie wziąć
dodatkowy przerzut drużyny, który może być używany tylko
podczas tego meczu. 

0-1 Niziołek - mistrz kuchni: Drużyna niziołków może zatrudnić
mistrza kuchni za 100 000 sztuk złota; każda inna drużyna może
go zatrudnić za 300 000 sztuk złota. Rzuć 3K6 na początku
każdej połowy, aby sprawdzić efekty gotowania mistrza. Za każde 4
lub więcej na kostce, drużyna jest tak zdopingowana, że otrzymuje
dodatkowy przerzut drużyny, a drużyna przeciwna tak rozkojarzona
przez fantastyczne zapachy dochodzące z boksów przeciwnika,
że tracą jeden przerzut drużyny (ale tylko jeśli jakiś im pozostał). 

0-1 Igor: Każda drużyna, która nie ma uprawnień do wykupu Me-
dyka, może zatrudnić Igora za 100 000 sztuk złota aby pomagał
drużynie. Igor jest mistrzem igły i nici na gnijącym ciele, łączenia
kości biodrowej z kośćmi nóg, odwijania całunów pogrzebowych i
tym podobnych. On naprawdę pomaga chłopakom doczłapać się
z powrotem na boisko. Igor może być użyty tylko raz podczas
meczu do przerzucenia jednego nieudanego rzutu na Regenerację
zawodnika.

    Czy wiesz, że…
Nagrodę magazynu „Spike!” (Szpikulec)
dla najgorszego zawodnika w historii
otrzymuje „Kret” McGroan z drużyny
Evil Gits - jeden z niekompetentnych
kretynów, jakich potrzebuje Blood
Bowl, by wciąż osiągać najwyższą
oglądalność. Kret grał tylko w jednym
sezonie (2488-2489), lecz w ciągu tego
roku zdołał wypuścić piłkę z rąk ponad
30 razy, co daje średnio dwa błędy
na mecz. Najlepszy popis dał jednak
na swoim ostatnim meczu przeciwko
Champions of Death, kiedy to zdołał
wypuścić piłkę z rąk aż dziewięć razy,
nim został zdjęty z boiska (i rozerwany 

Nielimitowani Najemnicy: Na każdego na stałe zatrudnionego
zawodnika przypada tuzin wolnych strzelców, grających jeden
mecz z drużyną, a potem wędrujących dalej. To są niedoszłe
gwiazdy, które nie zaistniały, bo zostały odrzucone przez
drużyny, które pobankrutowały. Najemnicy kosztują 30 000
więcej niż zwykły zawodnik na swojej pozycji. Na przykład,
Ludzki Najemnik liniowy kosztuje 80 000 sztuk złota, aby można
go było zatrudnić na mecz. Limity ilościowe zawodników w
drużynie jak i limity na każdą pozycję, dotyczą też Najemników
(więc tak naprawdę nie są nielimitowani). Jednakże, zawodnicy
pauzujący w meczu przez kontuzję nie wliczają się tymczasowo
do liczby zawodników w drużynie, tak więc możesz zastąpić
zawodników pauzujących w meczu Najemnikami, jeśli chcesz.
Wszyscy Najemnicy mają umiejętność „Samotnika”, ponieważ
są niezgrani z drużyną. Ponadto możesz wybrać Najemnikom
jedną dodatkową umiejętność ze zwykłych kategorii dostępnych
dla zawodnika na tej pozycji za dodatkowe 50 000 sztuk złota.
Na przykład, Ludzkiemu liniowemu Najemnikowi można dać
Atak, jeśli tego chce i można go wtedy zatrudnić za sumę 130
000 sztuk złota na mecz. Najemnicy nie mogą zdobywać Punk-
tów Gwiazdorstwa w meczu innych niż przez MVP. Najemnicy
nigdy nie uczą się nowych umiejętności.

0-2 Gwiazdy: Gwiazdy to bohaterowie aren Blood Bowla,
najbardziej kreatywni i utalentowani zawodnicy w tej dyscyplinie.
Każda Gwiazda ma swój własny wachlarz specjalnych umiejęt-
ności wyróżniający ich od reszty zawodników ligi (patrz, strony
od 51 do 53). Gwiazdy występują jako wolni agenci, rozgrywając
pojedyncze mecze dla każdej drużyny, która może pozwolić sobie
na opłacenie wysokiego honorarium (i takiej będą pomagać w
pierwszej kolejności), by później grać dla innej drużyny. Możesz
wynająć usługi maksymalnie dwóm Gwiazdom, które są dostępne
dla Twojej drużyny. Z wyjątkiem gdy Komisarz Ligi zdecyduje
inaczej, spowodowanie śmierci oraz poważnych kontuzji Gwiaz-
dom jest anulowanepo meczu. Gwiazdy nie mogą zwiększyć
liczby zawodników w drużynie ponad sumę 16. Jednakże,
zawodnicy pauzujący w meczu przez kontuzję nie wliczają się
tymczasowo do liczby zawodników w drużynie, tak więc, jeśli
chcesz, możesz zastąpić zawodników pauzujących w meczu
Gwiazdami. Jest możliwe (raczej rzadko), że obie drużyny
skuszą tę samą Gwiazdę. Jeśli tak się stanie, żadna z
drużyn nie może z niej skorzystać, mimo że otrzyma ona
podwójne honorarium! Gwiazdy nie mogą zdobywać Punktów
Gwiazdorstwa w meczu innych niż przez MVP. Gwiazdy nigdy
nie uczą się nowych umiejętności. Również wykupieni medycy ani
Igor nie mogą być nigdy wykorzystani do pomocy Gwiazdom.
Gwiazdy same zatrudniają swoich personalnych trenerów i
medyków, którzy podróżują za nimi, aby ich leczyć z niemal
każdej kontuzji (wliczając śmierć) i aby wrócili do sił na następny
mecz, a nie korzystali z amatorskich uzdrowicieli Twojej drużyny.

0-2 Wędrowni Medycy: Każda drużyna może zatrudnić
Wędrownego Medyka lub dwóch do pomocy w trakcie meczu za
100 000 sztuk złota za każdego, o ile Twoja drużyna może
normalnie zatrudniać Medyków na stałe.  Często ci Medycy są
potężnymi kapłanami lokalnych bóstw. Ponieważ nie mogą
nigdy stać się częścią drużyny na stałe, znani są z pomagania
w pojedynczych meczach w zamian za hojne datki na ich wiarę.
Zasady dla Wędrownych Medyków są identyczne jak zasady dla
Medyków na stronie 17. Tylko jeden Medyk może być wykorzys-
tany do przerzutu pojedynczego rzutu na Rodzaj Kontuzji.

na strzępy!) przez głównego trenera Evil Gits - Bargulla Whipdeatha. Zapytany
dlaczego Kret został odcięty od drużyny, trener Whipdeath powiedział „e zasłużył
na to, to go ciąłem stond dotond”.

Plotki o śmierci Kreta były jednak mocno przesadzone, ponieważ znawcy Blood
Bowla dopatrują się „talentów” Kreta ponownie na boiskach. Ukryty reporter
odkrył, co tak naprawdę zdarzyło się w końcówce meczu przeciwko Champions
of Death. Otóż Whipdeath otrzymał 20 000 sztuk złota od Middenheim Marauders
za Kreta …by ten grał dla Chaos All-Stars.
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0-1 Czarodziej: Możesz wynająć jednego Czarodzieja, by pomagał
drużynie podczas meczu za 150 000 sztuk złota. Zasady dla 
Czarodziei znajdują się na tej stronie.

    Czy wiesz, że…  
Zanim Kolegia Magii zadecydowały o ograniczeniu wsparcia magicznego dla 
drużyn, boiska aż kipiały magią. Któż mógłby zapomnieć o niefortunnym 
incydencie z 2472 roku, kiedy to brak umiaru w rzucaniu zaklęć doprowadził
do zapadnięcia się całego stadionu drużyny Bright Crusaders? Nadawcze 
Biuro Cudotwórców, Czarodziejskie Biuro Sygnałowe, Centrum Nadawcze 
Nekromantów, Antenowe Bractwo Czarodziejów i Barbarzyńskie Biuro Central-
ne połączyły siły, by zmusić Kolegia Magii do narzucenia gildiom magicznym 
limitu wykorzystania magii w trakcie meczów. Pojawiały się bowiem zakłócenia 
sygnału Cabalvision i sam mecz mógł zakończyć się porażką, a w nadawanie 
turnieju włożono całą furę pieniędzy!

Obecnie magowie przyjmują bardziej racjonalne podejście - wolą dać swojej 
drużynie przewagę w strategicznym momencie, niż pozwolić magii całkowicie 
zdominować rozgrywkę. (BB2)

CZARODZIEJE 
Czarodzieje, jak wszyscy inni w Starym Świecie są zagorzałymi 
fanami sportu, a wielu fanatycznie oddanymi swoim wybranym 
klubom. Nie dziwi fakt, że zaraz po narodzinach gry, Czarodzieje 
zaczęli „pomagać” drużynom, którym kibicowali specjalnie 
dobranymi zaklęciami. Wkrótce gra została zalana magią ry-
walizujących ze sobą Czarodziei w bitwie o przechylenie szali 
na korzyść swojej drużyny. Ostatecznie Kolegia Magii zostały 
zmuszone, do wynajmowania się tylko drużynom z wykupioną
specjalną licencją Kolegiów Magii. Licencja była ograniczona 
tylko do jednego zaklęcia na mecz i tylko spośród ograniczonego 
wyboru, a każde użycie musiało zostać oficjalnie uzgodnione z 
Kolegium Magii Czarodzieja drużyny. Zarówno Czarodzieje jak i 
kibice wkrótce przekonali się, że tak naprawdę wolą oglądać
zwykły mecz Blood Bowla niż konkurs magii, więc dość szybko 
nowe reguły zostały powszechnie zaakceptowane.

Każda drużyna może wynająć Czarodzieja na mecz, dopóki stać
ja na ogromną opłatę licencyjną pobieraną przez odpowiednie 
Kolegia Magii. Żadna z drużyn nie może wynająć więcej niż jed-
nego Czarodzieja na mecz. Czarodziej może być reprezentow-
any przez jeden z modeli firmy Citadel przeznaczonych do gry 
w Warhammera. Nie jest to wymagane, ale wygląda o wiele 
lepiej od przedstawienia Czarodzieja nakrętkami od butelek czy 
pchełkami!

             

                

Raz podczas gry Czarodziej może rzucić jedno zaklęcie, albo 
Kulę Ognia, albo Piorun. Czarodziej może rzucić zaklęcie, albo na 
początku tury swojej drużyny, zanim któryś z zawodników wykonał
jakąkolwiek akcję, ALBO natychmiast po zakończeniu tury swojej 
drużyny, nawet jeśli zakończyła się stratą.

Kula Ognia: Wyceluj w dowolne pole na boisku. Rzucaj jedną
kostką, za każdego stojącego zawodnika (z każdej drużyny), 
który stoi na wycelowanym polu oraz polach mu przyległych. 
Jeśli wynik rzutu na trafienie wynosi 4 lub więcej, wtedy zawodnik 
zostaje powalony. Jeśli wypada 3 lub mniej, zawodnikowi udaje 
się uniknąć ognia. Wykonaj rzut na przebicie pancerza (i praw-
dopodobnie na kontuzję) za każdego powalonego zawodnika, tak 
jakby był powalony przez zawodnika z umiejętnością Potężnego 
Ciosu. Jeśli zawodnik, drużyny której jest tura, jest powalony 
przez Kulę Ognia, jego drużyna nie odnosi straty, chyba że ten 
zawodnik trzymał piłkę w tym czasie.

Piorun: Wybierz stojącego zawodnika gdziekolwiek na boisku i 
rzuć kostką. Jeśli wynik to 2 lub więcej, zawodnik zostaje trafiony 
piorunem. Jeśli wynik to 1, udaje mu się uniknąć porażenia. Za-
wodnik trafiony piorunem jest powalony i musi wykonać rzut na 
przebicie pancerza (i prawdopodobnie na kontuzję), tak jak by był
powalony przez zawodnika z umiejętnością Potężnego Ciosu.

    Czy wiesz, że… 
Czarodzieje nie zawsze mogli bezpiecznie 
rzucać zaklęcia zza linii bocznych. W 2501 
roku liga albiońska uformowała nową ligę, w 
którym rzucanie zaklęć spoza boiska jest 
zabronione. Oznacza to, że magowie mu-
sieli wkroczyć na boisko. Wielu kibiców 
wybierało się na mecze Midgardzkiej Ligi 
Blood Bowl, by zobaczyć, jak radzą sobie 
czarodzieje, gdy oszalała z wściekłości 
gwiazda turnieju wrzeszczy na nich z 
drugiego końca boiska. Widowisko piorunów 
i kul ognia, zastępowane koncertem trzasków 
łamanych czarodziejskich karków bawi 
kibiców w każdym wieku do takiego stopnia, 
że komisarz ligi nie zamierza znieść zakazu 
pomimo licznych petycji Kolegiów Magii. 
(BB2)

gwiazda turnieju wrzeszczy na nich z drugiego końca boiska. Widowisko 
piorunów i kul ognia, zastępowane koncertem trzasków łamanych czar-
odziejskich karków bawi kibiców w każdym wieku do takiego stopnia, że 
komisarz ligi nie zamierza znieść zakazu pomimo licznych petycji Kolegiów 
Magii. (BB2)
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GWIAZDY
Gwiazda Drużyny Koszt WR S Zr WP
Barik Farblast Krasnoludy 60,000 6 3 3 8 
Umiejętności Samotnik, Boski Rzut, Gruba Czaszka, Podanie,

Pewny Chwyt, Sekretna Broń, Silne Ramię 
Bertha Bigfist Amazonki, Niziołki i Ogry 290,000 6 5 2 9 
Umiejętności

Przełamanie Ataku, Rzut Towarzyszem, Unik
Brick Far’th & Grotty Chaos, Wyznawcy Nurgle’a i Ogry 

(Musisz mieć 2 miejsca wolne w drużynie do
wzięcia tego duetu, liczącego się tylko jako
jedna Motywacyjna Gwiazda) 

290,000     

Umiejętności Brick Far’tha Samotnik, Cymbał, Gruba Czaszka, Potężny
Cios, Nerwy ze Stali, Rzut Towarzyszem,
Silne Ramię

5 5 2 9 

Umiejętności Grotty’a Samotnik, Co Za Koleś, Konus, Unik, 6 2 4 7 
Bomber Dribblesnot Gobliny, Ogry i Orki 60,000 6 2 3 7 
Umiejętności Samotnik, Bombardier, Celność, Co Za Koleś, 

Konus, Sekretna Broń, Unik
Boomer Eziasson Krasnoludy i Ludzie z Północy 60,000 4 3 2 9 
Umiejętności Samotnik, Blok, Bombardier, Celność, 

Gruba Czaszka,Sekretna Broń
Count Luthor Von Drakenborg Nekromanci, Nieumarli, i Wampiry 390,000 6 5 4 9 
Umiejętności Samotnik, Blok, Hipnotyzujące Spojrzenie, 

Krok w Bok, Regeneracja, 
Crazy Igor Wampiry 120,000 6 3 3 8 
Umiejętności Samotnik, Gruba Czaszka, Nieustraszony,

Regeneracja, (Crazy Igor może być ukąszony przez
Wampira z Twojej drużyny tak jakby był Sługą)

Deeproot Strongbranch Niziołki 300,000 2 7 1 10 
Umiejętności

Dolfar Longstride Elfy, Elfy Wysokiego Rodu i Leśne Elfy 150,000 7 3 4 7 
Umiejętności Samotnik, Boski Rzut, Dodatkowy ruch po wykopie,

Łapanie w Wyskoku, Wykop, Zablokowanie Podania
Eldril Sidewinder Mroczne Elfy, Elfy, Elfy Wysokiego Rodu i Leśne Elfy 200,000 8 3 4 7 
Umiejętności Samotnik, Hipnotyzujące Spojrzenie, Nerwy ze

Stali, Odebranie, Unik, Zablokowanie Podania 
Fezglitch Skaveny 100,000 4 7 3 7 
Umiejętności Samotnik, Bezręki, Kula u Nogi, Niepokojąca

Obecność, Paskudny Wygląd, Sekretna Broń 
Flint Churnblade Krasnoludy 130,000 5 3 2 8 
Umiejętności

Sekretna Broń
Fungus the Loon Gobliny 80,000 4 7 3 7 
Umiejętności Samotnik, Bezręki, Konus, Kula u Nogi,

Potężny Cios, 
Sekretna Broń, Glart Smashrip Jr. Skaveny 210,000 7 4 3 8 

Umiejętności Samotnik, Blok, Moloch, Szpon 
Grashnak Blackhoof Chaos, Krasnoludy Chaosu, i Wyznawcy Nurgle’a 310,000 6 6 2 8
Umiejętności Samotnik, Gruba Czaszka, Potężny Cios, Rogi, Szał

Griff Oberwald Ludzie 320,000 7 4 4 8 
Umiejętności Samotnik, Blok, Odparcie, Sprint, Świetna Równowaga, Unik

Grim Ironjaw Krasnoludy 220,000 5 4 3 8 

Umiejętności Samotnik, Blok, Gruba Czaszka, Nieustraszony, 
Szał, Wielokrotny Blok 

Hack Enslash Khemri, Nekromanci i Nieumarli 120,000 6 3 2 7 

Umiejętności Samotnik, Krok w Bok, Piła Łańcuchowa, 
Regeneracja, Sekretna Broń

Samotnik, Blok, Gruba Czaszka, Nieugięta Postawa, 
Potężny Cios, Rzut Towarzyszem, Silne Ramię 

Samotnik, Cymbał, Gruba Czaszka, Potężny Cios, 

Samotnik, Blok, Gruba Czaszka, Piła Łańcuchowa, 
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GWIAZDY - dalsza część
Gwiazda Drużyny Koszt WR S Zr WP 
Hakflem Skuttlespike Skaveny 200,000 9 3 4 7 
Umiejętności

Dwie Głowy, Unik
Headsplitter Skaveny 340,000 6 6 3 8 
Umiejętności Samotnik, Chwytny Ogon, Potężny Cios, Szał

Helmut Wulf 110,000 6 3 3 8 
Umiejętności Samotnik, Nieugięta Postawa, Piła Łańcuchowa, Sekretna Broń
Hemlock Jaszczuroludzie 170,000 8 2 3 7 
Umiejętności Samotnik, Blok, Dźgnięcie, Konus, Krok w Bok,

Na Nogi,
UnikHorkon Heartripper Mroczne Elfy 210,000 7 3 4 7 

Umiejętności Samotnik, Cień, Dźgnięcie, Skok, Unik,
Wielokrotny Blok

Hthark the Unstoppable Krasnoludy Chaosu 330,000 6 5 2 9 
Umiejętności Samotnik, Blok, Gruba Czaszka, Moloch,

Przełamanie Ataku, Sprint
Świetna Równowaga Hubris Rakarth Mroczne Elfy i Elfy 260,000 7 4 4 8 

Umiejętności Samotnik, Blok, Na Nogi, Perfidny Gracz, 
Potężny Cios, Wytrącenie Piłki 

Humerus Carpal Khemri 130,000 7 2 3 7 
Umiejętności Samotnik, Nerwy ze Stali, Odebranie,

Regeneracja, Unik
Icepelt Hammerblow Ludzie z Północy 330,000 5 6 1 8 
Umiejętności

Regeneracja, Szał, Szpony, 
Ithaca Benoin Mroczne Elfy i Khemri 220,000 7 3 3 7 
Umiejętności Samotnik, Celność, Odrzucenie, Nerwy ze Stali, 

Podanie, Regeneracja, Pewny Chwyt 
J Earlice Nekromanci, Nieumarli i Wampiry 180,000 8 3 3 7 
Umiejętności Samotnik, Łapanie w Wyskoku, Odebranie, Unik, Sprint 
Jordell Freshbreeze Elfy i Leśne Elfy 260,000 8 3 5 7 
Umiejętności Samotnik, Blok, Krok w Bok, Łapanie w Wyskoku,

Skok, Unik 
Step Lewdgrip Whiparm Chaos i Wyznawcy Nurgle’a 150,000 6 3 3 9 

Umiejętności Samotnik, Macki, Pewny Chwyt, Podanie, 
Silne Ramię

Lord Borak the Despoiler Chaos i Wyznawcy Nurgle’a 300,000 5 5 3 9 
Umiejętności Samotnik, Blok, Perfidny Gracz, Potężny Cios  
Lottabottol Jaszczuroludzie 220,000 8 3 3 8 
Umiejętności Samotnik, Atak w Wyskoku, Bardzo Długie Nogi, 

Cień, Na Nogi, Odebranie, Podanie Blok, Skok 
Max Spleenripper Chaos i Wyznawcy Nurgle’a 130,000 5 4 3 8 
Umiejętności Samotnik, Piła Łańcuchowa, Sekretna Broń 
Mighty Zug Ludzie 260,000 4 5 2 9 
Umiejętności Samotnik, Blok, Potężny Cios 
Morg ‘n’ Thorg Wszystkie drużyny z wyjątkiem Khemri,

Nekromantów i Nieumarłych 
430,000 6 6 3 10 

Umiejętności Samotnik, Blok, Gruba Czaszka, Potężny Cios,
Rzut Towarzyszem 

Nobbla Blackwart Krasnoludy Chaosu, Gobliny, i Ogry 130,000 6 2 3 7 
Umiejętności Samotnik, Blok, Konus, Piła Łańcuchowa, 

Sekretna Broń, Unik 

Samotnik, Chwytny Ogon, Dodatkowe Kończyny, 

Amazonki, Jaszczuroludzie, Ludzie, Ludzie z
Północy i Wampiry 

Samotnik, Gruba Czaszka, Niepokojąca Obecność
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GWIAZDY - dalsza część
Gwiazda Drużyny Koszt WR S Zr WP
Prince Moranion  Elfy i Elfy Wysokiego Rodu 230,000 7 4 4 8 
Umiejętności Samotnik, Atak, Blok, Nieustraszony, Zapasy 
Puggy Baconbreath  Niziołki i Ludzie 140,000 5 3 3 6 
Umiejętności Samotnik, Blok, Co Za Koleś, Konus, Nerwy ze 

Stali, Unik 
Quetzal Leap Jaszczuroludzie 250,000 8 2 4 7 
Umiejętności

Ramtut III Khemri, Nekromanci i Nieumarli 380,000 5 6 1 9 
Umiejętności Samotnik, Potężny Cios, Przełamanie Ataku, 

Regeneracja, Zapasy 
Rashnak Backstabber Krasnoludy Chaosu 200,000 7 3 3 7 
Umiejętności Samotnik, Dźgnięcie, Krok w Bok, Przebiegłość, Unik 
Ripper Gobliny i Orki 270,000 4 6 1 9 
Umiejętności Samotnik, Potężny Cios, Regeneracja, Rzut 

Towarzyszem, Za Fraki

Team-Mate 

Roxanna Darknail Amazonki i Mroczne Elfy 250,000 8 3 5 7 
Umiejętności Samotnik, Moloch, Na Nogi, Skok, Szał, Unik 

Scrappa Sorehead Gobliny, Ogry i Orki 150,000 7 2 3 7 
Umiejętności Samotnik, Bardzo Długie Nogi, Co Za Koleś, Konus,

Perfidny Gracz, Skok, Sprint, Świetna Równowaga, 
Unik Setekh Khemri, Nekromanci i Nieumarli 220,000 6 4 2 8 

Umiejętności Samotnik, Blok, Moloch, Przełamanie Ataku, 
Regeneracja, Wytrącenie Piłki 

Slibli Jaszczuroludzie 250,000 7 4 1 9 
Umiejętności Samotnik, Blok, Nieugięta Postawa, Ochrona, Za Fraki
Sinnedbad Khemri i Nieumarli 80,000 6 3 2 7 
Umiejętności Samotnik, Blok, Dźgnięcie, Krok w Bok, Na Nogi, 

Regeneracja, Sekretna Broń, Zablokowanie Podania 
Skitter Stab-Stab Skaveny 160,000 9 2 4 7 
Umiejętności Samotnik, Cień, Chwytny Ogon, Dźgnięcie, Unik

Soaren Hightower  Elfy Wysokiego Rodu 180,000 6 3 4 8 
Umiejętności

Ugroth Bolgrot Orki 100,000 5 3 3 9 
Umiejętności Samotnik, Piła Łańcuchowa, Sekretna Broń 
Varag Ghoul-Chewer Orki 290,000 6 4 3 9 
Umiejętności Samotnik, Blok, Gruba Czaszka, Na Nogi, Potężny Cios 
Wilhelm Chaney Nekromanci, Ludzie z Północy i Wampiry 240,000 8 4 3 8 
Umiejętności Samotnik, Odebranie, Regeneracja, Szał, Szpony, 

Zapasy 
Willow Rosebark Amazonki, Niziołki i Leśne Elfy 150,000 5 4 3 8 
Umiejętności Samotnik, Gruba Czaszka, Krok w Bok, Nieustraszony 

Zara the Slayer Amazonki, Krasnoludy, Niziołki, Elfy Wysokiego
Rodu, Ludzie, Ludzie z Północy i Leśne Elfy 

270,000 6 4 3 8 

Umiejętności Samotnik, Blok, Dźgnięcie, Kołki, Na Nogi, 
Nieustraszony, Unik

Zzharg Madeye Krasnoludy Chaosu 90,000 4 4 3 9 
Umiejętności

Pewny Chwyt, Podanie, Sekretna Broń, Silne Ramię 

Samotnik, Bezpieczny Rzut, Dodatkowy ruch po wykopie,  

Samotnik, Bardzo Długie Nogi, Dodatkowy ruch po wykopie, 
Łapanie w Wyskoku, Nerwy ze Stali, Odebranie, Odparcie, Skok 

Odparcie, Pewny Chwyt, Podanie, Silne Ramię 

Samotnik, Atak, Boski Rzut, Gruba Czaszka, 
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LISTY DRUŻYN 
Następne siedem stron to lista 21 oficjalnych ras występujących w grze. Ilość oznacza liczbę zawodników na danej
pozycji, jaką możesz mieć w drużynie. Dublet określa dodatkowe rodzaje kategorii umiejętności, które mogą być
wybierane podczas zdublowanego rzutu kostką (patrz, strony 26 i 27). Dla Kolumn rzutów normalnych i zdublowanych
podział kategorii umiejętności wygląda tak: G = Główne, Z = Zwinność, S = Siła, P = Podania i M = Mutacje.

AMAZONKI 
Dawno temu, wiedzione pragnieniem przygody, Walkirie z osad Norsów w Lustrii pożeglowały z
dala od swych mężczyzn i założyły własne kolonie głęboko wewnątrz ujścia rzeki Amaxon. Dziś te
zaciekłe wojowniczki wracają, ale na boiska do Blood Bowla - Nuffle’u chroń tych, którzy ośmielą
się zagrać przeciwko nim!

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet 
0-16 Liniowe 50,000 6 3 3 7 Unik G ZSP 
0-2 Miotaczki 70,000 6 3 3 7 Unik, Podanie GP ZS 
0-2 Łapaczki 70,000 6 3 3 7 Unik, Odebranie GZ SP
0-4 Rozgrywające 90,000 6 3 3 7 Unik, Blok GS ZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 50,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Helmut Wulf (110k), Willow Rosebark (150k), Roxanna Darknail (250k), 

Bertha Bigfist (290k), Zara the Slayer (270k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

CHAOS
Drużyny Chaosu nie są znane z subtelnej i wyrafinowanej gry. Po prostu skupiają się na środku
boiska raniąc i okaleczając tak wielu przeciwników, jak to tylko możliwe, co jest ich najważniejszą
taktyką. Rzadko, jeśli w ogóle, przejmują się takimi zadaniami jak chwytanie piłki czy przyłożenia -
dopóki pozostali jacyś żywi przeciwnicy na boisku.

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Zwierzoludzie 60,000 6 3 3 8 Rogi GSM ZP 
0-4 Wojownicy

Chaosu
GSM ZP 

0-1 Minotaur 150,000 5 5 2 8 Dziki Zwierz, Gruba Czaszka,
Potężny Cios, Rogi, Samotnik,
Szał

SM GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 60,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Max Spleenripper (130k), Lewdgrip Whiparm (150k),                         

Brick Far’th & Grotty (290k), Lord Borak the Despoiler (300k), Grashnak Blackhoof (310k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

KRASNOLUDY CHAOSU
Krasnoludy Chaosu są spaczonymi potomkami krasnoludzkich poszukiwaczy, którzy zostali straszliwie
naznaczeni przez siły Chaosu, zmieniając ich w złe i egoistyczne stwory. Pod jednym względem
nie zmienili się w ogóle - wciąż uwielbiają grać w Blood Bowl! Krasnoludy Chaosu nie są zbyt
liczne i potrafią dobrze wysługiwać się przebiegłymi hobgoblińskimi niewolnikami, którzy wykonują
ich wszelkie polecenia, wliczając w to grę w ich Blood Bowlowej drużynie. 

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet 
0-16 Hobgobliny 40,000 6 3 3 7 Brak G ZSP 
0-6 Blokerzy 70,000 4 3 2 9 Atak, Blok, Gruba Czaszka GS ZPM 
0-2 Bycze Centaury 130,000 6 4 2 9 ZP 

0-1 Minotaur 150,000 5 5 2 8 Dziki Zwierz, Gruba Czaszka, 
Potężny Cios, Rogi,
Samotnik,
Szał

S GZPM 

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Zzharg Madeye (90k), Nobbla Blackwart (130k),                          

Rashnak Backstabber (200k), Grashnak Blackhoof (310k), Hthark the Unstoppable (330k), Morg ‘n’ Thorg (430k)  

100,000 5 4 3 9 Brak

Gruba Czaszka, Sprint,  GS
Świetna Równowaga 

SM GZP
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MROCZNE ELFY 
Niewiarygodnie źli, wytrenowani ponad miarę, Mroczne Elfy wchodzą na boisko, aby pokazać
światu swoją wyższość. Drużyny Mrocznych Elfów preferują złośliwą i pełną uszczypliwości grę
ponad grę podaniami swoich “doskonałych” kuzynów. Wspierani przez bezwzględne Wiedźmy i
niebezpiecznych Zabójców, Drużyny Mrocznych Elfów mają wszelkie narzędzia do pokazania siły w
centrum linii defensywnej przeciwnika, nawet bardziej niż w poza nią.

Ilość Pozycja  Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet 
0-16 Liniowi 70,000 6 3 4 8 Brak GZ SP 
0-2 Biegacze 80,000 7 3 4 7 Odrzucenie GZP S 
0-2 Zabójcy 90,000 6 3 4 7 Cień, Dźgnięcie  GZ SP
0-4 Rozgrywający 100,000 7 3 4 8 Blok GZ SP 
0-2 Elficka Wiedźma 110,000 7 3 4 7 Na Nogi, Szał, Unik GZ SP 

0-8 Znaczników przerzutów: 50,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Eldril Sidewinder (200k), Horkon Heartripper (210k),

Ithaca Benoin (220k), Roxanna Darknail (250k), Hubris Rakarth (260k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

KRASNOLUDY
Krasnoludy wydają się stworzone do gry w Blood Bowl, twardzi, mocni, dobrze opancerzeni i posiadający
dar uporczywego trzymania się przy życiu! Większość zwycięskich drużyn Krasnoludów, gra w myśl
zasady, że jeśli powstrzymają najgroźniejszych potencjalnych zdobywców punktów u przeciwników, a
z resztą się zetrą, nie pozostanie nikt, kto mógłby ich powstrzymać przed zwycięskim przyłożeniem!

Ilość Pozycja  Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet  
0-16 Blokerzy 70,000 4 3 2 9 Atak, Blok, Gruba Czaszka GS ZP 
0-2 Biegacze 80,000 6 3 3 8 Gruba Czaszka, Pewny Chwyt GP ZS
0-2 Rozgrywający 80,000 5 3 3 9 Blok, Gruba Czaszka GS ZP 
0-2 Zabójcy Trolli 90,000 5 3 2 8 Blok, Gruba Czaszka, 

Nieustraszony, Szał
GS ZP 

0-1 Zgniatacz 160,000 4 7 1 10 Bezręki, Moloch, 
Nieugięta Postawa, Perfidny
Gracz,  Potężnyc Cios,
Przełamanie Ataku, Sekretna
Broń, Samotnik

S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 50,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Barik Farblast (60k), Boomer Eziasson (60k), Flint Churnblade (130k),      

Grim Ironjaw (220k), Zara the Slayer (270k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

ELFY 
Po upadku NAFu, wiele elfich drużyn pozostało bezrobotnych. Te które przetrwały upadek, nie są tak
bogate jak drużyny Elfów Wysokiego Rodu ani dobrze wyposażone, ale dobrze wiedzą jak grać w Blood
Bowl. Sportowe maski i irokezy, w których występują na boiskach, przypominają ich dawne dni chwały w
tej dyscyplinie.

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet  
0-16 Liniowi 60,000 6 3 4 7 Brak GZ SP 
0-2 Miotacze 70,000 6 3 4 7 Podanie GZP S 
0-4 Łapacze 100,000 8 3 4 7 Nerwy ze Stali, Odebranie GZ SP 
0-2 Rozgrywający 110,000 7 3 4 8 Blok, Krok w Bok GZ SP 

0-8 Znaczników przerzutów: 50,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Dolfar Longstride (150k), Eldril Sidewinder (200k),                           

Prince Moranion (230k), Hubris Rakarth (260k), Jordell Freshbreeze (260k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 
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GOBLINY 
Plan gry goblińskich drużyn opiera się bardziej na wierze, niż na ich prawdziwym potencjale. Gobliny
potrafią całkiem dobrze chwytać piłkę, ponieważ są mali i sprawni, ale sztuka podawania piłek jest
im niestety obca, a szansa na zablokowanie kogoś większego od halflinga jest, skromnie mówiąc,
nikła. Te rzeczy jakoś nie przeszkadzają Goblinom, bo czasami użycie pojedynczej, podstępnie
ukrytej sekretnej broni, pozwala drużynom Goblinów wygrać nawet mecz!

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet  
0-16 Gobliny 40,000 6 2 3 7 Co Za Koleś, Konus, Unik Z GSP 
0-1 Bombardier 40,000 6 2 3 7 Bombardier, Konus,      

Sekretna Broń, Unik 
Z GSP 

0-1 Zawadiaka 40,000 6 2 3 7 Konus, Piła Łańcuchowa, 
Sekretna Broń

Z GSP 

0-1 Fanatyk 70,000 3 7 3 7 Bezręki, Konus, Kula u Nogi, 
Sekretna Nroń

S GZP 

0-1 Skoczek 70,000 7 2 3 7 Bardzo Długie Nogi, Konus,
Skok, Unik

Z GSP 

0-2 Trolle 110,000 4 5 1 9 Potężny Cios, Regeneracja,
Rzut Towarzyszem, Samotnik,
Skończony Idiota, Wiecznie
Głodny 

S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 60,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Bomber Dribblesnot (60k), Fungus the Loon (80k),                         

Nobbla Blackwart (130k), Scrappa Sorehead (150k), Ripper (270k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

NIZIOŁKI
Techniczne niedoskonałości drużyn Niziołków są już legendarne. Są zbyt niscy, by rzucić lub złapać piłkę,
biegają drobnymi kroczkami, a cała drużyna może spędzić całe popołudnie, próbując zablokować ogra
bez żadnej szansy powodzenia. Większość trenerów Niziołków próbuje nadrobić braki jakości ilością.
Mimo wszystko, jeśli możesz przemieścić pół tuzina zawodników do Strefy Punktowej przeciwnika, a
jakimś cudem wciąż masz piłkę, jest pewna szansa, że jeden lub dwóch z nich nie zamieni się w
miazgę, do czasu aż uda Ci się dorzucić tam piłkę.

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Niziołki 30,000 5 2 3 6 Co Za Koleś, Konus, Unik Z GSP 
0-2 Drzewce 120,000 2 6 1 10 Gruba Czaszka, Nieugięta 

Postawa, Potężny Cios, Rzut
Towarzyszem, Silne Ramię,
Zapuszczenie Korzeni 

S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 60,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Puggy Baconbreath (140k), Willow Rosebark (150k),                      

Deeproot Strongbranch (300k), Bertha Bigfist (290k), Zara the Slayer (270k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

ELFY WYSOKIEGO RODU
Królestwa Elfów sponsorują drużyny Elfów Wysokiego Rodu cechujące się niebezpieczną grą
podaniami oraz niektórymi najbardziej aroganckimi zawodnikami jakich można spotkać. Bogaci
ponad marzeniami większości drużyn, Elfy Wysokiego Rodu często mają w składzie Książęta i
szlachetnie urodzonych elfów, a kogo nie potrafią pokonać, tego kupują. 

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Liniowi 70,000 6 3 4 8 Brak GZ SP 
0-2 Miotacze 90,000 6 3 4 8 Bezpieczny Rzut, Podanie GZP S 
0-4 Łapacze 90,000 8 3 4 7 Odebranie GZ SP 
0-2 Rozgrywający 100,000 7 3 4 8 Blok GZ SP 

0-8 Znaczników przerzutów: 50,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Dolfar Longstride (150k), Eldril Sidewinder (200k),                          

Soaren Hightower (180k), Prince Moranion (230k), Zara the Slayer (270k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 
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LUDZIE 
Jako że drużyny ludzkie nie posiadają mocnych punktów czy niezwykłych zdolności dostępnych
dla innych ras, to nie cierpią z powodu specjalnych niedostatków ani żadnych słabości. To
sprawia, że ludzkie drużyny są ekstremalnie elastyczne, podobnie skuteczne w biegu z piłką,
podawaniu jej, ignorowaniu piłki, jak i we wgniataniu przeciwników w murawę!

Qty Title  Cost MA ST AG AV Skills 

Normalnie Dublet
0-16 Liniowi 50,000 6 3 3 8 Brak G ZSP 
0-4 Łapacze 70,000 8 2 3 7 Odebranie, Unik GZ SP 
0-2 Miotacze 70,000 6 3 3 8 Pewny Chwyt, Podanie GP ZS 
0-4 Rozgrywający 90,000 7 3 3 8 Blok GS ZP 
0-1 Ogr 140,000 5 5 2 9 Cymbał, Gruba Czaszka,

Potężny Cios, Rzut
Towarzyszem, Samotnik

S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 50,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Helmut Wulf (110k), Puggy Baconbreath (140k), Mighty Zug (260k),   

Zara the Slayer (270k), Griff Oberwald (320k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

KHEMRI
Ponad 8 000 lat minęło odkąd Khemri zagrało pierwszy mecz w Blood Bowl przeciwko Slannom.
Lecz kiedy Królestwo obumarło, gra obumarła wraz z nim, aż do ponownego jej odkrycia. Kiedy gra
wróciła, nieunikniony był też powrót prastarych zawodników i gwiazd Khemri na boiska, na których
już niegdyś grali.

Qty Title  Cost MA ST AG AV Skills 

Normalnie Dublet
0-16 Szkielety 40,000 5 3 2 7 Gruba Czaszka, Regeneracja G ZSP 
0-2 Thro-Ra 70,000 6 3 2 7 Pewny Chwyt, Podanie,

Regeneracja
GP ZS 

0-2 Blitz-Ra 90,000 6 3 2 8 Blok, Regeneracja GS ZP 
0-4 Strażnicy 100,000 4 5 1 9 Regeneracja, Rozkład S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Sinnedbad (80k), Hack Enslash (120k), Humerus Carpal (130k),     

Ithaca Benoin (220k), Setekh (220k), Ramtut III (380k) 

JASZCZUROLUDZIE
Magowie-Kapłani przewidzieli grę w Blood Bowl już tysiące lat przed jej odkryciem przez Krasnoluda
Roze-El. Nie jest więc zaskoczeniem, że Jaszczuroludzie grają w Blood Bowl. Ponieważ są
przedziwną mieszanką zwinności i siły, drużyny z Lustrii potrafią dorównać siłą takim drużynom jak
Chaos, jednocześnie mogąc dotrzymać kroku w szybkiej grze Skavenom.

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Skinki 60,000 8 2 3 7 Konus, Unik Z GSP 
0-6 Saurusy 80,000 6 4 1 9 Brak GS ZP 
0-1 Kroxigor 140,000 6 5 1 9 Cymbał, Chwytny Ogon

Gruba Czaszka, Potężny
Cios, Samotnik

S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 60,000 sztuk złota za każdy 
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Helmut Wulf (110k), Hemlock (170k), Lottabottol (220k), 

Quetzal Leap (250k), Slibli (250k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności

Grobowca
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NEKROMANCI 
Potępieńcy i przeklęci nie zawsze kryją się w lasach lub w grobowcach Starego Świata. Czasem
ujawniają się formując grupy polujące na te szczęśliwsze z dusz. Szukając ukojenia w obłędnych
porywach straszliwej przemocy, takie grupy robią to co potrafią najlepiej, aby ulżyć sobie w
cierpieniach - niektóre wygrzebują się dla przyjemnej gry, jaką jest dla nich Blood Bowl.

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Zombie 40,000 4 3 2 8 Regeneracja G ZSP 
0-2 Ghule 70,000 7 3 3 7 Unik GZ SP 
0-2 Upiory 90,000 6 3 3 8 Blok, Regeneracja GS ZP 
0-2 Trupie Golemy 110,000 4 4 2 9 Gruba Czaszka, Nieugięta

Postawa, Regeneracja
GS ZP 

0-2 Wilkołaki 120,000 8 3 3 8 Regeneracja Szał, Szpony GZ SP 

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy 
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Hack Enslash (120k), J Earlice (180k), Setekh (220k),                   

Wilhelm Chaney (240k), Ramtut III (380k), Count Luthor von Drakenborg (390k) 

LUDZIE Z PÓŁNOCY 
Drużyny z Norski solidnie zapracowały sobie na reputację dzikusów zarówno na boisku jak i poza nim.
Norsmeni, którzy grają w Blood Bowl, są mało wyrafinowanymi egzemplarzami, zainteresowani jedynie
ale, kobietami oraz pieśniami o wydarzeniach boiskowych, o ale, o kobietach i krwawej rzeźni w okół
tego wszystkiego!

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Liniowi 50,000 6 3 3 7 Blok G ZSP 
0-2 Miotacze 70,000 6 3 3 7 Blok, Podanie GP ZS 
0-2 Biegacze 90,000 7 3 3 7 Blok, Nieustraszony GZ SP 
0-2 Berserkerzy 90,000 6 3 3 7 Blok, Na Nogi, Szał GS ZP 
0-2 Wilkołaki Z

Północy 
110,000 6 4 2 8 Szał GS ZP 

0-1 Yeti 140,000 5 5 1 8 Dziki Zwierz, Niepokojąca
Obecność, Samotnik, Szał, Szpony 

S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 60,000 sztuk złota za każdy 
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Boomer Eziasson (60k), Helmut Wulf (110k), Wilhelm Chaney (240k), 

Zara the Slayer (270k), Icepelt Hammerblow (330k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

WYZNAWCY NURGLE’A
Drużyny Nurgle’a to drużyny Chaosu, których zawodnicy czczą boga Nurgle’a. Nurgle jest bogiem
rozkładu i choroby, który obdarza swoich zawodników dość nieprzyjemną chorobą, jaką jest Zgnilizna
Nurgle’a. Fakt, że drużyny Nurgle’a okropnie cuchną, jest bardziej przypuszczeniem niż stwierdzeniem.
W rzeczywistości, całe drużyny składają się z na wpół rozłożonego mięsa, otoczonego chmarami
much, lecz gdy czasem ktoś się do nich zbliży wystarczająco blisko, by poczuć dokładny zapach,
zostaje nieuchronnie zarażony jedną z groźnych chorób Nurgle’a i zazwyczaj umiera, zanim pomyśli
o nowym reżimie higieny osobistej.

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet

0-16 Gnijce 40,000 5 3 3 8 Rozkład, Zgnilizna Nurgle’a GM ZSP 
0-4 Pestigory 80,000 6 3 3 8 Regeneracja, Rogi,

Zgnilizna Nurgle’a
GSM ZP 

0-4 Wojownicy 110,000 4 4 2 9 Niepokojąca Obecność,
Paskudny Wygląd, 

GSM ZP 

0-1 Bestia Nurgle’a 140,000 4 5 1 9 Macki, Niepokojąca Obecność,
Paskudny Wygląd, Potężny
Cios, Regeneracja, Samotnik,
Skończony Idiota, Zgnilizna
Nurgle’a

S GZPM 

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy 
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Max Spleenripper (130k), Lewdgrip Whiparm (150k),                             

Brick Far’th & Grotty (290k), Lord Borak the Despoiler (300k), Grashnak Blackhoof (310k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

Nurgle’a
Regeneracja, Zgnilizna Nurgle’a 
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OGRY
Drużyny Ogrów istniały od początku założenia NAFu i miewały nawet sukcesy, takie jak wygrana
Blood Bowla XV. Jednak każdy normalnie myślący powie Ci, że mając więcej niż jednego Ogra w
tym samym miejscu i tym samym czasie to katastrofa. Kluczem do drużyny Ogrów są Snotlingi.
Jeśli są wystarczająco blisko szturchnięcia w nogę Ogra, aby przypomniał sobie, że uczestniczy w
meczu, wtedy dopiero można myśleć o drużynie.

Qty Title  Cost MA ST AG AV Skills 

Normalnie Dublet
0-16 Snotlingi 20,000 5 1 3 5 Co Za Koleś, Konus. Krok w Bok 

Tyci, Unik 
Z GSP 

0-6 Ogry 140,000 5 5 2 9 Cymbał, Gruba Czaszka,  
Potężny Cios,
Rzut Towarzyszem

S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy 
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Bomber Dribblesnot (60k), Nobbla Blackwart (130k),                     

Scrappa Sorehead (150k), Bertha Bigfist (290k), Brick Far’th & Grotty (290k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

ORKI 
Orki grają w Blood Bowl odkąd gra została wymyślona, a Orcze drużyny takie jak Gouged Eye i
Severed Heads są wśród najlepszych w lidze. Orki są twarde i mocno bijące, gnębiące linie
przeciwnika w celu stworzenia luki dla swoich wspaniałych orczych rozgrywających, którzy będą się
mogli tamtędy przecisnąć.

Qty Title  Cost MA ST AG AV Skills 

Normalnie Dublet
0-16 Liniowi 50,000 5 3 3 9 Brak G ZSP 
0-4 Gobliny 40,000 6 2 3 7 Co Za Koleś, Konus, Unik Z GSP 
0-2 Miotacze 70,000 5 3 3 8 Pewny Chwyt, Podanie GP ZS 
0-4 Czarne Orki

Blokerzy 
80,000 4 4 2 9 Brak GS ZP 

0-4 Rozgrywając 80,000 6 3 3 9 Blok GS ZP 
0-1 Troll 110,000 4 5 1 9 Potężny Cios, Regeneracja

Rzut Towarzyszem,
Samotnik, Skończony Idiota,
Wiecznie Głodny

S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 60,000 sztuk złota za każdy 
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Bomber Dribblesnot (60k), Ugroth Bolgrot (100k),                         

Scrappa Sorehead (150k), Ripper (270k), Varag Ghoul-Chewer (290k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

SKAVENY 
Mogą nie być zbyt silne, z pewnością nie są wytrzymałe, ale, o jejku, jakie Skaveny są szybkie! Wielu
przeciwników zostaje w blokach, kiedy szybko biegnący Skaveńscy zawodnicy przemykają przez luki
w liniach obronnych po szybkie jak piorun przyłożenie.

Ilość Pozycja  Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Liniowi 50,000 7 3 3 7 Brak G ZSPM 
0-2 Miotacze 70,000 7 3 3 7 Pewny Chwyt, Podanie GP ZSM 
0-4 Kanalarze 80,000 9 2 4 7 Unik GZ SPM 
0-2 Rozgrywający 90,000 7 3 3 8 Blok GS ZPM 
0-1 Szczurogr 150,000 6 5 2 8 Chwytny Ogon, Dziki Zwierz, 

Potężny Cios, Samotnik, Szał
S GZPM 

0-8 Znaczników przerzutów: 60,000 sztuk złota za każdy 
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Fezglitch (100k), Skitter Stab-Stab (160k), Hakflem Skuttlespike (200k),
Glart Smashrip Jr. (210k), Headsplitter (340k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

Hakflem Skuttlespike (200k), Headsplitter (340k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności
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NIEUMARLI 
W Starym Świecie śmierć nie spoczywa w spokoju. Wampiry kryją się nawiedzonych zamkach,
Nekromanci szukają nieśmiertelności przeglądając zakazane księgi, Lordowie-Licze rządzą legionami
trupów, a na boiskach Blood Bowla zawodnicy, którzy zmarli dawno temu, wracają na areny w swojej
dawnej chwale i grają w Blood Bowla po raz kolejny.

Ilość Pozycja  Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Szkielety 40,000 5 3 2 7 RGruba Czaszka, Regeneracka G ZSP 
0-16 Zombie 40,000 4 3 2 8 Regeneracja G ZSP 
0-4 Ghule 70,000 7 3 3 7 Unik GZ SP 
0-2 Upiory 90,000 6 3 3 8 Blok, Regeneracja GS ZP 
0-2 Mumie 120,000 3 5 1 9 Potężny Cios, Regeneracja S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy 
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Sinnedbad (80k), Hack Enslash (120k), J Earlice (180k), Setekh (220k), 

Ramtut III (380k), Count Luthor von Drakenborg (390k) 

WAMPIRY
Chociaż drużyny Wampirów liczą sobie wielu niezwykle uzdolnionych zawodników, to jednak cierpią
z powodu Wampirycznej zawodności. Kiedy powinni skoncentrować się na grze, ich uwagę często
odciąga pragnienie i zanim się zorientujesz, już komuś wbijają kły.

Ilość Pozycja  Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Słudzy 40,000 6 3 3 7 None G ZSP 
0-6 Wampiry 110,000 6 4 4 8 Blood Lust, Hypnotic Gaze, 

Regeneration 
GZS P 

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy 
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Helmut Wulf (110k), Crazy Igor (120k), J Earlice (180k), 

Wilhelm Chaney (240k), Count Luthor von Drakenborg (390k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

LEŚNE ELFY 
Dla Leśnych Elfów Długie podania są wszystkim i znaczą więcej niż nawet dla Elfów Wysokiego Rodu,
a wszystkie wysiłki wkładają, by stawać się ekspertami w podaniach i odbiorach piłki. Żaden Leśny
Elf wart bycia w drużynie nie zostanie przygnieciony dodatkowym pancerzem, ani nie będzie
zmuszany do powalania przeciwników. Zamiast tego polega się na ich naturalnych
akrobatycznych zdolnościach, aby trzymać ich z dala od kłopotów, których jest pełno - trzeba bardzo
zwinnego przeciwnika lub takiego z dużym szczęściem, by dostał w swoje ręce Leśnego Elfa.

Ilość Pozycja  Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Liniowi 70,000 7 3 4 7 Brak GZ SP 
0-4 Łapacze 90,000 8 2 4 7 Odebranie, Sprint, Unik GZ SP 
0-2 Miotacze 90,000 7 3 4 7 Podanie GZP S 
0-2 Tancerze Wojny 120,000 8 3 4 7 Blok, Skok, Unik GZ SP 
0-1 Drzewiec 120,000 2 6 1 10 Gruba Czaszka, Nieugięta 

Postawa, Potężny Cios, Rzut
Towarzyszem, Silne Ramię,
Zapuszczenie Korzeni

S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 50,000 sztuk złota za każdy 
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Willow Rosebark (150k), Dolfar Longstride (150k),                            

Eldril Sidewinder (200k), Jordell Freshbreeze (260k), Zara the Slayer (270k), Morg ‘n’ Thorg (430k) 

Wyjaśnienia od twórców: Niektóre z powyższych 21 drużyn są większym wyzwaniem do grania niż pozostałe, zarówno
z powodu skomplikowanych strategii potrzebnych do grania nimi lub z powodu trudności wygrywania nimi w ogóle.
Te drużyny zostały skomponowane w celu dania wyzwania trenerom, którzy opanowali do perfekcji podstawy Blood
Bowla. Tymi bardziej wymagającymi drużynami są: Chaos, Gobliny, Khemri, Mroczne Elfy, Niziołki, Ogry, Wampiry
oraz Wyznawcy Nurgle’a. Trenerzy muszą zdawać sobie sprawę, że te drużyny są dla bardziej zaawansowanych
graczy i mogą sprawiać kłopoty początkującym.



PAKT CHAOSU
Drużyny Paktu Chaosu są połączeniem złych i chaotycznych ras. Młodzi Grabieżcy na ścieżce Chaosu,
pełni potencjału, muszą wypełniać luki w drużynie. U pozostałych ras niechęć jednych do drugich bywa
sporym problemem i rzadko można zobaczyć dobrze zorganizowaną i efektywną drużynę Paktu Chaosu.

Ilość Pozycja  Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet

0-12 Grabieżcy 50,000 6 3 3 8 Brak GSPM Z 
0-1 Goblin 

Renegat
40,000 6 2 3 7 Animozja, Co Za Koleś,

Konus, Unik
ZM GSP 

0-1 Skaven 
Renegat 

50,000 7 3 3 7 Animozja GM ZSP 

0-1 Mroczny Elf 
Renegat 

70,000 6 3 4 8 Animozja GZM SP 

0-1 Troll Chaosu 110,000 4 5 1 9 Potężny Cios, Regeneracja
Rzut Towarzyszem,
Samotnik, Skończony
Idiota, Wiecznie Głodny 

S GZPM 

0-1 Ogr Chaosu 140,000 5 5 2 9 Cymbał, Gruba Czaszka,
Potężny Cios, Rzut
Towarzyszem, Samotnik

S GZPM 

0-1 Minotaur 150,000 5 5 2 8 Dziki Zwierz, Gruba Czaszka,
Potężny Cios, Rogi, Samotnik,
Szał

S GZPM 

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Bomber Dribblesnot (60k), Zzharg Madeye  (60k),                       

Ugroth Bolgrot  (100k), Crazy Igor (130k), Lewdgrip Whiparm (150k), Morg ‘n’ Thorg (450k) 

SLANNOWIE 
Slannowie są pradawnymi podróżnikami, którzy utknęli w świecie Blood Bowla wiele wieków temu. Po
uświadomieniu sobie, że ratunek nie nadejdzie, osiedlili się i zaczęli panować pomiędzy Jaszczuroludźmi.
Podczas gdy większość Slannów woli stać się leniwymi grubasami otoczonymi przez tłumy jaszczuroludzkich
sług, część młodszych i bardziej energicznych z nich, cieszy się podróżami do Starego Świata grając w Blood
Bowl. O ile Slannowie nie grają podaniami, to w skakaniu i przechwytywaniu nie mają sobie równych.

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Liniowi 60,000 6 3 3 8 Bardzo Długie Nogi, Skok G ZSP 
0-4 Łapacze 80,000 7 2 4 7 Bardzo Długie Nogi, Łapanie w

Wyskoku, Skok 
GZ SP 

0-4 Rozgrywający 110,000 7 3 3 8 Bardzo Długie Nogi, Łapanie w
Wyskoku, Na Nogi, Skok

GZS P 

0-1 Kroxigor 140,000 6 5 1 9 Cymbał, Chwytny Ogon
Gruba Czaszka, Potężny
Cios, Samotnik

S GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 50,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Helmut Wulf (110k), Hemlock (170k), Lottabottol (220k),                    

Quetzal Leap (250k), Slibli (250k), Morg ‘n’ Thorg (450k) 

PODZIEMIE 
Czasem zdarza się, że Skaveni i Gobliny mieszkąjące w tunelach i górach Starego Świata wspólnie
zakładają drużynę. Takie drużyny często odnoszą słabe wyniki, ponieważ tracą większą część czasu na
bójkach i obwinianiu się nawzajem za błędy. Jedyną zaletą zawodników tych drużyn jest spanie, jedzenie i
oddychanie, a czasem nawet kąpanie się w spaczeniu. Większość potencjalnych zawodników takie coś
zabija zanim dołączą do drużyny, ale u tych którzy przetrwają, często rozwijają się fascynujące mutacje.

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-12 Podziemne

Gobliny 
40,000 6 2 3 7 Co Za Koleś, Konus, Unik ZM GSP 

0-2 Skaveścy
Liniowi

50,000 7 3 3 7 Animozja GM ZSP 

0-2 Skaveńscy
Miotacze

70,000 7 3 3 7 Animozja, Podanie,                GPM ZS 

0-2 Rozgrywający 90,000 7 3 3 8 Animozja, Blok GSM ZP 
0-1 Spaczeniowy 110,000 4 5 1 9 Potężny Cios, Regeneracja,

Rzut Towarzyszem, 
Samotnik, Skończony
Idiota, Wiecznie Głodny

SM GZP 

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Bomber Dribblesnot (60k), Fezglitch (80k),                           

Nobbla Blackwart (130k), Skitter Stab-Stab (160k), Glart Smashrip Jr. (200k), Morg ‘n’ Thorg (450k) 
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Troll

Pewny Chwyt



NIEOFICJALNE LISTY DRUŻYN
Listy drużyn umieszczone poniżej są dostępne w internetowych i komputerowych wersjach gry Blood Bowl i są tu
prezentowane tylko w celach informacyjnych. Organizatorzy turniejów mogą dopuszczać je do swoich turniejów, a turnieje
zawierające takie listy mogą być zatwierdzane przez NAF. Mecze rozgrywane z tymi listami nie będą umieszczane w bazie
danych NAFu i nie będą miały wpływu na rankingi. NAF informuje trenerów, że mogą zdecydować nie grać przeciwko
takim drużynom w oficjalnych rozgrywkach NAFu.

BRETONNIA
W bajkowej krainie Bretonnii arogancka bretońska szlachta ze swoimi najbardziej zaufanymi zarządcami,
poszukuje nietypowego grala - upragnionego trofeum Pucharu Bloodweisera. Przekonani o swoich
wysokich umiejętnościach, młodzi rycerze uzupełniają swoje składy zaciągiem liniowych, rekrutowanych
z wielu lokalnych i wyjątkowo niekompetentnych wiejskich drużyn.

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet

0-16 Liniowi 40,000 6 3 2 7 Odparcie G ZSP
0-4 Blokerzy 70,000 6 3 3 8 Zapasy GS ZP

0-4 Rozgrywający 110,000 7 3 3 8 Blok, Nieustraszony,
Odebranie

GP ZS

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Dolfar Longstride (150k), Willow Rosebark (150k),
Mighty Zug (260k), Zara the Slayer (270k), Griff Oberwald (320k), Morg 'n' Thorg (430k)

DEMONY KHORNE’A
Krew dla Boga Krwi. To pieśń szalonych kibiców drużyny Khorne’a żądających krwi, a zawodnicy są
szczęśliwi mogąc im ją ofiarować wyrzucając przeciwników poza boisko na rytualne okaleczanie.
Niekontrolowany gniew obraca drużynę w niemożliwych do powstrzymania napastników, sprawiając że
linie boczne stają się bardzo niebezpieczne. Pan gniewu błogosławi drużynie, w której występują jego
demony oraz najbardziej przerażające i obłąkane monstrum jakie pojawiło się w Blood Bowlu -Krwiopijec.
Khorne pragnie, wcale nie oczekuje, chwały i że zwycięstwo będzie jego, a krwawych…

Ilość Pozycja Koszt WR S Zr WP Umiejętności Normalnie Dublet
0-16 Kultyści Wojownicy60,000 6 3 3 8 Szał GP ZS
0-4 Krwiopuszcze 80,000 6 3 3 7 Moloch, Regeneracja,

Rogi
GZS P

0-2 Heroldowie 90,000 6 3 3 8 Moloch, Rogi, Szał GS ZP

0-1 Krwiopijec 180,000 6 5 1 9 Dziki Zwierz, Moloch, 
Regeneracja, Rogi, 
Samotnik, Szał, Szpony

S GZP

0-8 Znaczników przerzutów: 70,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Grashnak Blackhoof (310k), Morg 'n' Thorg (430k)

SIMJIN
Simjanie dysponują doskonałym chwytem wszystkich swoich kończyn. Srebrnogrzbiety i Goryle przełamują
formacje obronne przeciwników masowym wychwytywaniem zawodników, a Szympansy wcielają się w
doskonałych łowców piłek. Bonobo są wszechstronne, a Orangutany mogą rozwinąć u siebie potężne podanie.

Ilość Pozycja Koszt WP S Zr WPUmiejętności Normalnie Dublet

0-12 Bonobo 50,000 6 3 3 7 Dodatkowe Kończyny G ZSP
0-2 Orangutany 70,000 5 3 3 8 Dodatkowe Kończyny, GP ZS

0-2 Szympansy 80,000 7 3 3 7 Dodatkowe Kończyny,
Zapasy

GZ SP

0-4 Goryle 100,000 5 4 2 8 Dodatkowe Kończyny,
Za Fraki

ZS GP

0-1 Srebrnogrzbiety 140,000 5 5 1 9 Dodatkowe Kończyny,
Dziki Zwierz, Potężny
Cios, Samotnik, Za Fraki

S GZP

0-8 Znaczników przerzutów: 60,000 sztuk złota za każdy
Gwiazdy dostępne do Motywacji: Helmut Wulf (110k), Furious George (170k), Mighty Zug (260k),
King Boombastic (270k), Griff Oberwald (320k), Morg 'n' Thorg (430k)
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Khorne’a

Silne Ramię
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