% THE GAME OF FANTASY FOOTBALL »

LE CARTE SPECIAL PLHYS

' VERSIONE TABELLE

Questo supplemento (non ufficiale), per cui mi sono ispirato totalmente al lavoro fatto dai cugini Francesi, mira a permettere di usare

le Carte Speciali Plays della Seconda stagione di Blood Bowl, anche a coloro che non hanno avuto modo di procurarsi le carte

diventate ben presto introvabili. Inoltre ho proveduto alla traduzione delle stesse. Traduzione non sempre "filante" nei titoli delle carte,

ma parecchi di questi titoli sono dei "modi di dire” spesso non traducibili. Sono stati completamente ignorati per motivi di spazio,

le introduzioni/anedotti ininfluenti per le regole. L'adattamento é stato relativamente semplice: nella scatola delle Carte "Special Plays" ci
sono 6 mazzi da 8 carte. Per alcune squadre (e penso per tutte con il tempo) sono disponibili anche 2 mazzi "di razza"da 8 carte. Quindi, le
carte sono state raccolte in delle "tabelle” che corrispondono ognuna ad uno specifico mazzo.

Ogni Incentivo Special Plays acquistato permette di "pescare" una carta da un singolo mazzo (100.000 D6 MAZZO DI CARTE
mo ciascuna fino a un massimo di 5) secondo la tabella a fianco. Tira 1D6 per determinare quale mazzo EVENTI CASUALI

utilizzare per ogni acquisto. Non c'é limite a quante carte possono essere scelte da un singolo mazzo.

Ma se un secondo tiro o un susseguente ottiene un medesimo risultato, & possibile ripetere il tiro una COLPI BASSI

volta. Se il tiro e ripetuto, si deve accettare il risultato del ritiro. OGGETTI MAGICI
IMPRESE EROICHE

BENEFICI DEGLI ALLENAMENTI
DISORDINE MISTO

Quando una squadra ha disponibili i mazzi "di razza" e vuole acquistare Incentivi Special Plays, invece di
tirare sulla tabella a fianco per determinare da quale mazzo classico verra pescata la carta, I'allenatore
della squadra puo scegliere uno dei due mazzi di carte "di razza" da cui pescare, seguendo le normali
regole descritte a p.90 del regolamento.

ONAWIN=

Una volta che il mazzo é stato determinato, tirare un D8 sulla tabella del mazzo corrispondente per due volte (rilancia se la carta é gia stata
pescata) e scegli la carta che vuoi mantenere. In alto a SX in giallo & posizionato il numero da ottenere con il D8 per "pescare" quella carta.

Nella seconda pagina di questo supplemento trovate un modello da riempire dove scrivere negli appositi spazi, il humero del mazzo, i
due numeri ottenuti per determinare le carte selezionate, ed infine la carta prescelta, in modo che il vostro avversario possa verificare
che la carta che state usando sia quella giusta
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QUANDO

Gioca questa carta quando I'Allenatore
avversario attiva un giocatore Libero pe
'eseguire un‘Azione Movimento, Fallo,
Passaggio o Passaggio alla Mano

DURATA
Questa carta finisce il suo effetto
alla fine dell’attivazione del
giocatore attivo

EFFETTO

e il giocatore attivo desidera muover

deve eseguire un Dodge come se foss

Marcato per poter lasciare la casella

che occupa al momento della sua
attivazione
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PUBBLICO
QUANDO

Gioca questa carta durante la sequenza
Pre-partita, dopo la fase 1 ma prima
I della fase 2

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
immediatamente dopo che si e

ottenuto un risultato Cambia il Tempo

sulla Tabella del Calcio d'Inizio

EFFETTO

Non tirare sulla Tabella Condizioni
Meteo. Invece applicare le sottostanti
condizioni meteo:

PROBLEMI DI DRENAGGIO: applicare
un modificatore +1 aggiuntivo ogni volta
che un giocatore tenta di Mettercela
Tutta! di una casella extra. Applicare
inoltre un modificatore +1 aggiuntivo
quando qualsiasi giocatore esegue un
test di AG per raccogliere la palla

QUANDO
Gioca questa carta quando dichiari
un'Azione Fallo, prima di tirare
qualsiasi dado

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Se il tiro Armatura rompe I'armatura
della vittima dell'Azione Fallo, e la
vittima dovrebbe diventare Stunnata,
ottiene il Tratto Bone Head per il resto

di questo drive

EVENTI CASUALI

QUANDO
Gioca questa carta immediatamente
dopo che uno dei turni dell’avversario
finito se in quel turno uno dei giocator?
avversari stava Stallando

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo Pl'utilizzo

EFFETTO

Il giocatore che Stalla deve muovere
iE‘mediatamente di D3+1 caselle lontano

alla tua Zona Finale e verso la propri
urante questo movimento, il giocator:
passa automaticamente qualsiasi Tes
di AG richiesto per eseguire dei Dodg
enza riguardo di qualsiasi modificatore.
urante questo movimento, il giocator:
puo muovere solo in diagonale o
lateralmente per muovere intorno a
caselle occupate

EVENTIEASUALI

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine del prossimo turno di squadra
avversario

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario che
non sia in possesso della palla. Mentre

questa carta e in gioco, il giocatore
perde la sua Zona di Placcaggio. Inoltrr

non puo essere attivato nel prossimo
turno della squadra avversaria
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QUANDO
Gioca questa carta alla fine di uno
qualsiasi dei tuoi turni, anche se
finito con un Turnover

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO
Scegli un giocatore avversario In Pied
che sia Marcato da uno dei tuoi
giocatori. Questo giocatore e
immediatamente piazzato Prono

vVOoLOD?

1
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QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei turni dell’avversario, primﬁ
che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo Drive

ORI

EFFETTO

I\Ilentre questa carta e in gioco, applicar

un modificatore -1 quando un giocator
enta di eseguire un'Azione Passaggio e
tira per il Test del Passaggio, o quand
un giocatore esegue un Test di AG pe
raccogliere o ricevere la palla

EVENTIBASUALI

8ps ONE
PALL
CLONATO

QUANDO

Se all'inizio di qualsiasi turno della squadra
avversaria (prima che qualsiasi giocatore sia
| attivato), il pallone e a terra, puoi giocare
questa carta

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto quando si
segna una meta, quando il pallone clonato
(leggi sotto) evapora, o alla fine del Drive

EFFETTO

Piazzare un secondo pallone nella casella
occupata attualmente dal pallone. Notare
che se una casella dovesse contenere
due palloni, un pallone immediatamente
rimbalzerebbe e che un giocatore gia in
possesso di un pallone, non puo tentare di
raccogliere o ricevere l'altro.
Quando si segna una meta, tirare 1D6.

Con un risultato di 1-3, il pallone evapora
dal gioco ed &€ immediatamente rimosso
dal gioco. nessuna meta é segnata

EVENTICASUALI
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QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta alla fine di uno Gioca questa carta quando un tuo Gioca questa carta durante la sequenzs Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, anche se giocatore commette un’azione Fallo, Pre-partita, dopo il passo 5 ma prima qualsiasi dei turni dell’avversario, prlmﬁ
finito con un Turnover dopo aver indicato la vittima, ma prima ‘ del passo 6 che un qualunque giocatore sia attivat
I di fare il tiro Armatura ‘ I
DURATA DURATA DURATA DURATA
Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Questa carta finisce il suo effetto Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo dopo lutilizzo alla fine della partita dopo lutilizzo
EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Scegli uno dei tuoi giocatori che non e Il giocatore che commette il Fallo ﬁcegliere un giocatore della tua squadra. Srcegliere D3 giocatori avversari In Piedi,
stato ancora attivato in questo turno e ottiene una Assistenza in Attacco. In Quel giocatore ottiene sia ’Abilita nessuno deve essere in possesso del
che stia Marcando uno o piu avversari aggiunta, il giocatore che commette i Dirty Player (+1) sia Sneaky Git. Tuttav pallone. Questi giocatori sono
Questo giocatore &€ immediatamente allo non puo essere Espulso in seguit se il giocatore viene Espulso, non puo immediatamente Piazzati Proni
Piazzato Prono, ed uno degli avversari a questa azione, senza tener conto de Chiamare il Fallo o usare una Mazzett
che stava Marcando, é Atterrato tiro Armatura, o del tiro Infortunio o di per questo giocatore
immediatamente qualunque altra regola speciale che
possa essere in effetto

QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta alla fine di uno

Gioca questa carta immediatamente
fjualsiasi dei turni dell’avversario, primE qualsiasi dei tuoi turni, anche se

Gioca questa carta all’inizio di uno
dopo che uno dei turni dell’avversario T
r

qualsiasi dei tuoi turni, prima che
che un qualunque giocatore sia attivat e finito con un Turnover finito se in quel turno uno dei giocato | un qualunque giocatore sia attivato
‘ | avversari stava Stallando |
DURATA DURATA DURATA DURATA
Questa carta finisce il suo effetto Questa carta finisce immediatamente Questa carta finisce il suo effetto Se questa carta ha effetto, questo
alla fine di questo turno di squadra dopo il suo utilizzo alla fine di questo Drive finisce alla fine di questo Drive
EFFETTO EFFETTO EFFETTO
EFFETTO

Mentre questa carta e in gioco, il tuo
avversario deve tirare 1D6 per attivare
- un giocatore che stava Stallando quando

Scegli uno dei tuoi giocatori che si tro
nello spazio Riserve della tua Panchina
e tira 1D6. Con un risultato di 50 6, e

Scegli un giocatore In Piedi avversario
con una caratteristica di Forza 4 o men
Quel giocatore e immediatamente

Mentre questa carta e in gioco,
applicare un modificatore -2 ogni

volta che un giocatore tenta di atapultato in aria. Tratta quel giocatore y terfmnato ILfumogelis Sva gauadig Db Eoe g el CPETRCT e
Mettercela Tutta! per muovere - z D6 Risultato ai attualmente in campo, puoi piazzar:
aar o ome lanciato (come se avesse il Tratto g 4 i i . 3 d
una casella extra Right Stuff) da un altro giocatore (con| | |1-5 Il giocatore non puo essere att“’atﬂ R A
il 'gl'ratto Throw Team-mgte) Tratta Ia in questo turno di squadra a case_lla Botola. K
== F X - 4-6 il giocatore puo essere attivato Alla fine del Drive, questo giocatore
qualita del lancio come Terribile

normalmente e automaticamente Espulso




QUANDO

Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo Drive

EFFETTO

Scegli uno dei tuoi giocatori. Mentre
questa carta e in gioco, il giocatore
puo aumentare la sua Forza di 1.
Tuttavia, quando la carta finisce il
suo effetto, il giocatore deve ridurre
la sua Forza di 1 fino alla fine della
partita

QUANDO

sequenza di un Drive, dopo la fase 1
‘ ma prima della fase 2

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere un giocatore che si trova
nello spazio K.O. della tua Panchina.
Il giocatore € immediatamente recu-

ottiene sia I'Abilita Disturbing Presenc
sia I'Abilita Foul Appearance

Gioca questa carta durante la sequenz3

35ioca questa carta durante la fine della

perato senza dover tirare il D6. Inoltre%

cASCOD
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QUANDO

ioca questa carta durante PInizio dellz
sequenza di un Drive, dopo la fase 2
ma prima della fase 3

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
dopo che il giocatore scelto esegue
la sua prima Azione Bloccare (di sua
iniziativa o come parte di un’Azione

Blitz)

EFFETTO
Scegli uno dei tuoi giocatori. Mentre
questa carta e in gioco, il giocatore
ottiene ’Abilita Mighty Blow (+1) e
puo aumentare la sua Forza di 2

mentre esegue un’Azione Bloccare (di
sua iniziativa o come parte di una
Azione Blitz)
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QUANDO

ioca questa carta durante la sequenzd
Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere un giocatore della tua
squadra. Mentre questa carta e in
gioco, non possono essere commessi
Falli contro questo giocatore. Inoltre
i tiri Infortunio eseguiti contro questo
giocatore non possono essere
modificati in nessun modo

QUANDO

Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegli uno dei tuoi giocatori. Mentre

questa carta e in gioco, il giocatore
ottiene sia ’Abilita Catch che Sure

Hands, ma non puo eseguire Azioni
Passaggio o Passaggio alla Mano

0GGETTI MAGICI

Zos g DEI
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QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo drive

EFFETTO

Scegliere un giocatore della tua
squadra. Mentre questa carta e in
gioco, questo giocatore ottiene sia
PAbilita Dodge sia Break Tackle, ed

il Tratto Really Stupid

ioca questa carta durante la sequenza

QUANDO

Gioca questa carta durante la sequenzz
Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

|Casualmente scegli uno dei giocatori
che e disponibile per giocare questa
partita. Mentre questa carta e in gioco
il giocatore aumenta la sua Armatura
di 1 (fino ad un massimo di 11+) e
ottiene il Tratto Regeneration

NTO
PIETRA DEL GIURAME
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QUANDO

ioca questa carta durante la sequenza
Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Tu puoi applicare un modificatore
+1 al tiro del D6 sia quando deve
determinare quale dei due Allenatori
vince un risultato Allenamento Brillantﬂ

sulla Tabella dell’evento Kik-off,
sia quando tenti di «Chiamare il Fallo»
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pURI A MORIR

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo turno di squadra

EFFETTO

Scegliere D3 tuoi giocatori Stunnati.
Questi giocatori immediatamente si
girano a faccia in su, e diventano
Proni

aDB s 3D8
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QUANDO

Gioca questa carta quando attivi un
giocatore della tua squadra nel tuo
‘ turno di squadra

DURATA
Questa carta finisce il suo effetto
alla fine dell’attivazione del
giocatore attivo

EFFETTO
Mentre questa carta e in gioco, il
giocatore attivo puo applicare un

modificatore +1 quando esegue un

test AG per un Dodge. Tuttavia, mentr

questa carta e in gioco, il giocatore

attivo deve ridurre il suo Movimento
di1

IMPRESE ERDICHE

OTTA

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo turno di squadra

EFFETTO
Scegliere un tuo giocatore. Mentre
questa carta e in gioco, questo
giocatore ottiene sia PAbilita Sprint
sia I’Abilita Sure Feet, e puo

incrementare il suo Movimento di 1
(fino ad un massimo di 9)

QUANDO

Gioca questa carta quando attivi un

giocatore della tua squadra nel tuo
turno di squadra

DURATA
Questa carta finisce il suo effetto
alla fine dell’attivazione del
giocatore attivo

EFFETTO

Mentre questa carta é in gioco, il

modificatore negativo che subisce
per essere Marcato, fino ad un
minimo di -1

IMPRESE EROICHE

giocatore attivo puo ridurre di 1 ogni

QUANDO

Gioca questa carta durante PInizio di
un Drive, in cui la tua squadra e quellﬂ
' che riceve, dopo la fase 3, ma prima
dell’inizio del turno della squadra
che riceve

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

jcegliere un tuo singolo giocatore Libero

che non sia in possesso della palla.
Questo giocatore puo essere attivato

n normale turno di squadra per esegui

|un’Azione Blitz. Per la durata di questa

attivazione, il giocatore e considerato
avere il Tratto No Hands

mmediatamente come sarebbe durantﬁr

QUANDO

Gioca questa carta alla fine di uno
qualsiasi dei tuoi turni, anche se
 finito con un Turnover, ma solo se un
giocatore della tua squadra ha il
possesso della palla quando il turno
finisce

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO
Piazzare immediatamente la palla in
qualsiasi casella desideri. Dopo averl
piazzata, la palla rimbalzera prima di
atterrare. Se la palla non é ricevuta

A Ups L'ISTINTO

pEL RICEVITORE

QUANDO
Gioca questa carta durante PInizio di
un Drive, dopo la fase 2 ma prima
della fase 3

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

da un giocatore, rimbalzera come
normale prima di finire ferma a terra

cegliere un tuo singolo giocatore Libero
che non sia in Linea di Scrimmage.
Mentre questa carta é in gioco, quest
iocatore puo applicare un modificator:
+1 quando esegue un test di AG per
icevere la palla. Inoltre, quando quest
carta é giocata, il giocatore puo imme
diatamente muovere di un qualsiasi
numero di caselle fino ad occupare la
casella in cui atterrera la palla, dopo
la deviazione

QUANDO
Gioca questa carta quando un tuo
giocatore esegue un’Azione Passaggia
|dopo che é stata misurata la distanza
| e dichiarata la casella bersaglio, ma
prima che il giocatore attivo esegua
il test per PAbilita di Passaggio

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO
Scegliere un singolo giocatore In Piedi
della tua squadra. Quel giocatore puo
immediatamente muovere fino a tre
caselle, anche se é gia stato attivato
in questo turno. Se Cade durante il
movimento si ha un Turnover

IMPRESE EROICHE
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QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta all’inizio di un Gioca questa carta durante PInizio di Gioca questa carta durante la sequenza
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un turno di qualsiasi squadra, prima che un Drive, in cui la tua squadra é quella Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
qualunque giocatore sia attivato | un qualunque giocatore sia attivato | che riceve, dopo la fase 2 ma prima : della fase 6
| ‘ della fase 3
DURATA DURATA DURATA DURATA
Questa carta finisce il suo effetto Scarta questa carta immediatamente Questa carta finisce il suo effetto Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo turno di squadra dopo Putilizzo alla fine di questo Drive alla fine della partita
EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Mentre questa carta é in gioco, Scegliere due giocatori della tua Mentre questa carta e in gioco, Scegli uno dei tuoi giocatori.
la tua squadra puo eseguire due squadra che non siano in possesso L tirare 1D3 ogni volta che usi un re-roll Mentre questa carta e in gioco,
Azioni Blitz nel turno invece della della palla e che abbiano caratteristic di squadra. Se il numero é piu alto del questo giocatore ottiene le
usuale singola di Forza di 4 o meno. Questi due numero dei re-roll che ti sono rimasti, Abilita Big Hand, Extra Arms e
giocatori possono immediatamente riottieni immediatamente un re-roll Sure Hands
scambiarsi la posizione di squadra
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QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta quando attivi un Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta quando attivi un
tuo giocatore durante il tuo turno qualsiasi dei tuoi turni, prima che un qualsiasi dei tuoi turni, prima che un giocatore della tua squadra nel tuo
di squadra | qualunque giocatore sia attivato . qualunque giocatore sia attivato turno di squadra
DURATA DURATA DURATA DURATA
Questa carta finisce il suo effetto Questa carta finisce il suo effetto Questa carta finisce il suo effetto Questa carta finisce il suo effetto
alla fine dell’attivazione del alla fine di questo turno di squadra alla fine di questo turno di squadra alla fine dell’attivazione del
giocatore attivo giocatore attivo
EFFETTO EFFETTO FFFETTO ULl A
Mentre questa carta é in gioco, il Mentre questa carta é in gioco, la Mentre questa carta & in gioco, il
giocatore attivo puo ritirare sia, il tua squadra pud eseguire du; Mentre questa carta é in gioco, il giocatore attivo pué ritirare qualsiasi
tiro Armatura che il tiro Infortunio Azioni Passaggio nel turno invece Eanraisgimite of un’Azione_Pass_aggio _tiro .di giado/l f_at_tc_; dlgrante Lo
quando commette un’Azione Fallo. della singola usuale. Tuttavia mentre al::vl\gzgoop::' t'i";::t::: :éﬁ:':::;a' at!:lvatzut)ne. Ogm :t:rore"fadt_to cor:;e S8
Tuttavia,_ S il r:isultato (!el B ques‘ta carte_l e giocq, Ia_ tua squa_d rﬁ squadragunagvolta attivato puo :Ilaccs)natr:rti'za::l;)ut:l re?;otl)l claI :g:lliatér:c:
Lo el len [ gloca.to'.'e i=—pul=s RUSE S 29O s°|.° zIShlEassagglo eseguire un’Azione Passaggio alla esempio). Tuttavia alla fine della
normalmente. Se il tiro scartato Veloci o Corto Tt tt' - 'o:e d-el = t Ia t d
efa njdeppje, llalocatorenon's ' I‘:suzl;isce un '?'::(r:liv‘:f a:tot:a‘:?:: Tl

Espulso

&)
VB
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B cl
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QUANDO
Gioca questa carta alla fine di uno
qualsiasi dei tuoi turni, anche se
finito con un Turnover

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo Drive

EFFETTO

Scegli uno giocatore avversario.
Mentre questa carta é in gioco, il
giocatore deve essere attivato per

primo in ogni turno della propria

squadra, prima di qualsiasi altro
compagno di squadra. Se questo
giocatore non é attivato per primo,
non puo essere attivato per niente

durante quel turno di squadra

QUANDO
Gioca questa carta alla fine di uno
qualsiasi dei tuoi turni, anche se
finito con un Turnover

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegli uno giocatore avversario.
Questo giocatore e Espulso
immediatamente per aver commesso
un Fallo

3D8

SPUGNA M

QUANDO

Gioca questa carta quando uno dei
tuoi giocatori subisce un risultato
Perdita di 15-16 MORTO

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO
Tirare 1D6:

D6 Risultato

1 questa carta non ha effetto

2+ il giocatore MORTO si recupera
mentre questa carta é in gioco, e
puo essere piazzato nello spazio
Riserve della tua Panchina. Quando
la carta termina il suo effetto, il
giocatore ritorna MORTO

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio o del tuo
secondo o terzo o quarto turno, sia
del primo che del secondo tempo,
prima che un qualunque giocatore
sia attivato. Questa carta non puo
essere giocata in altri turni

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo turno di squadra

EFFETTO

Se la tua squadra segna una Meta in
questo turno, tirare 1D6. Con un
risultato di 5+, la tua squadra (ed il
giocatore che ha segnato la meta) e
considerata aver segnato due mete
invece che una

QUANDO

Gioca questa carta immediatamente
dopo che uno dei turni dell’avversario f
inito se in quel turno uno dei giocator

avversari stava Stallando

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

1l giocatore che Stalla é attaccato
da un assassino, tirare 1D6:
D6 Risultato
1 la carta non ha effetto
2-3 il giocatore @€ immediatamente piazzato

Prono
4-5 il giocatore &€ immediatamente Atterrato
6 il giocatore @ immediatamente Atterrato

e puoi applicare un modificatore +1 o al
tiro Armatura,o al tiro Infortunio. Questo
modificatore si puo applicare dopo che

i tiri sono stati eseguiti

QUANDO
Gioca questa carta quando uno dei
tuoi giocatori Cade nel tuo turno di
squadra

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

del giocatore e sempre terminata, ma
puoi continuare normalmente il tuo tur
dopo averlo piazzato Prono

Non si causa un Turnover; I'attivazione

7d’E|ESTA BIRRA HA

UN BUON SAPORE
QUANDO I

Gioca questa carta durante la sequenza
Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO
Scegli D3 giocatori avversari. Questi
sono immediatamente piazzati Proni
e diventano Stunnati

8:: prOBLEMI
pT ALLEMANENTO

QUANDO

Gioca questa carta durante PInizio di
rm Drive, in cui la tua squadra e quellﬂ
| che riceve, dopo la fase 3, ma prima
dellinizio del turno della squadra
che riceve

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo Drive

EFFETTO

| Mentre questa carta e in gioco, ogni

giocatore della squadra avversaria

che non possiede il Tratto Loner (X)
ottiene il Tratto Loner (2+)

DISORDINE MISTO




QUANDO

giocatore sia attivato

DURATA
Scarta questa carta
alla fine di questo Drive

EFFETTO

dado per i tiri Blocco, Armatura o
Infortunio

0GGETTI MAGICI

QUANDO I
Gioca questa carta durante la sequenza
Pre-partlta, dopo la fase 5 ma prima

della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO
Scegliere un Troll Slayer della tua
squadra. Mentre questa carta e in
ioco, ogniqualvolta il giocatore esegue
un tiro Armatura o Infortunio contro
un giocatore avversario puo ritirare
qualsiasi dado con il risultato 1

Gioca questa carta all’lnizio di
un Drive, prima che qualunque

Mentre questa carta e in gioco, sceglie
un giocatore avversario che sara il
bersaglio dei rancori della squadra.
Ogniqualvolta un tuo giocatore esegue
un‘Azione Bloccare o Fallo contro il
giocatore scelto, puo ritirare qualsias

p ACCIL

QUANDO

della fase 6

DURATA
alla fine della partita

EFFETTO

re

éridottaa 3

pGGETTI MAGICI

QUANDO

della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO
Scegliere un Lineman Nano Blocker
della tua squadra. Mentre questa
carta é in gioco, il giocatore non puo

essere bersaglio dei Maghi, dello

Arbitro Imparziale, Staff di Allenament

Famigerati o Carte Special Play dello
avversario

Cos RMAT 1]:9.
A b

Gioca questa carta durante la sequenzz
Pre partita, dopo la fase 5 ma prima

Questa carta finisce il suo effetto

Scegliere un giocatore della tua
squadra. Mentre questa carta e in
gioco, il giocatore é considerato
avere il Valore Armatura 11+, ma
la sua Caratteristica di Movimento

Gioca questa carta durante la sequenz3
Pre-partlta, dopo la fase 5 ma prima

QUANDO

della fase 6

DURATA
alla fine della partita

EFFETTO

carta e in gioco, il giocatore puo

un Re-roll di squadra

0GGETTI MAGICI

QUANDO

Pre-partlta, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA
Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO
Scegliere un Blitzer della tua squadra
Mentre questa carta e in gioco,
ogniqualvolta un tiro Armatura e
tirato contro questo giocatore,
ridurre il risultato di 1

Gioca questa carta durante la sequenz
Pre-partlta, dopo la fase 5 ma prima

Questa carta finisce il suo effetto

Scegliere un Lineman Nano Blocker
della tua squadra. Mentre questa

ritirare un singolo D6 durante ogni
sua attivazione senza dover usare

Gioca questa carta durante la sequenz

QUANDO

della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere un Lineman Nano Blocker
della tua squadra. Mentre questa
carta é in gioco, ogniqualvolta il
giocatore esegue un’Azione Bloccare
considerera la sua caratteristica di
Forza come eguale alla caratteristica
di Forza dell’avversario che sta
bloccando

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio del
secondo tempo

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO
Per la durata del secondo tempo,
qualsiasi giocatore della tua squadra
che dovrebbe essere piazzato Stunne
viene invece piazzato Prono

Gioca questa carta durante la sequenz3
Pre-partlta, dopo la fase 5 ma prima




Ios COME
DURO
LE UNGHIE

QUANDO

Gioca questa carta quando uno de
tuoi giocatori sarebbe Atterrato da
‘ un avversario

DURATA

dopo lutilizzo

EFFETTO
Questo giocatore non é Atterrato,
invece si considera subire un
risultato Spinto

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio della
partita prima che un qualunque
giocatore sia attivato

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO
Scegliere un Lineman Nano Blocker
della tua squadra ed un altro giocatorj

della tua squadra da proteggere.

Mentre il Blocker scelto & adiacente a

giocatore prescelto da proteggere, egli
ottiene le Abilita Guard e Stand Firm

Scarta questa carta immediatamente

aDB
TESTATA

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

dopo Plutilizzo

EFFETTO
Scegli un giocatore avversario che
sia Marcato da uno dei tuoi giocatori.
Il giocatore scelto perde la sua
Zona di Placcaggio per la durata

Scarta questa carta immediatamente

del tuo turno di squadra

A
AD BENEFICL =
DELL’ALLEN AMENTO

6o ygLOCIST A
PURO

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di un
Drive prima che un qualunque
giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta
alla fine di questo Drive

EFFETTO

Scegliere un Runner della tua squadra.
Mentre questa carta, il giocatore
aumenta il suo valore di Movimento
di 2

3ps DESTRB
“NB—DUE-

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo turno di squadra

EFFETTO
Scegli un Blitzer della tua squadra. Il
giocatore scelto puo fare due Azioni
Bloccare durante la sua attivazione
invece di una sola

BENEFICI =
DELL'ALLENAMENTO

QUANDO

Gioca questa carta quando un giocatore
avversario esegue un Dodge con

| successo da un giocatore della tua

I squadra

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO
Scegliere un Lineman Nano Blocker
della tua squadra che stava Marcando
il giocatore prima che eseguisse il
Dodge. Piazzare il giocatore scelto
nella casella lasciata libera dal
giocatore avversario ed eseguire una
Azione Bloccare gratuita contro il

giocatore avversario

qnsHu MENATO

PIU FORTE....-

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo turno di squadra

EFFETTO
cegli un Troll Slayer della tua squadra

fll giocatore scelto ha incrementata a
6 la sua caratteristica di Forza per

tutta la durata della sua attivazione

I -
BENEFICT 101~

DELL’ALLENA

QUANDO

Gioca questa carta quando uno dei tuc
giocatori e Atterrato da un’Azione

| Bloccare di un avversario, ma la sua

| armatura non e rotta

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Per il resto della partita, il giocatore
che é stato Atterrato puo ritirare ogni
dado contro il giocatore avversario
che lo ha atterrato quando esegue
un’Azione Bloccare, un tiro Armatura
o un tiro Infortunio contro di esso




QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di un
Drive prima che un qualunque
giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta
alla fine di questo Drive

EFFETTO

Scegliere un Gutter Runner della tua
squadra. Il Gutter Runner aumenta
il suo valore di Movimento fino a 10

per la durata del Drive

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario In
Piedi. Eseguire un tiro Armatura per

quel giocatore. Poi tirare 1D6. Con
un risultato di 5+ selezionare un altro

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Pl'utilizzo

EFFETTO

Scegliere un Lanciatore della tua
squadra. Il Lanciatore ottiene il Tratto
Bombardier durante la sua attivazione
tuttavia, i giocatori non possono

tentare di ricevere la bomba

giocatore avversario In Piedi entro due

caselle dal giocatore originale ed
eseguire un tiro Armatura anche per
lui

COLPI BASSI

COLPI BASSI 2]

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegliere un Gutter Runner della tua
squadra. Il Gutter Runner ottiene il
Tratto Stab e puo ritirare sia il tiro
Armatura sia il tiro Infortunio durante

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario In
Piedi entro tre caselle da un Gutter
Runner. Eseguire un tiro Armatura
per quel giocatore

la sua attivazione

COLPI BASSI

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

Scegliere un giocatore In Piedi della
tua squadra. Rimuoverlo dal campo
e poi piazzarlo su una delle due
botole del campo

un avversario e in possesso del pallone
| prima che un qualunque giocatore

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei turni dell’avversario, se

sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

1l pallone esplode immediatamente. Il
giocatore in possesso del pallone e

allone Devia dalla casella del giocato
Atterrato

Jrimmediatamente Atterrato ed un nuov

COLPI BASSI

=

=

a2
o

COLPI BASSI

?B"spumm,o sABOTATORE

DI META PARTITA
QUANDO

Gioca questa carta all’inizio del
secondo tempo

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO
Scegliere casualmente un giocatore
avversario In Piedi. Il giocatore non
puo essere schierato in campo durant
il prossimo Drive

e

COLPI BASSI




1D8

CODA A

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

Scegliere un giocatore della tua
squadra. Il giocatore ottiene la
Mutazione Prehensile Tail fino alla
fine del turno

FRUSTA

fualsiasi dei turni dell’avversario, primE qualsiasi dei turni dell’avversario, primr

aDB
FURIA BERSER

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegliere un Rat Ogre della tua
squadra. Il Rat Ogre puo eseguire
due Azioni Bloccare in questo turno
invece che una. Questo puo includere
anche un Blitz se si desidera

K S8 sCl AME

pI RATTE
QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Per la durata del turno, ogniqualvolta
un giocatore avversario desidera
eseguire un’Azione Movimento (inclusa
anche come parte di un Blitz), deve
tirare 1D6 prima di muovere. Con un
risultato di 1-2, il giocatore e catturata

Movimento. Se il giocatore non puo
muovere puo ancora tentare un’Azione

Passaggio, Passaggio alla Mano o

allo sciame e non puo eseguire ’Azione

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
fualsiasi dei turni dell’avversario, primE qualsiasi dei turni dell’avversario, primr

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo P'utilizzo

EFFETTO

cegliere una casella entro due caselle

fdal bordo campo. Qualsiasi giocatore
che si trova nella casella scelta e
immediatamente Atterrato. Tirare
1D6 per ogni giocatore che si trova
adiacente alla casella scelta. Con

un risultato di 4+ anche quel giocatore

e Atterrato

EVENTICASUALI

IZIONE BDMUTAZIBNE

7
MALED
IJ;ELARATTU CORNUTO

IMPROVVISA

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
fualsiasi dei turni dell’avversario, primr qualsiasi dei turni dell’avversario, primg

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegliere casualmente un giocatore
avversario In Piedi. Il giocatore e
immediatamente piazzato Prono ed e
Stunned. Se il giocatore trasportava
il pallone, far rimbalzare il pallone
dalla casella dove si trovava. Questo
non causa un Turnover

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegliere casualmente un giocatore
avversario In Piedi. Immediatamente
eseguire un tiro Armatura per quel
giocatore. Se il giocatore trasportava
I pallone, ed & Atterrato come risultat
di questo effetto, far rimbalzare il
pallone dalla casella dove si trovava.
Questo non causa un Turnover

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di un
Drive prima che un qualunque
giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegliere casualmente un Lineman
della squadra avversaria. 1l giocatore
e posizionato nello spazio Riserve
della sua Panchina e tu puoi piazzare
in campo un Lineman Skaven dal tuo
spazio Riserve se ne hai uno. Questo
puo portare il numero dei tuoi giocatori
in campo sopra ad 11

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di un
Drive prima che un qualunque
giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta
alla fine di questo Drive

EFFETTO

Scegliere un Lineman Skaven della
tua squadra. Il Lineman Skaven
ottiene una delle seguenti Mutazioni
a tua scelta fino alla fine del Drive:
Claws, Horns, Disturbing Presence,
Big Hand, Foul Appearance

EVENTICASUALI




QUANDO

Gioca questa carta durante la sequenza

Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere un Ghoul Runner della tua
squadra. Mentre questa carta e in
gioco, il giocatore puo, una volta per
turno, ritirare un singolo dado quando
tenta di passare, ricevere o raccoglier$

il pallone, di Mettercela Tutta!

0GGETTI MAGICI

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio della
partita

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Quando questa squadra sta calciando
il pallone, puo riposizionare un singolo
giocatore dopo che la squadra che
riceve ha finito il suo piazzamento.

Eoeg)

Questo giocatore e tuttavia sempre

soggetto alle normali restrizioni
del piazzamento

0GGETTI MAGICI

pI HYNDS
QUANDO

ioca questa carta durante la sequenzg
Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO
Scegliere un giocatore della tua
squadra. Mentre questa carta e in
gioco, il giocatore ottiene I'Abilita
Disturbing Presence

0GGETTI MAGICI

Zps
T

QUANDO

Gioca questa carta immediatamente
dopo che un Werewolf é stato
Atterrato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO
| 11 Werewolf scelto non é Atterrato e
puo immediatamente muoversi di una
casella, ignorando le Zone di
Placcaggio

M0 INFESTATOD [3nc MARTELLD

0GGETTL MAGICI

ORRIBILE

QUANDO

ioca questa carta durante la sequenzg

Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere uno Zombie Lineman della
tua squadra. Mentre questa carta e in
gioco, quando un giocatore avversario

e Atterrato come risultato di una
Azione Bloccare eseguita da questo
giocatore, un risultato di 9+ prima di
applicare qualunque modificatore
rompera l'armatura, senza tenere conto
dell'attuale Valore Armatura

0GGETTI MAGICI

BEVANDA
ELETTROLITICA FULMINEA

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di un
Drive prima che un qualunque
giocatore sia attivato

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo Drive

EFFETTO
Scegliere un giocatore della tua
squadra. Mentre questa carta e in
gioco, considerare la caratteristica
di AG di quel giocatore come 2+

QUANDO

ioca questa carta durante la sequenzg

Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA
Scarta questa carta quando
il suo effetto e stato usato

EFFETTO
Scegliere un Wraith della tua squadra
Mentre questa carta é in gioco, il
giocatore puo scatenare una volta pe
partita, lo stridiio del banshee durant
la sua attivazione. Quando é usato,
Fcegliere un giocatore avversario entr:
tre caselle da questo giocatore. Il
giocatore scelto @ immediatamente

0GGETTI MAGICI

| piazzato Prono ed e Stunned

0GGETTI MAGICI

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di un
Drive prima che un qualunque
giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta quando
il suo effetto € terminato

EFFETTO

Scegliere un giocatore della tua
squadra. Quel giocatore aumenta la
sua Forza di 2. Alla fine di ogni Drive,
tirare 1D6, con un risultato di 1-3, gli
effetti finiscono ed il giocatore torna

normale. Con un risultato di 4+, gli
effetti continuano; tirare di nuovo
alla fine del prossimo Drive

0GGETTL MAGICI




QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario In

Piedi che non sia in possesso del

pallone e che non abbia avanzamenti

Eseguire un tiro Infortunio per quel
giocatore

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

ntrambi gli allenatori scelgono casualmente

giocatori della loro squadra che sono colpi

al fulmine (questo potrebbe verificarsi anche

ue volte per lo stesso giocatore). Quando u

giocatore é colpito da un fulmine tirare 1D6.

Un allenatore dei Necromantic Horror, puo
aggiungere un modificatore +1 a questo tira

6 Risultato
-3 il giocatore e immediatamente Stunned

fjualsiasi dei turni dell’avversario, primﬁ «

Gioca questa carta all’inizio di un Drive
prima che un qualunque giocatore sia
attivato

-5 il giocatore aumenta la sua caratteristic

Movimento di 1 fino alla fine del Drive

Forza di 1 fino alla fine del Drive

EVENTIEASUALI

6+ il giocatore aumenta la sua caratteristica

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
fqualsiasi dei turni dell’avversario, primr
che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario e
tirare 1D6. Con un risultato di 3+ il

giocatore e trasformato in una Rana
nello stesso modo come se fosse

stato usato I'Incentivo Strega MalvagiT‘

QUANDO
Gioca questa carta immediatamente
dopo che uno dei turni dell’avversario
finito se in quel turno uno dei giocatorf
avversari stava Stallando

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

1l giocatore che stava Stallando e
Atterrato e puoi applicare un
modificatore +1 al tiro Armatura
contro di esso

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario In
Piedi. Quel giocatore & considerato
essere "Radicato” esattamente come
se avesse ottenuto un risultato 1 per
il Tratto Take Root

EVENTIEASUALI

QUANDO
Gioca questa carta quando uno Zombie
Lineman o un Flesh Golem subiscono
un risultato Perdita sulla tabella degli
I Infortuni

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

Il giocatore non é considerato una

perdita ed e piazzato nello spazio

Riserve della propria Panchina. Il
giocatore avversario ottiene lo stesso

fjualsiasi dei turni dell’avversario, primr «

i punti SPP normalmente

EVENTIEASUALI

U 2yucCHE

pRDIETTILI

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
fualsiasi dei turni dell’avversario, primﬁ
che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

Scegliere casualmente un giocatore
avversario e tirare 1D6:

D6 Risultato

1 la carta non ha effetto

2-3 il giocatore puo muovere solo di meta
Movimento in questo turno

4-5 il giocatore non puo essere attivato in
questo turno

6 il giocatore @ Atterrato; eseguire un
tiro Armatura contro di lui

QUANDO
Se, all’inizio di qualsiasi turno dello
avversario (prima che sia attivato
qualsiasi giocatore) il pallone é a terra
puoi giocare questa carta. Non la puoi
usare subito dopo un Calcio d’Inizio

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

Rimuovere il pallone dal campo. Un
nuovo pallone e poi rimesso in campo
da una casella adiacente alla Linea
di Centrocampo come se la palla
fosse uscita dal campo da quel punto

EVENTICASUALI
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QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
ioca questa carta quando un giocatore Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta quando un Gioca questa carta quando un tuo
avversario e Atterrato come risultato qualsiasi dei turni dell’avversario, prim giocatore avversario dichiara che sta giocatore dichiara un’azione Fallo,
di un’azione Blocco da parte di un 2he un qualunque giocatore sia attivatg per effettuare un Rush prima che qualsiasi dado sia tirato
Black Orc della tua squadra (Passi Aggiuntivi)
DURATA DURATA DURATA DURATA
Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo dopo Plutilizzo dopo lutilizzo dopo Putilizzo
EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
1l giocatore Attivo ottiene un Scegli un giocatore Prono della Il giocatore Attivo subisce una 1l giocatore Attivo non puo essere
modificatore +2 per il Tiro Armatura | squadra avversaria. Effettuare un penalita -2 quando effettua un Rush | Espulso per commettere il Fallo, e
Tiro Armatura contro di esso (Passi Aggiuntivi) ottiene un modificatore +1 sia per
il Tiro Armatura che per il Tiro
Infortunio

¥ i)
Wt EVENTL CASUALL 7y = EVENTI CASUALT =
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Wt EVENTI CASUALL baed EVENTI CASUALL =

SW\EGLI“ FUORI

cHE DENTRO:S

QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta immediatamente Gioca questa carta all’inizio di un Gioca questa carta all’inizio di un
ualsiasi dei turni dell’avversario, prim n:opo che uno dei turni dell’avversario Drive, prima che entrambe le squadre Drive, prima che qualsiasi giocatore
che un qualunque giocatore sia attivatg finito se in quel turno uno dei giocator? si schierino sia attivato
avversari stava Stallando
DURATA DURATA DURATA DURATA J
Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta alla fine del Driv
dopo lutilizzo dopo Putilizzo dopo l'utilizzo
EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Scegliere uno dei Trained Troll della 1l giocatore che stava Stallando e Seleziona casualmente un giocatore Scegliere un Trained Troll della tua
tua squadra. 1l Trained Troll puo | Atterrato e puoi applicare un avversario. Quel giocatore non puo | squadra. Mentre questa carta é in
immediatamente usare il Tratto modificatore +1 quando esegui il essere schierato per questo Drive. gioco, il Trained Troll ottiene la
Projectile Vomit come se fosse il tiro Armatura contro di lui. Abilita Disturbing Presence
giocatore attivo

() (A () (A
¢-$ EvENTICASUALI ¢-$ EVENTIBASUALI ¢-$ EVENTICASUALI ¢-$ EVENTIBASUALI




llsRENDITI CUR A |2

LLI 1L PIAND DI KUNNIN

U LA CORDA

*¥N TAVOL

STENDIBIANBHERIA

QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
s5ioca questa carta all’inizio di un Drive Gioca questa carta all’inizio della Gioca questa carta all’inizio di uno ioca questa carta quando un giocatore
prima che qualsiasi giocatore sia partita gualsiasi dei tuoi turni di squadra, prim avversario Dodgia in una casella dove
attivato | che qualsiasi giocatore sia attivato r e ancora Marcato
DURATA J DURATA J DURATA DURATA
Scarta questa carta alla fine del Driv Scarta questa carta alla fine del Driv Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso dopo l'uso
EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Scegliere un Black Orc della tua Quando la tua squadra usa un Scegliere un giocatore avversario 1l giocatore attivo subisce una
squadra. Questi ottiene PAbilita | re-roll di squadra, tira 1D6. Con In Piedi che sia Marcato sia da un | penalita -2 al suo Dodge, e non
Guard fino alla fine del Drive un risultato di 5+ immediatamente Black Orc che da un Goblin Bruiser puo usare PAbilita Dodge
recupera il re-roll appena usato della tua squadra. Il giocatore e
immediatamente Atterrato
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QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di un Gioca questa carta quando un Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta all’inizio di uno
gualsiasi tuo turno di squadra, ma prim Trained Troll lancia un compagno qualsiasi dei tuoi turni di squadra, qualsiasi dei tuoi turni di squadra,
| che qualsiasi giocatore sia attivato r di squadra In Piedi ma prima che qualsiasi giocatore ma prima che qualsiasi giocatore
sia attivato sia attivato
DURATA DURATA DURATA DURATA
Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso dopo l'uso dopo l'uso dopo l'uso
EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Qualsiasi giocatore Libero puo Il compagno di squadra lanciato Scegliere un Goblin Bruiser della tua Scegliere un Black Orc della tua
muovere fino a due caselle per | atterra automaticamente con squadra. Il Goblin Bruiser conta squadra che sta Marcando un giocator
andare a Marcare un giocatore successo, non c’eé bisogno di avere la sua caratteristica di Forza avversario con caratteristica di Forzaﬂ
avversario tirare il dado a 3 durante la sua attivazione 3 o piu bassa. Il Black Orc puo eseguir
un’azione Blocco gratuita contro quel
giocatore
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QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta durante la Gioca questa carta durante la Gioca questa carta durante la Gioca questa carta durante la
sequenza Pre-partita, dopo il passo 5 sequenza Pre-partita, dopo il passo 5 sequenza Pre-partita, dopo il passo 5 sequenza Pre-partita, dopo il passo 5
ma prima del passo 6 ma prima del passo 6 ma prima del passo 6 ma prima del passo 6
DURATA
DURATA Questa carta termina il suo effetto DUBE!TH_ DURH_'TH_
Questa carta termina il suo effetto alla fine di questa partita Questa carta termina il suo effetto Questa carta termina il suo effetto
. - . Illa fine di questa partita alla fine di questa partita
alla fine di questa partita EFFETTO g
Scegliere uno dei giocatori della tua EFFETTO EFFETTO
squadra. Mentre questa carta e in . e . 4
EFFETTO gioco, il giocatore non pué essere Scegliere uno dei giocatori della tua Scegliere un Ogre della tua
5 . ¥
Scegliere uno dei giocatori della tua | Atterrato come risultato di un’azione sc!uadra. Me:"e q"‘:Sta. car:a o | squa_dra. I\Ill,gntre q"?:t?l t.:rartta: L
squadra. Mentre questa carta e in Blocco, tirare 1D6. Con un risultato di d.g':f:o’ ?uan 2 qu_(leio 9'“':.&' c:;:e N gioco, Bgre p:r 3' Tt
gioco, non possono e comm i 4+, tratta il risultato come Spintonato Ay 'argl?t e:sere It :_rsag L4 |tuna one s
Inoltre, se il giocatore dovesse Cader B & s pa ARt SO SR O
a Terra come risultato di un Dodge avversario, questo glocatore pud
immediatamente muovere di due
caselle, ignorando le Zone Tackle

Falli contro questo giocatore. Inoltre,
i giocatori avversari riducono di 1 il
tiro Infortunio eseguito contro questo o Passi Aggiuntivi falliti, tirare 1D6.
on un risultato di 4+ non Cade a Terra,
sebbene perdera la palla se ne era

giocatore
\ in possesso
5 I
*’ 0gGETTI MAGICL =

¥ pGGETTI MAGICL 1=

LE |70 g yaccHETTE 835 yNo PID PREGIATO

vELOCI DI SCHEW
QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta durante la Gioca questa carta all’inizio della Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta all’inizio di un
sequenza Pre-partita, dopo il passo 5 partita qualsiasi dei turni della squadra Drive, prima che qualsiasi
ma prima del passo 6 avversaria, prima che qualsiasi giocatore sia attivato
giocatore sia attivato
3 e Y e A DURATA DURATA
Questa carta termina il suo effetto Questa carta termina il suo effetto Q ¢ P ina il fett Q t ke ina il ffett
alla fine di questa partita alla fine di questa partita A T T o ol © oy D A e N A T & "
alla fine di questa partita alla fine del Drive
e EFFETTO EFFETTO EFFETTO
el ;\'nn L della‘ t_ua Quahndo 1“?Sta squ_adra_e_ POl Scegliere un giocatore della tua Per la durata del Drive, i giocatori
sguadr_z:. - enttre Es ctarlia o Piuc f 2 C|a,t pl.lO'I‘ rlposTolnare u"d squadra. Mentre questa carta e in della tua squadra hanno la loro
gIoCOJ glot_:at_oreda!ul:men %.31 pua sI:ngq S glo:a f?rfi c_!lpo Cac oequa : gioco, il giocatore incrementa il Agilita incrementata di 1, ma il
caratteristica di Forza di che riceve ha finito il suo piazzamento suo Movimento di 2 loro Movimento ridotto di 1
Questo giocatore deve comunque
seguire tutte le normali restrizioni
e AP “P
™~  pGGETTI MAGICI * pBBETTI MAGICI

% gGBETTI MAGICI

¥ gBGETTI MAGICI




SsAGGIO
1] ® SECOLO

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

qualsiasi dei tuoi turni di squadra,

ma prima che qualsiasi giocatore
sia attivato

Cosp. PAS

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio
del secondo tempo

DURATA DURATA

Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso dopo l'uso
EFFETTO EFFETTO

Durante il tuo primo turno di squadra
del secondo tempo, ogni giocatore
della tua squadra puo ritirare un singol
dado durante la sua attivazione, nello
stesso modo come se avesse usato
un re-roll di squadra

Scegli un Lanciatore della tua squadra.
| Per la durata della sua attivazione, il
giocatore puo tentare di Passare la
palla in qualsiasi casella del campo,
senza tener conto della distanza.
Inoltre, questo Passaggio sara sempre
Accurato al 2+ e non puo essere

Intercettato

% I MPRESE ERDICHE =

g S

L

IMPRESE ERDICHE

Bos BHIUNUUE

HA UN PREZZD

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di qualsias
urno di squadra avversario, prima che
qualsiasi giocatore si attivato

QUANDO

Gioca questa carta quando un
giocatore avversario dichiara una
azion Passaggio

DURATA DURATA

Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso dopo l'uso
EFFETTO EFFETTO

Scegli un giocatore In Piedi della tua
squadra che si troverebbe sotto la
traiettoria del Passaggio. Il giocatore
Intercetta la palla automaticamente

cegli un giocatore avversario In Piedi.
| Quel giocatore e rimosso dal campo
e posizionato nello spazio Riserve.
Se il giocatore trasportava la palla,
disperdere la palla dalla casella in cui
si trovava. Questo non causa un
Turnover.

E

% MPRESE ERDICHE =

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

qualsiasi dei tuoi turni di squadra,

ma prima che qualsiasi giocatore
sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegli un Imperial Retainer Linemen
della tua squadra. Per la durata della
sua attivazione, la sua caratteristica
Forza é di uno piu grande di quella del
giocatore contro cui stia eseguendo
una azione Blocco. Inoltre ottiene la
Abilita Mighty Blow (+1)

g S

L

IMPRESE ERDICHE

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di qualsias
urno di squadra avversario, prima ch
qualsiasi giocatore si attivato 7

DURATA

Scarta questa carta alla fine del
turno di squadra avversaria

EFFETTO

Scegli un Bodyguard In Piedi della tua
squadra. | giocatori avversari non

da questo giocatore

possono Muoversi mentre sono Marcadi

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

qualsiasi dei tuoi turni di squadra,

ma prima che qualsiasi giocatore
sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

k-5

Scegli un Noble Blitzer della tua
squadra. Per la durata della sua
attivazione, il giocatore incrementa
il suo Movimento fino a 9, e ottiene
le Abilita Sure Feet e Dodge

*

IMPRESE ERDICHE

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Questa carta termina il suo effetto all
fine di questo turno di squadra

EFFETTO

Passaggio per turno di squadra, invec

Mentre questa carta e in gioco, la tua
squadra puo eseguire due azioni

che la usuale una




QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di un
Drive, prima che qualsiasi giocatore
‘ sia attivato

DURATA
Scarta questa carta alla fine di
questo Drive

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario che

ha Atterrato o ha Inflitto una Perdita
ad un giocatore della tua squadra.
Quando un giocatore della tua squadr%

i

_@_

segue un Blocco contro quel giocator
puo ritirare qualsiasi dado

QUANDO

Gioca questa carta alla fine di un
tuo turno di squadra, anche se é
finito con un Turnover

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere un Halfling Hefty della tua
squadra. Il giocatore si puo muovere
fino a tre caselle, ignorando le Zone
Tackle, ed eseguendo un’azione Fallo
poi. Il giocatore non puo essere
Espulso durante quest’azione.
Piazzare il giocatore Prono a seguito
quest’azione

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di un
Drive, prima che qualsiasi giocatore
I sia attivato

DURATA
Scarta questa carta alla fine di
questo Drive

EFFETTO
Tirare 1D6 per ogni giocatore nello
spazio Riserve della Panchina
avversaria. Con un risultato di 3-5,
piazzarli immediatamente nello spazi
KO. Con un risultato di 6 deve perder:
il resto della partita; piazzarlo nello
spazio delle Perdite

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di un
qualsiasi turno di entrambe le squadre,
| se la palla e a terra T

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Dare immediatamente il possesso
della palla ad un Halfling della tua
squadra che sia entro sei caselle
dalla palla. Questa carta non puo
essere usata immediatamente a
seguito di un Kick-off eseguito
dalla tua squadra

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di un
Drive, prima che qualsiasi giocatore
‘ sia attivato

DURATA
Scarta questa carta alla fine di
questo Drive

EFFETTO

Scegliere un Altern Forest Treeman
della tua squadra. Mentre questa
carta e in gioco, il Treeman puo
ritirare un singolo dado Blocco
durante qualsiasi azione Blocco
egli esegue

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di un
qualsiasi turno della squadra
avversaria, prima che qualsiasi
giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta alla fine del
turno della squadra avversaria

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario

adiacente a qualsiasi Halfling, eccetto

quelli che siano Storditi. Mentre
questa carta e in gioco, il giocatore
non puo eseguire azioni Movimento

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di un
tuo turno di squadra, prima che
qualsiasi giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere un Halfling Opeful della tua
squadra che sia adiacente ad un
Altern Forest Treeman della tua

squadra. Il Treeman puo eseguire la

azione speciale Lanciare Compagni

prima che inizi il tuo turno. Questo
lancio deve avere come bersaglio un
giocatore avversario entro la distanza
sara sempre un lancio con successo,

e non deviera dalla casella bersaglio.

Risolvere normalmente gli effetti dello

81, ARBITRO!
OUAGGIU!

QUANDO

Gioca questa carta alla fine di
qualsiasi turno della tua squadra,
anche se é finito con un Turnover

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo PPuso

EFFETTO

Scegliere fino a tre Halfling della tua
squadra. Ciascun giocatore scelto
puo immediatamente eseguire una

azione Fallo. | giocatori non saranno
Espulsi durante queste azioni Fallo
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QUANDO

Gioca questa carta all’inizio
del secondo tempo

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario a
caso. Il giocatore non puo essere
schierato all’inizio del secondo tempo
e deve essere piazzato nello spazio
Riserve della Panchina

QUANDO

sioca questa carta all’inizio di qualsias

turno della tua squadra, prima che
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo 'uso

EFFETTO

fcegliere un Halfling Hopeful della tu
quadra che sia adiacente ad un Alteri
Forest Treeman In Piedi della tua

eseguire I’azione speciale Calciare un
Compagno sul giocatore scelto, prim

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

he un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta alla fine del
turno di squadra avversario

EFFETTO

Mentre questa carta é in gioco, i
giocatori avversari non possono
|  muovere piu di quattro caselle, e
| non possono eseguire P’azione Blitz

ualsiasi dei turni dell’avversario, prim
1 E che un qualunque giocatore sia attivat

squadra. L’Altern Forest Treeman pu:‘

che il tuo turno cominci

QUANDO

Gioca questa carta quando un giocator

avversario dichiara che fara dei Passi
Aggiuntivi, prima di tirare i dadi

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

ITlon tirare il dado per i Passi Aggiuntiv
conta automaticamente come aver

I tirato 1

TUOL | 3o

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
ualsiasi dei turni dell’avversario, primg

DURATA

Scarta questa carta alla fine del
turno di squadra avversario

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario.
Mentre questa carta é in gioco, il
giocatore non puo essere attivato

QUANDO
ioca questa carta all’inizio di un Drive
prima che qualsiasi giocatore sia

attivato

DURATA

Scarta questa carta alla fine del Driv

EFFETTO

Scegliere un giocatore Halfling Hefty

ella tua squadra. Mentre questa carta

e in gioco, il giocatore guadagna la
Abilita Disturbing Presence

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio del turno
finale della squadra che riceve di uno
qualunque dei due tempi

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

| spazio causando la fine del tempo a

Entrambi gli allenatori muovono il loro
segnalino del turno in avanti di uno

causa di una invasione di campo da
parte dei tifosi Halfling

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

qualsiasi dei tuoi turni di squadra,

prima che qualsiasi giocatore sia
attivato

DURATA

Scarta questa carta alla fine del tuo
turno di squadra

EFFETTO

Scegliere un Halfling Hopeful della
| tua squadra. Mentre questa carta
e in gioco, il giocatore passa
automaticamente ogni tiro Dodge
che esegue

EVENTI CASUALI
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QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei turni dell’avversario,
quando la palla é a terra, prima
che un qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Deviare la palla dalla sua casella
attuale, se atterra su un giocatore,
non puo tentare di prenderla. Essa si
disperdera dal giocatore

EVENTICASUALI

HA VITA PROPRIA an;.:f:é\‘,j?&,\

QUANDO

ioca questa carta all’inizio di un Drive
prima che un qualunque giocatore sia
attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO
Tira 1D6 per ogni giocatore sulla Linel
|

di Scrimmage. Con un risultato di 6, i
giocatore e immediatamente Atterrat

EVENTIBASUALI
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QUANDO

ioca questa carta all’inizio di un Drive
prima che un qualunque giocatore sia
attivato

DURATA

Scarta questa carta alla fine del Drive

EFFETTO
Scegli un Beastmen Runner della tua
squadra. Il Beastmen ottiene una delle
seguenti mutazioni di tua scelta fino

alla fine del Drive: Big Hand, Claws,
Disturbing Presence, Foul Appereance,
Horns

EVENTIEASUALI

758E“E'|EHB|E1"T‘]

QUANDO

ioca questa carta all’inizio di un Drive
prima che un qualunque giocatore sia
attivato

DURATA

Scarta questa carta alla fine del Driwv

EFFETTO
Scegli un giocatore della tua squadra.
Per la durata del Drive, il giocatore pu
ritirare un singolo dado durante ogni
tuo turno di squadra. Tuttavia non puc
beneficiare dei re-roll di squadra per
tutta la durata del Drive

EVENTIBASUALI

smﬂBIEFIE“JE?TWrﬂl

QUANDO

Gioca questa carta quando la tua
squadra causa una Perdita

DURATA

Scarta questa carta alla fine
della partita

EFFETTO
1l giocatore che ha inflitto la Perdita
migliora la sua Forza di 1 fino alla
fine della partita

EVENTI CASUALI

DA NURGLE

QUANDO

Gioca questa carta quando un
giocatore della tua squadra causa
un KO o una Perdita su un giocatore
avversario come risultato di una
azione Fallo

DURATA

Scarta questa carta alla fine
della partita

EFFETTO
Il giocatore che ha effettuato la
azione Fallo, ottiene PAbilita Dirty
Player (+1) e Disturbing Presence
fino alla fine della partita

EVENTI CASUALI

pA TZEENTCH

QUANDO

Gioca questa carta quando un
giocatore della tua squadra effettua
un’azione Passaggio con successo,
che non sia un Passaggio Rapido, e
che sia ricevuto con successo da un

giocatore della tua squadra

DURATA

Scarta questa carta alla fine
della partita

EFFETTO

Il giocatore che ha effettuato la
azione Passaggio migliora la sua

Agilita di 1 per il resto della partita

EVENTI CASUALI

pA SLAANESH

QUANDO

Gioca questa carta quando un
giocatore della tua squadra segna
un Touchdown

DURATA

Scarta questa carta alla fine
della partita

EFFETTO

Il giocatore che ha segnato il
Touchdown migliora il suo
Movimento di 1 per il resto

della partita

EVENTI CASUALI
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T: cRESCITA
INSTANT ANEA

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
dei tuoi turni di squadra ma prima
he un qualsiasi giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO
Scegliere un Minotauro, Chaos Ogre o
Chaos Troll della tua squadra. Durante
Fuesto turno di squadra, se il giocatorﬂ
scelto effettua un’azione Blocco, puo
tirare un dado Blocco aggiuntivo, fino
ad un massimo di tre dadi Blocco

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
dei tuoi turni di squadra ma prima
che un qualsiasi giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegli due giocatori della tua squadra
: che stanno Marcando lo stesso
giocatore. Immediatamente eseguire
un’azione Blocco con uno dei due
giocatori scelti contro il giocatore
che entrambi stanno Marcando

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
dei tuoi turni di squadra ma prima
he un qualsiasi giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso
EFFETTO

Durante il tuo turno di squadra, tu puo

le azioni Blitz devono essere eseguite
da dei Beastmen Runner

fare due azioni Blitz, tuttavia, entrambe

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio del
secondo tempo

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere un Beastmen Runner della

[tua squadra. Per il resto della partita

il Beastman Runner ottiene le Abilita
Prehensile Tail e Tentacles

QUANDO

ioca questa carta quando un Chosen
Blocker effettua un’azione Blocco che
risulta in uno Spintone

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lPuso

EFFETTO

1l Chosen Blocker puo ritirare tutti
i dadi di quell’azione Blocco

DISORDINE MISTO

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio del Drive,
prima che qualunque giocatore sia
attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo P'uso

EFFETTO

Scegliere uno dei giocatori avversari
| che si trova in una Zona Laterale.
1l giocatore scelto non puo muovere
durante il turno della squadra

avversaria. Inoltre, alla fine del
turno della squadra avversaria,
effettuare un tiro Armatura per il
giocatore scelto

pISORDINE M1STO

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio del Drive,
prima che qualunque giocatore sia
attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere a caso uno dei giocatori
avversari. Il giocatore prende fuoco
immediatamente. Effettuare un
tiro Infortunio contro di lui

DISORDINE MISTO

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio del
secondo tempo

DURATA

Scarta questa carta alla fine della
partita

EFFETTO

Per il resto della partita i giocatori
: della tua squadra non possono
essere Espulsi per aver commesso
azioni Fallo

DISORDINE M1STO
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QUANDO

Gioca questa carta durante la sequenzz
Pre-partita, dopo il passaggio 5 ma
prima del passaggio 6

8% 1VALI DORATI
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pEGLT DET
QUANDO

Gioca questa carta durante la sequenzz
Pre-partita, dopo il passaggio 5 ma
prima del passaggio 6

QUANDO

Gioca questa carta durante la sequenza
Pre-partita, dopo il passaggio 5 ma
prima del passaggio 6

QUANDO

Gioca questa carta durante la sequenza
Pre-partita, dopo il passaggio 5 ma
prima del passaggio 6

DURATA DURATA DURATA DURATA
Questa carta termina il suo effetto Questa carta termina il suo effetto Questa carta termina il suo effetto Questa carta termina il suo effetto
alla fine della partita alla fine della partita alla fine della partita alla fine della partita
EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Scegliere un giocatore della tua | Scegliere un giocatore della tua Scegliere un giocatore della tua | Scegliere un giocatore della tua
squadra. Mentre questa carta e in squadra. Mentre questa carta e in squadra. Mentre questa carta e in squadra. Mentre questa carta e in
gioco, il giocatore ottiene P’Abilita PRO gioco, il giocatore ottiene il Tratto gioco, il giocatore ottiene le Abilita gioco, il giocatore ottiene le Abilita
HYPNOTIC GAZE DODGE e SURE FEET CATCH e DIVING CATCH

i-l\f.l\ OGGETTI MAGICI @ f\\‘." OGGETTL MAGICI @ ﬂ\ft\ pGGETTI MAGICI @ ,'l-ﬂ\ DGGETTI MAGICI @

QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta durante la sequenza Gioca questa carta durante la sequenza Gioca questa carta durante la sequenza Gioca questa carta durante la sequenzz
Pre-partita, dopo il passaggio 5 ma Pre-partita, dopo il passaggio 5 ma Pre-partita, dopo il passaggio 5 ma Pre-partita, dopo il passaggio 5 ma
‘ prima del passaggio 6 I prima del passaggio 6 ‘ prima del passaggio 6 prima del passaggio 6
DURATA
DURATA DURATA DURATA ey canadamins llsufeecy
Questa carta termina il suo effetto Questa carta termina il suo effetto Questa carta termina il suo effetto B
alla fine della partita alla fine della partita alla fine della partita EFFETTO
EFFETTO EFFETTO EFFETTO cegliere un giocatore Saurus Blocker
| della t dra. Ment t t
Scegliere un Skink Runner Lineman Scegliere un Skink Runner Lineman Mentre questa carta é in gioco, i P 2 i:ag?::oa ;:andinuzeszzi:tzr‘;ar Tl
della tua squadra. Mentre questa della tua squadra. Mentre questa giocatori della tua squadra dentro le BT aria (,iesidera effettuare una
carta é in gioco, lo Skink Runner carta é in gioco, lo Skink Runner due Aree Laterali possono fare azione Blocco contro questo giocatore
Lineman ottiene le Abilita Lineman ottiene PAbilita Passi Aggiuntivi di una casella tirarelunD6. Con unirisultato di 1.5l
STAND FIRM e THICK SKULL DIRTY PLAYER (+1). Inoltre, la prima aggiuntiva in piu del normale giocatore non puo effettuare I’azic;ne
volta che lo Skink Runner Lineman Blocco contro di esso, sebbene possa
| dovrebbe esseEre Eslpulso, LIONAVISITS | 'cambiare P’azione Blocco o Blitz in
spulso

una azione Movimento

"*\"“ QGGETTI MAGICI NI GGETTI MAGICI

@‘ GGETTI MAGICI @\ 0GGETTI MAGICI =
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QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta all’inizio di un Gioca questa carta all’inizio di un Gioca questa carta all’inizio di un
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un Drive, prima che un qualunque Drive, prima che un qualunque Drive, prima che un qualunque
qualunque giocatore sia attivato giocatore sia attivato giocatore sia attivato giocatore sia attivato
DURATA DURATA DURATA DURATA
Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta alla fine del Drive
dopo lutilizzo dopo Plutilizzo dopo lutilizzo
EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Scegliere un giocatore avversario | Scegliere casualmente un giocatore Scegliere casualmente 3D giocatori | Scegliere casualmente un giocatore
In Piedi in una Area Laterale. Il avversario In Piedi. Il giocatore avversari In Piedi. | giocatori avversario. Il giocatore non puo
giocatore scelto € immediatamente scelto e immediatamente trascinato scelti sono immediatamente piazzati usare Re-roll di Squadra o Re-roll
colpito con lame di rasoio. Effettuare fuori dai Preti di Sotek. Piazzarlo Proni da Abilita mentre questa carta e
un tiro Armatura per quel giocatore immediatamente nello spazio Riserve in effetto
della sua panchina.

"‘\"" EVENTI CASUALI

ﬂ\"“ EVENTI CASUALI A\fn\ EVENTI CASUALI ﬂ\ﬁ\ EVENTI CASUALI
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QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta all’inizio di uno
ualsiasi dei turni dell’avversario, primr qualsiasi dei turni dell’avversario, primg ualsiasi dei turni dell’avversario, primr qualsiasi dei turni dell’avversario, primg
che un qualunque giocatore sia attivat che un qualunque giocatore sia attivat che un qualunque giocatore sia attivat che un qualunque giocatore sia attivat
DURATA DURATA DURATA DURATA
Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta quando il Scarta questa carta dopo che il
dopo Plutilizzo dopo Putilizzo giocatore non e piu costretto giocatore soccombe al veleno
EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Scegliere una casella sul campo. | Scegliere casualmente un giocatore Scegliere casualmente un giocatore | Scegliere un giocatore avversario.
Tirare 1D6 per ciascun giocatore avversario In Piedi. Il giocatore e avversario In Piedi senza il pallone. Il Il giocatore scelto e avvelenato.
all’interno o nelle caselle adiacenti immediatamente Atterrato, ed un giocatore e stretto fra le spire di un Alla fine di ciascuna attivazione del
a quella scelta. Con un risultato di 4+ modificatore +2 é applicato quando serpente. Mentre costretto, il giocator: giocatore avvelenato, tirare 1D6. Con
il giocatore é piazzato Prono si effettua il tiro Armatura contro ha il suo MO ridotto a 0, e perde la W un risultato di 6, il giocatore soccomb
quel giocatore Zona Tackle. Tirare 1D6 alla fine di al veleno ed eé immediatamente messo
ogni attivazione del giocatore scelto. | KO. Questo non causera un Turnover
Con un risultato di 4+ & costretto per salvo che il giocatore non stesse

un altro turno portando il pallone
i-i\f.l\ EVENTI CASUALI f\\‘.l\ EVENTI CASUALI
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QUANDO

Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere un Ogre Blocker della tua
squadra. Mentre questa carta e in

gioco, quando un giocatore avversario
esegue un’azione Blocco contro
questo giocatore, ogni risultato

Gioca questa carta durante la sequenza

Difensore Incespica come un risultato
Spintonato

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio del
secondo tempo

DURATA

Scarta questa carta all’inizio del tuo
terzo turno di questo tempo

EFFETTO

Mentre questa carta é in gioco, gli

Ogre Blockers e gli Ogre Runt Punters

della tua squadra, possono ritirare
i tiri Bone Head falliti

1)

b 0GGETTI MAGICI

QUANDO

Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere un Ogre Blocker della tua
| squadra. Mentre questa carta é in
gioco, quando il giocatore scelto
dichiara un’azione Blitz, ottiene le
abilita Block e Tackle per la durata
dell’azione

ioca questa carta durante la sequenzd

ERUDLA
E DELLO
OTH

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio del
secondo tempo

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Fino alla fine del secondo tempo, i
giocatori amici recuperano dall’essere
KO con un 2+. Inoltre, tirare un D6 per
ogni giocatore che e rimosso per KO o
come Perdita. Con un risultato di 5+
sono piazzati immediatamente nello
spazio Riserve della panchina

WA
b 0GGETTI MAGICI

QUANDO

Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere un Ogre Blocker della tua
squadra. Mentre questa carta e in
gioco, il giocatore scelto ottiene
Pabilita Juggernaut

ioca questa carta durante la sequenza

7w IV
LI ST
DI sABERT

QUANDO

ioca questa carta durante la sequenzg
Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere un Gnoblar Lineman della
tua squadra. Mentre questa carta e in
gioco, il giocatore scelto atterrera
sempre in sicurezza quando viene
lanciato o calciato, salvo che non
atterri in una casella occupata

1)

b 0GGETTI MAGICI

QUANDO

ioca questa carta durante la sequenzd

Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere un giocatore della tua

| squadra. Mentre questa carta é in

gioco, il giocatore scelto
ottiene I’abilita Pro

QUANDO

ioca questa carta durante la sequenzg
Pre-partita, dopo la fase 5 ma prima
della fase 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

Scegliere un giocatore della tua

| squadra. Mentre questa carta é in

gioco, i giocatori avversari marcati

dal giocatore scelto subiscono una

penalita -1 alla loro caratteristica
di Agilita

WA
b 0GGETTI MAGICI




QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Puso

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario

Marcato da due Gnoblar Linemen della

tua squadra. Durante il tuo turno di

squadra, qualsiasi Gnoblar Lineman

che effettuera un’azione Blocco contra

I’avversario scelto considerera la sua
Forza 3 invece che 1

QN!!
w4l 1SORDINE MISTO

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere una casella che sia adiacente
ad una Linea Laterale come punto di
partenza del Rutto di Fuoco. Il Rutto di
Fuoco si estende per un D6 caselle dal
punto prescelto, muovendo in linea retta
dalla casella di partenza verso la Linea
Laterale opposta. Effettuare un tiro

Armatura per ogni giocatore che si trovi
in una casella interessata dal Rutto di
Fuoco. Se PArmatura é rotta, effettuare
il tiro Infortunio, altrimenti non succede

1)

w4l 1SORDINE MISTO

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
gualsiasi dei tuoi turni di squadra, prim? clualsiasi dei turni dell’avversario, primr

he un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo PPuso

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario
che non ha il pallone. Il giocatore
scelto non puo essere attivato
durante il suo prossimo turno, e
perde la Zona Tackle

1A
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gualsiasi dei tuoi turni di squadra, primr 1ualsiasi dei tuoi turni di squadra, primr

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

he un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere un Ogre Runt Punt della tua
|squadra. Per la durata del turno, quando
il giocatore scelto effettua I’azione
Kick Team-mate, puo calciare alla

distanza di un passaggio Lungo o Bomb
se vuole T

WA
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QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo PPuso

EFFETTO

cegliere a caso un giocatore avversario
Il giocatore € immediatamente Atterrato
ed un modificatore +1 & applicato al suo
tiro Armatura. Se il giocatore scelto
stava portando il pallone, disperdere
il pallone dalla casella in cui si trovava.

ualsiasi dei turni dell’avversario, primr alualsiasi dei tuoi turni di squadra, primr

Questo non causa un Turnover

120
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QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario
Marcato da un Ogre Blocker della tua
squadra. Il giocatore avversario perde

la sua Zona Tackle fino alla sua
prossima attivazione

gualsiasi dei tuoi turni di squadra, primr aiualsiasi dei tuoi turni di squadra, prim?

1)

w4l 1SORDINE MISTO

g |#ALcIALI MENTRE

SOND A TERRA
QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

he un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lPuso

EFFETTO

Per la durata del turno, puoi commetter:

un qualsiasi numero di Falli, ogni azione

Fallo deve essere commessa da un
Gnoblar Lineman

1A

»4d 1SORDINE MISTO

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

he un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario Prono
| Marcato da un Ogre Blocker della tua
squadra. Piazzare I’Ogre Blocker Prono
ed effettuare immediatamente un tiro
Infortunio per il giocatore avversario
Prono

Qv«!
W4 L 1SORDINE MISTO
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| QUANDO

Gioca questa carta quando uno Skeleta
Lineman o un Wight Blitzer rompe la
. armatura di un giocatore avversario

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Non eseguire il tiro Infortunio per il
giocatore avversario. Invece il
giocatore e immediatamente KO

IMPRESE EROICHE

QUANDO

della tua squadra subisce un risultato
Perdita sulla tabella degli Infortuni

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Il giocatore non e una Perdita ed e
piazzato nello spazio Riserve della
panchina. Il giocatore avversario
tuttavia riceve i suoi SPP come di
consueto

IMPRESE ERDICHE

Gioca questa carta quando un giocatore

Sos gy N coLPO

FENOMENALE
QUANDO

della tua squadra rompe ’armatura
di un giocatore avversario

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo P'utilizzo

EFFETTO

Quando esegui il tiro Infortunio, puoi
aggiungere 2 al tiro

IMPRESE EROICHE

QUANDO

della tua squadra infligge una Perdita

DURATA

Scarta questa carta
alla fine della partita

EFFETTO

Il giocatore che ha inflitto la Perdita
aumenta la sua Forza di 1 per il
resto della partita

IMPRESE EROICHE

ioca questa carta quando un giocatore

ioca questa carta quando un giocatore

ZoeNTE £ COME IL SAPORE

DELLA CARNE FRESCA
QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegli un Ghoul Runner o uno Zombie
Lineman della tua squadra che stia
Marcando un giocatore avversario

Prono. Il giocatore Avversario &
immediatamente Stordito

IMPRESE EROICHE

ZDWIGHT AL POSTO GIUSTD

NEL MOMENTO GIUSTD
QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

Scegli un Wight Blitzer della tua
squadra che non sia in possesso del
pallone. Il Wight Blitzer puo muovere

immediatamente di tre caselle,

ignorando le Zone Tackle. Non puo
muovere nella stessa casella del
pallone

IMPRESE ERDICHE

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

g1 TU

Scegli un Ghoul Runner della tua
squadra. Per la durata della sua
attivazione, il Ghoul Runner tratta
il suo Movimento come 9 e la sua
Agilita come 2+

IMPRESE ERDICHE

LA MIA
MUMMIA®

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

Scegli una Mummia della tua
squadra. Per la durata della sua
attivazione, la Mummia puo effettuare
due azioni Blocco invece che una

IMPRESE ERDICHE
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[ QUANDO
Gioca questa carta quando un Skeleto
ineman o un Wight Blitzer subisce u
| risultato Perdita! sulla tabella degli

QUANDO QUANDO

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta alla fine di uno

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei turni dell’avversario

ualsiasi dei turni dell’avversario, primg

ualsiasi dei turni dell’avversario, primf 11
che un qualunque giocatore sia attivat he un qualunque giocatore sia attivat
Infortuni
DURATA DURATA DURATA DURATA
Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta Scarta questa carta alla fine del Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo alla fine del turno avversario tuo prossimo turno di squadra dopo l'utilizzo
EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Scegli un giocatore avversario adiacen Mentre questa carta e in gioco, i Scegli un giocatore avversario In PiedL Il giocatore non & una Perdita e viene
ad una Linea Laterale. Quel giocatore | giocatori avversari riducono lo loro che ha eseguito un’azione di Movimento | piazzato nello spazio Riserve della
e immediatamente Atterrato. Questo capacita di Movimento di 2 in questo turno. | giocatori della tua Panchina. Il giocatore avversario
non causa un Turnover squadra che effettuano azioni Blocco guadagnera i punti SPP normalmente
contro quel giocatore trattano la loro
Forza come se fosse piu alta di 1 del
normale

PARE |7 0osl
GNncIAM A [ XE

suLLA LA

TINO MARCIO
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QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta all’inizio del Gioca questa carta dopo che un Gioca questa carta immediatamente Gioca questa carta all’inizio di uno
Secondo Tempo giocatore avversario esegue un’azionﬁ dopo che uno dei turni dell’avversario f qualsiasi dei tuoi turni di squadra,
Movimento, ma che non sia parte di inito se in quel turno uno dei giocator prima che qualsiasi giocatore sia

un’azione Blitz avversari stava Stallando attivato
DURATA DURATA DURATA DURATA
Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Seleziona casualmente un giocatore
avversario In Piedi. Il giocatore non
puo essere schierato in campo durante
il prossimo Drive

dopo Plutilizzo dopo lutilizzo

EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Il giocatore che stava Stallando e Seleziona casualmente un giocatore
Atterrato e si applica un modificatore | avversario. Esegui un tiro Armatura
+1 al tiro Armatura contro di lui contro di esso. Poi scegli un giocatorj

Il giocatore € automaticamente
Atterrato. Questo non causa un
Turnover
avversario entro due caselle dal prim
giocatore scelto e tira 1D6. Con un
risultato di 3+ esegui un tiro Armatur:
anche contro di lui

EVENTI CASUALI EVENTI CASUALI EVENTI CASUALI

EVENTI CASUALI




QUANDO

ioca questa carta quando un giocatore

un’azione Passaggio che e ricevuta dz
un giocatore della tua squadra

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Il giocatore che effettua I’azione
Passaggio puo continuare la sua

Hella tua squadra effettua con successg

attivazione se ha ancora del moviment
rimanente

NEFICI -
DELL"ALLENAMENTO 1=

QUANDO

della tua squadra dovrebbe essere
Atterrato da un giocatore avversario
come risultato di un’azione Blocco

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

*nvece di essere Atterrato, il giocatore
ed il giocatore avversario che ha
effettuato I’azione Blocco sono
piazzati Proni. Questo non causa
un Turnover

Gioca questa carta quando un giocatore

| QUANDO

della tua squadra usa I’Abilita Dump-o

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Quando il giocatore usa Pabilita
Dump-off, il passaggio potra essere
sia Corto che Lungo, invece che solo
Rapido

QUANDO

della tua squadra é il bersaglio di una
azione Blocco

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

1l giocatore ottiene le Abilita Block,
Dodge e Sidestep per la durata della |
azione Blocco. Inoltre il giocatore ch
ha dichiarato I’azione Blocco non puo
usare le Abilita Tackle o Wrestle
durante I’azione Blocco

Gioca questa carta quando un giocatore

QUANDO

Gioca questa carta quando dichiari
un’azione Blitz con un Blitzer della
tua squadra

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

ioca questa carta quando un giocatore

ad un giocatore Libero della tua squadra

Per la durata della sua attivazione, il
Blitzer ottiene P’Abilita Strip Ball

QUANDO

Gioca questa carta quando una palla
persa atterra in una casella adiacent

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

1l giocatore ottiene immediatamente
il possesso del pallone

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

?cegliere un Runner della tua squadra
Durante P’attivazione del Runner,
effettuera ogni Dodge con successo
con un risultato di 2+ senza tenere
conto del numero delle Tackle Zone
in cui si sta muovendo

NEFICI il
DELL'BAELLENAMENTU >

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere una Witch EIf della tua
squadra. Per la durata del tuo turno,
la Witch EIf puo aggiungere uno al
numero dei dadi Blocco che tira quandag
effettua un’azione Blocco (fino ad un
massimo di 3 dadi)

'%‘ NEFICI
nELL'BAFi.LENAMENTU A



QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta quando il
giocatore soccombe al veleno

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario. Il
giocatore scelto e avvelenato. Alla
fine di ciascuna attivazione del
giocatore avvelenato, tirare un D6.
Con un risultato di 6, il giocatore
soccombe al veleno ed é posizionato
immediatamente fra i KO. Questo non
causa un Turnover a meno che il
giocatore non era in possesso del
pallone

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo che abbia avuto effetto

EFFETTO

Scegliere un Assassino della tua
squadra. La prossima volta che
PAssassino rompe PParmatura di un
giocatore avversario usando il Tratto
ftab, puo aggiungere 2 al tiro Infortunic

-}

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
ualsiasi dei turni dell’avversario, primf qualsiasi dei turni dell’avversario, primz

che un qualunque giocatore sia attivat

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario
| Marcato che non abbia il pallone. Il

urante il turno della squadra avversari
e perde la sua Zona Tackle fino alla
sua prossima attivazione

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo P'uso

EFFETTO

squadra che non abbia il pallone. Que

giocatore puo immediatamente muove
fino a quattro caselle ignorando le

Zone Tackle. Il giocatore scelto deve

giocatore non puo essere attivato L

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario
entro due caselle da un Lineman
Dark EIf della tua squadra. 1l giocatore|
e immediatamente piazzato Prono

Scegliere un giocatore Libero della tuil Tirare un D6 per il giocatore avversario

finire questo movimento in modo che
non sia ancora Marcato da nessun
giocatore avversario

QUANDO

della tua squadra é Atterrato come
isultato di una azione Blocco da parte
di un giocatore avversario

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

Con un risultato di 3+ quel giocatore
e immediatamente Espulso. Questo
non causa un Turnover

ioca questa carta quando un giocatore

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio del
Secondo Tempo

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO
Per il resto della partita, i giocatori
della tua squadra non possono essere
Espulsi per commettere azioni Fallo

QUANDO

ioca questa carta quando un giocatore
della tua squadra é il bersaglio di una
| azione Blocco

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

1l giocatore della tua squadra che era
il bersaglio dell’azione Blocco puo
immediatamente muovere di una
casella ignorando le Zone Tackle. Il
giocatore deve muovere in modo da
non essere piu Marcato dal giocatore
avversario che lo aveva preso come
bersaglio. L’attivazione del giocatore
| avversario termina immediatamente

coLPI BASSI




QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine di questo turno di squadra

EFFETTO

Scegliere D3 giocatori Stunnati della
tua squadra. Questi giocatori
immediatamente si girano e diventano

Proni

IMPRESE ERDICHE

QUANDO

ioca questa carta quando un giocatore

della tua squadra con P’abilita Frenzy

Atterra un giocatore avversario come

risultato di un’azione Blocco e non
e Atterrato egli stesso

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

Il giocatore puo immediatamente
effettuare un’altra azione Blocco
contro un altro giocatore avversario
che sta Marcando

IMPRESE EROICHE

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

Scegliere un Bloodborn Marauder

Lineman della tua squadra. Per la
durata della sua attivazione consider
a sua caratteristica di Forza piu grand

di 1 di quella di qualsiasi giocatore
contro cui effettua un’azione Blocco.
noltre ottiene P’abilita Mighty Blow (+1

IMPRESE ERDICHE

SDtnLPIS‘:I
& MUuoVvI
QUANDO

della tua squadra Atterra un avversario
come risultato di un’azione Blocco e
non é Atterrato egli stesso

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Il giocatore puo immediatamente
effettuare un’azione Movimento

QUANDO

Gioca questa carta quando un

essere Spinto da un avversario come
risultato di un’azione Blocco, ma non
Atterrato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

11 Bloodseeker non é Spinto e puo
immediatamente effettuare un’azione
Blocco contro il giocatore che stava
effettuando il Blocco contro di esso.

Bloodseeker della tua squadra dovrebbr

Se il giocatore é Atterrato, questo non
@ un Turnover a meno che non stava
trasportando il pallone

sioca questa carta quando un giocatore

IMPRESE ERDICHE

QUANDO
Gioca questa carta quando dichiari
un’azione Blitz con un Khorngor della
tua squadra

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

Se il Khorngor muove di almeno due
caselle prima di effettuare I’azione
Blitz, ottiene un ulteriore +1 in
Forza

della tua squadra Atterra un avversario
come risultato di un’azione Blocco e
non e Atterrato egli stesso

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO
Il giocatore puo immediatamente
effettuare un’azione Fallo contro il
giocatore che ha appena Atterrato

IMPRESE ERDICHE

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei turni dell’avversario,
prima che qualunque giocatore sia
attivato

DURATA
Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Tutti i giocatori della tua squadra
ottengono P’abilita Stand Firm fino
alla fine del turno di squadra
avversario

IMPRESE ERDICHE

IMPRESE EROICHE

IMPRESE ERDICHE
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RANDAGIO

QUANDO

ioca questa carta quando un giocatorr
i

avversario e rimosso come Perdita

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

Un giocatore della tua squadra che e

stato Infortunato o Morto durante la

partita si recupera immediatamente
dai suoi infortuni ed e posizionato
nello spazio Riserve della Panchina

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni di squadra,
prima che qualunque giocatore
sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo l'uso

EFFETTO

una delle due Zone Laterali. L’allenatore

Selezionare un giocatore avversario in

puo immediatamente effettuare un
Blocco contro il giocatore selezionato.

L’allenatore ha Forza 3 e nessuna Abili
0 Tratto. Se PPallenatore & Atterrato, no

si causa un Turnover, e non potra piu
contestare la Chiamata del Fallo

DISORDINE MISTO >

QUANDO
ioca questa carta alla fine di un Driv
cui non ci sono stati giocatori rimosi
come KO o Perdite

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

; Scegliere casualmente un giocatore
avversario. Effettuare un tiro InfortuniJ:
per quel giocatore

QUANDO
ioca questa carta all’inizio di un Driv
f in cui tu sei la squadra che calcia, T
prima che qualsiasi giocatore sia
attivato

DURATA

Scarta questa carta alla fine del Drive

EFFETTO

Mentre questa carta é in gioco, i

giocatori avversari subiscono una

penalita -1 alla loro PA quando tentana

un’azione Passaggio ed una penalita
-1 alla loro AG quando tentano di

ricevere il pallone, o quando tentano
di raccoglierlo da terra

DISORDINE MISTD

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di un
qualsiasi turno della squadra
avversaria, prima che qualsiasi
giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

Scegliere casualmente un giocatore
avversario e tirare 1D6. Con un risultat
di 1, non succede nulla. Con un risultat
di 2-5 effettuare un tiro Armatura per

- -2

quel giocatore. Con un risultato di 6,
effettuare un tiro Armatura per quel
giocatore applicando un modificatore
+1 al tiro

QUANDO

prima che qualsiasi giocatore sia
attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo lutilizzo

EFFETTO

Selezionare casualmente un D3
giocatori avversari. Ogni giocatore
selezionato é immediatamente
Atterrato

DISORDINE MISTD

ioca questa carta all’inizio di un DrivT

QUANDO
ioca questa carta quando un giocato
e rimosso come Perdita T

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

| Scegliere un giocatore adiacente al
giocatore che é stato rimosso come
Perdita. 1l giocatore non puo fornire
assistenza difensiva o offensiva fino
alla fine della sua prossima attivazione

QUANDO
ioca questa carta all’inizio di un Driv
prima che qualsiasi giocatore sia T
attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Mentre questa carta é in gioco, i

giocatori che effettuano Passi Aggiunti

falliranno con un risultato di 1 o 2,
invece che il normale 1

T

DISORDINE MISTD




QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegliere un giocatore avversario
Marcato da un Goblin Lineman della
tua squadra. Il giocatore e
immediatamente piazzato Prono
e Stunnato

QUANDO

Pre-partita, dopo il passaggio 5, ma
prima del passaggio 6

DURATA

Questa carta finisce il suo effetto
alla fine della partita

EFFETTO

1l Fanatic puo aggiungere 1 a qualsias
tiro Armatura o tiro Infortunio che
effettua contro giocatori avversari

quando esegue I’azione Speciale

ioca questa carta durante la sequenza

Scegliere un Fanatic della tua squadra.

«Movimento Palla & Catena»

cOLPI BASSI

QUANDO

ioca questa carta quando un giocatore

avversario riceve una Bomba lanciata
da un Bomma della tua squadra

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

1l giocatore che ha ricevuto la Bomba
non ha Popportunita di rilanciarla
di nuovo. Invece essa esplode
immediatamente

COLPI BASSI

QUANDO

della tua squadra sarebbe Espulso per
aver commesso un’azione Fallo

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

1l giocatore non é Espulso per aver
commesso un’azione Fallo

ioca questa carta quando un giocatore

cOLPI BASSI

QUANDO

Gioca questa carta quando un Goblin
Lineman della tua squadra é scelto
come bersaglio di un’azione Blocco

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

L’azione Blocco e immediatamente
cancellata ed il giocatore che stava
effettuando I’azione finisce la sua
attivazione immediatamente

QUANDO

fqualsiasi dei turni dell’avversario, in cui

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno

n giocatore avversario sia in pc
del pallone, prima che un qualunque
giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Putilizzo

EFFETTO

|1l pallone esplode immediatamente. Il
giocatore in possesso del pallone &
immediatamente Atterrato ed un nuoch
pallone devia dalla casella del
giocatore Atterrato

ioca questa carta alla fine di un Drive

quando uno o piu giocatori della tua

squadra sarebbero Espulsi per il
Tratto Secret Weapon

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

giocatori con il Tratto Secret Weapon
della tua squadra non sono Espulsi
alla fine del Drive

cOLPI BASSI

QUANDO

Gioca questa carta all’inizio di uno
qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
qualunque giocatore sia attivato

DURATA

Scarta questa carta immediatamente
dopo Plutilizzo

EFFETTO

Scegliere un giocatore Goblin Lineman
| della tua squadra. Il Goblin Lineman
ottiene il Tratto Stab fino alla fine
della sua attivazione

cOLPI BASSI
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QUANDO QUANDO QUANDO QUANDO
Gioca questa carta quando un Goblin Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta all’inizio di uno Gioca questa carta all’inizio di uno
Lineman della tua squadra finisce la qualsiasi dei tuoi turni, prima che un qualsiasi dei tuoi turni, prima che un qualsiasi dei tuoi turni, prima che un
attivazione Marcando un giocatore qualunque giocatore sia attivato qualunque giocatore sia attivato qualunque giocatore sia attivato
avversario Prono
DURATA DURATA DURATA
DURATA

Scarta questa carta immediatamente

Scarta questa carta immediatamente dopo Plutilizzo

dopo Plutilizzo

Scarta questa carta immediatamente

o
Scarta questa carta immediatamente dopo lutilizzo

dopo Plutilizzo

EFFETTO EFFETTO
EFFETTO ! 4 h ! T
EFFETTO i Scegliere a caso un D3 giocatori cegliere un Goblin Lineman della tua
Walociiotatatviea b Prorb & er la durata del turno, puoi ?ffe““a'ﬁ avversari e tirare un D6 per ciascuno. | squadra che sia adiacente ad un Traim{
gioc h | qualsiasi numero di azioni Fallo. Con un risultato di 1, non succede nulla, Troll della tua squadra. Il Trained Trol
immediatamente KO Tuttavia, ogni azione Fallo deve essere !

_ L schivano qualunque cosa sia stata puoé eseguire I’azione Speciale Lanciar
eseguita da un Goblin Lineman lanciata. Con un risultato si 2-5,

effettuare un tiro Armatura per il S|
giocatore. Con un risultato 6, effettuare
un tiro Infortunio per il giocatore

un Compagno di Squadra sul giocator
celto prima che inizi il tuo turno. Questo
lancio deve avere come bersaglio un
giocatore avversario entro la distanza
5ara sempre un successo, e non deviera
| dalla casella bersaglio. Risolvere lo

effetto dell’atterraggio in una casella
occupata normalmente

DISORDINE MISTO a2

ARNEF ICINA |8xe oL AMITA
ASSOLUT A GASTRUNGMIBA

QUANDO
Gioca questa carta quando un Trained
Troll della tua squadra finisce la sua

DISORDINE MISTD =¢ DISORDINE MISTO =

ATTI |%e

Gioca questa carta all’inizio di un
Drive, prima che qualunque giocatore
sia attivato

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio di un
Drive, prima che qualunque giocatore
sia attivato

QUANDO
Gioca questa carta all’inizio della
attivazione di un Looney della tua

squadra attivazione
DURATA J DURATA J DURATA DURATA
Scarta questa carta alla fine del Driv Scarta questa carta alla fine del Driv Scarta questa carta immediatamente Scarta questa carta immediatamente

dopo Putilizzo dopo lutilizzo

EFFETTO EFFETTO EFFETTO EFFETTO
Scegliere un Goblin Linemen Scegliere fino a tre Goblin Linemen Il Looney puo effettuare due azioni Il Trained Troll puo immediatamente
della tua squadra. 1l Goblin Lineman | della tua squadra e tirare un D6 per Speciali Attacco con la Motosega in effettuare un’azione Speciale Projectile
puo ritirare un singolo dado in ognuna ciascuno. Con un risultato di 1, il

questo turno. Alla fine della sua
attivazione, il Looney subisce un

rinculo automatico. Questo non caus
un Turnover a‘

Vomit, anche se la ha gia effettuata

delle sue attivazioni fino a quando Goblin Lineman e immediatamente KO; in questo turno

questa carta e in gioco Con un risultato di 2+, il Goblin Lineman
ottiene un +1 in Forza mentre questar.
carta e in gioco

DISORDINE MISTD = DISORDINE MISTD DISORDINE MISTD =¢ DISORDINE MISTO
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