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iQuando una Bomba finisce a terra in una casella, sia che 
sia vuota o che sia occupata da un giocatore che ha fallito la 
ricezione o sia una casella occupata da un giocatore Prono 
o Stordito, esplode immediatamente.

•	 Se la Bomba esplode in una casella occupata, il 
giocatore è automaticamente colpito dall'esplosione.

•	 Tirare 1D6 per ogni giocatore di entrambe le squadre 
che occupano una casella adiacente a quella 
dell’esplosione. 

- Con un risultato di 4+ il giocatore è colpito 
dall’esplosione.

- Con un risultato 1-3 il giocatore evita l’esplosione.

•	 Qualunque giocatore In Piedi colpito dall’esplosione è 
posizionato Prono.

•	 Effettuare il Tiro Armatura (ed eventuale Tiro Infortunio) 
per ogni giocatore colpito dalla esplosione, anche se 
Prono o Stordito.

•	 Applicare un modificatore +1 sia al Tiro Armatura o 
al Tiro Infortunio. Questo modificatore può essere 
applicato dopo che è stato effettuato il tiro.

bone head*
Tirare 1D6 immediatamente dopo aver dichiarato un'azione 
per questo  giocatore ma prima di svolgerla anche se Prono 
o abbia  perso la sua Zona Tackle. 

•	 Con un risultato di 1 il giocatore resta fermo, cercando 
di ricordarsi cosa doveva fare. Il giocatore non può fare 
nulla, perde la Zona Tackle e la sua attivazione finisce 
immediatamente fino alla sua prossima attivazione. 

•	 Con un risultato di 2+ continua la sua attivazione ed 
effettua l'azione dichiarata.

Se hai dichiarato un'azione che può essere effettuata una 
sola volta nel turno di quella squadra, e l’attivazione del 
giocatore finisce prima che l'azione sia completata, nessun 
altro giocatore della squadra può effettuare quella stessa 
azione in quel turno di squadra.

decay*
Quando questo giocatore subisce un risultato Perdita sulla 
Tabella degli Infortuni, applicare un modificatore +1 a tutti i 
tiri effettuati contro di lui sulla Tabella delle Perdite.

drunkard*
Questo giocatore subisce una penalità di -1 al tiro del dado 
quando tenta un Rush.

hit and run
Dopo che un giocatore con questo Tratto esegue un’Azione 
Blocco, può immediatamente muovere di una casella gratis 
ignorando le Zone Tackle fintantoché sia ancora In Piedi. 
Deve essere garantito che dopo questo movimento gratuito 
il giocatore non sia Marcato o stia Marcando un qualsiasi 
giocatore avversario.

hypnotic gaze
Durante la sua attivazione il giocatore può usare un'Azione 
Speciale Hypnotic Gaze. Non c’è limite al numero di quanti 
giocatori con questo Tratto possono effettuare questa 
Azione Speciale durante il turno della propria squadra.

Per effettuare questa Azione Speciale nominare un singolo 
giocatore avversario In Piedi che non abbia perso la sua Zona 
Tackle e che sia Marcato da questo giocatore. Poi il giocatore 
effettua un Test di Agilità applicando un modificatore -1 per 
ogni giocatore (al di fuori di quello nominato) che lo stia 

Marcando. Se il test è superato il giocatore nominato perde 
la sua Zona Tackle fino alla sua prossima attivazione.

Questo giocatore può muovere prima di effettuare questa 
Azione Speciale secondo le normali regole del Movimento. 
Tuttavia una volta che questa Azione Speciale è risolta, 
questo giocatore non potrà muovere ulteriormente e la sua 
attivazione è terminata.

kick team-mate
Una volta per turno, in aggiunta a qualsiasi altro giocatore 
che effettui un'Azione Passaggio o Lanciare un Compagno 
di Squadra, un singolo giocatore con questo Tratto può 
effettuare un'Azione Speciale “Calciare un Compagno di 
Squadra” e tentare di calciare un compagno di squadra con 
il tratto Right Stuff, In Piedi, ed adiacente a lui. 

Per effettuare questa Azione Speciale seguire le stesse regole 
per l'Azione Lanciare un Compagno di Squadra. Tuttavia se 
l'Azione Speciale Calciare un Compagno di Squadra è un 
Fumble, il giocatore calciato è automaticamente rimosso dal 
campo e si tira un Tiro Infortunio considerando un risultato 
Stordito come KO (notare che se il giocatore che stava 
calciando il compagno ha anche l’Abilità Mighty Blow (+X), 
l’Allenatore avversario può usarla sul Tiro Infortunio. Se 
stava trasportando la palla, questa rimbalza dalla casella in 
cui si trovava il giocatore che la trasportava.

loner (x+)*
Un giocatore con l’Abilità Loner può usare i Re-Roll di 
Squadra ma deve prima tirare 1D6. Con un risultato uguale 
o più alto del numero indicato fra parentesi, può usare il 
Re-Roll di Squadra normalmente. Altrimenti il risultato 
originale resta, senza che venga ripetuto il tiro, ma il Re-Roll 
di Squadra è perso come se fosse stato usato.

Questo Tratto può essere usato anche se il giocatore è 
Prono o ha perso la sua Zona Tackle.

no hands*
Il giocatore è incapace di entrare fisicamente in possesso 
della palla. Non può tentare di Raccogliere, Interferire 
o Ricevere la palla. Ogni tentativo di fare ciò fallisce 
automaticamente e la palla rimbalza. Se prova ad entrare 
volontariamente in una casella con la palla, non può provare 
a raccoglierla. Essa rimbalza e causa un Turnover come se 
avesse fallito un tentativo di Raccogliere la palla.

pick-me-up
Alla fine del turno avversario, tirare un d6 per ogni giocatore 
Prono, non Stordito della propria squadra entro 3 caselle 
dal giocatore In Piedi con questo Tratto. Con un risultato di 
5+, il giocatore Prono può immediatamente alzarsi in piedi.
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i plague ridden
Una volta per partita se un giocatore avversario con 
caratteristica di ST (Forza) 4 o meno che non abbia i Tratti 
Decay, Regeneration o Stunty subisce sulla Tabella delle 
Perdite un risultato di 15-16 Morto come effetto di un'Azione 
Blocco o Fallo commessa da un giocatore con questo Tratto 
della tua squadra, ed il giocatore avversario non può essere 
salvato dal Medico, puoi usare questo Tratto. Se lo fai il 
giocatore avversario non muore ma viene infettato dalla 
peste virulenta.

Se la tua squadra sta giocando per il Collegio della Vita un 
nuovo Rotter Lineman può essere piazzato immediatamente 
nello spazio Riserve della panchina della tua squadra (questo 
potrebbe portare la squadra ad avere oltre 16 giocatori per il 
resto della partita). Durante la fase 4 della Sequenza Post-
Partita, il giocatore può essere ingaggiato permanentemente 
esattamente come un Giocatore Vagabondo (Journeymen) 
che ha giocato per la tua squadra.

pogo stick
Durante il suo movimento invece di Saltare oltre una 
singola casella occupata da un giocatore Prono o Stordito, 
il giocatore con questo Tratto può scegliere di Saltare 
oltre ogni singola casella adiacente, incluse quelle vuote o 
occupate da giocatori In Piedi. 

Inoltre quando questo giocatore effettua un Test di Agilità 
per Saltare oltre un giocatore Prono o Stordito o Saltare 
oltre una casella vuota o una occupata da un giocatore In 
Piedi, può ignorare qualsiasi modificatore negativo che si 
applicherebbero normalmente per essere Marcato nella 
casella di partenza o di arrivo del Salto. 

Un giocatore con questo Tratto non può avere l’Abilità Leap.

projectile vomit
Invece di effettuare un'Azione Blocco (di propria iniziativa 
o come parte di un'Azione Blitz), questo giocatore può 
effettuare un'Azione Speciale “Proiettile di Vomito”. 
Esattamente come descritto per un'Azione Blocco, indicare 
un singolo giocatore avversario In Piedi come Bersaglio 
dell'Azione Speciale “Proiettile di Vomito”. Non c’è limite 
al numero di quanti giocatori con questo Tratto possono 
effettuare questa Azione Speciale durante il turno della 
propria squadra.

Per effettuare un'Azione Speciale “Proiettile di Vomito” 
tirare 1D6: 

•	 Con un risultato di 2+ questo giocatore rigurgita bile 
acida contro il bersaglio dichiarato.

•	 Con un risultato di 1 rutta e sbuffa ricoprendosi di bile,

•	 In entrambi i casi, un Tiro Armatura è eseguito contro 
il giocatore colpito dal Proiettile di Vomito. Questo Tiro 
Armatura non può essere modificato in nessun modo.

•	 Se l’Armatura viene rotta, il giocatore viene posizionato 
Prono e viene effettuato un Tiro Infortunio contro di 
esso. Questo Tiro Infortunio non può essere modificato 
in nessun modo.

•	 Se l’Armatura del bersaglio non viene rotta, questo 
Tratto non ha nessun effetto.

Questo giocatore può effettuare questa Azione Speciale una 
sola volta per turno (es. non può essere usata insieme alle 
Abilità Frenzy o Multiple Block).

really stupid*
Quando questo giocatore è attivato, anche se Prono o 
abbia perso la sua Zona Tackle, immediatamente dopo aver 
dichiarato l'azione che vuole effettuare ma prima di averla 
effettuata, deve tirare 1D6 applicando un modificatore 2+ 
al tiro del dado se questo giocatore è adiacente ad uno o 
più dei suoi compagni di squadra che non abbiano questo 
Tratto:

•	 Con un risultato di 1-3, il giocatore resta fermo 
cercando di ricordarsi cosa doveva fare e la sua 
attivazione termina immediatamente. Il giocatore perde 
la sua Zona Tackle fino a quando non sarà nuovamente 
attivato.

•	 Con un risultato di 4+ continua la sua attivazione 
normalmente ed effettua la sua azione dichiarata.

Se hai dichiarato un'azione che può essere effettuata una 
sola volta nel turno di quella squadra, e l’attivazione del 
giocatore finisce prima che l'azione sia completata, nessun 
altro giocatore della squadra può effettuare quella stessa 
azione in quel turno di squadra.

regeneration
Dopo che un Tiro Perdita è stato effettuato contro questo 
giocatore tirare 1D6. Con un risultato di 4+ il giocatore 
guarisce dalla Perdita e viene collocato invece nello spazio 
delle Riserve. Con un risultato 1-3 il tiro Perdita viene 
applicato normalmente.

Questo Tratto può essere usato anche se il giocatore è 
Prono, Stordito o ha perso la sua Zona Tackle.

right stuff*
Se questo giocatore ha una caratteristica di ST (Forza) di 3 
o meno, può essere lanciato da un altro giocatore della sua 
squadra che ha l’Abilità Throw Team-Mate.

Questo Tratto può essere usato anche se il giocatore è 
Prono, Stordito o ha perso la sua Zona Tackle.

stab
Invece di effettuare un'Azione Blocco (di propria iniziativa 
o come parte di un'Azione Blitz), questo giocatore può 
effettuare un'Azione Speciale “Stab”. Esattamente come 
descritto per un'Azione Blocco, indicare un singolo giocatore 
avversario In Piedi come Bersaglio dell'Azione Speciale 
“Stab”. Non c’è limite al numero di quanti giocatori con 
questo Tratto possono effettuare questa Azione Speciale 
durante il turno della propria squadra. 

Per effettuare un'Azione Speciale “Stab” tirare un Tiro 
Armatura contro il bersaglio:

•	 Se l’Armatura viene rotta, il giocatore viene posizionato 
Prono e viene effettuato un Tiro Infortunio contro di 
esso. Questo Tiro Infortunio non può essere modificato 
in nessun modo.

•	 Se l’Armatura del bersaglio non viene rotta, questo 
Tratto non ha nessun effetto.

•	 Se Stab è usata come parte di un'Azione Blitz, il 
giocatore non può continuare a muovere dopo averlo 
usato.
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istunty*
Quando questo giocatore effettua un Test di Agilità per un 
Dodge ignora qualsiasi modificatore -1 per essere Marcato 
nella casella in cui ha mosso salvo che non abbia anche il 
Tratto Bombardier.

Inoltre quando un giocatore avversario tenta di Interferire 
un'Azione Passaggio effettuata da questo giocatore, può 
applicare un modificatore +1 al suo Test di Agilità. 

Per finire i giocatori con questo Tratto sono più inclini a 
farsi male. Perciò quando un Tiro Infortunio viene effettuato 
contro di essi, tirare 2D6 e consultare la Tabella degli 
Infortuni Stunty.

Questo Tratto può essere usato anche se il giocatore è 
Prono, Stordito o ha perso la sua Zona Tackle.

take root*
Quando questo giocatore è attivato, anche se Prono o se 
abbia perso la sua Zona Tackle, immediatamente dopo 
aver dichiarato l'Azione che vuole eseguire, ma prima di 
eseguirla, tirare 1D6:

•	 Con un risultato di 1 il giocatore diventa “Radicato”, 

- Un giocatore Radicato non può muovere 
volontariamente per nessuna ragione dalla casella che 
occupa o fino alla fine del Drive in atto o fino a quando 
non sia Atterrato o posizionato Prono.

- Un giocatore Radicato può effettuare qualsiasi azione 
possa compiere senza dover usare il movimento. Ad 
esempio può effettuare un'Azione Passaggio ma non 
può muovere prima di farla.

•	 con un risultato di 2+ continua la sua attivazione ed 
effettua l'azione dichiarata.

Se hai dichiarato che questo giocatore vuole effettuare 
un'azione che include movimento (Passaggio, Hand-Off, 
Blitz o Fallo) prima di diventare Radicato, può completare 
l'azione se possibile. Se non può farlo l'azione è considerata 
completata, e nessun altro giocatore della squadra può 
effettuare quella stessa azione in quel turno di squadra.

throw team-mate
Se questo giocatore ha una caratteristica di ST (Forza) 
5 o più, può effettuare un'Azione Lanciare un Compagno 
di Squadra che gli permette di lanciare un compagno di 
squadra con il Tratto Right Stuff.

timmm-ber!
Se questo giocatore ha una caratteristica di MA (Capacità 
di Movimento) di 2 o meno, applicare un modificatore +1 al 
tiro del dado quando tenta di rialzarsi per ogni compagno di 
squadra Libero ed In Piedi che gli sia al momento adiacente. 
Con un 1 naturale è sempre un fallimento senza tenere 
conto di quanti compagni di squadra lo stiano aiutando.

Questo Tratto può essere usato anche se il giocatore è 
Prono o ha perso la sua Zona Tackle.

titchy*
Questi giocatori possono aggiungere un modificatore +1 
ad ogni Test di Agilità che effettuano quando tentano un 
Dodge. Tuttavia se un giocatore avversario Dodgia in una 
casella nella Zona Tackle di questo giocatore, esso non 
conta che stia Marcando il giocatore che si muove ai fini di 
calcolare i modificatori per il Test di Agilità.

unchannelled fury*
Quando questo giocatore è attivato, anche se Prono o se 
ha perso la sua Zona Tackle, immediatamente dopo aver 
dichiarato un'azione ma prima di averla effettuata, tira 
1D6, aggiungendo un modificatore +2 se stai effettuando 
un'Azione Blocco o Blitz (o un'Azione Speciale permessa 
da una Abilità o Tratto che può essere effettuata al posto 
dell'Azione Blocco):

•	 Con un risultato di 1-3 il giocatore ruggisce rabbiosamente 
e la sua attivazione termina immediatamente. 

•	 Con un risultato di 4+, questo giocatore continua la 
sua attivazione normalmente e effettua la sua azione 
dichiarata.

Se hai dichiarato un'azione che può essere effettuata una 
sola volta nel turno di quella squadra, e l’attivazione del 
giocatore finisce prima che l'azione sia completata, nessun 
altro giocatore della squadra può effettuare quella stessa 
azione in quel turno di squadra.
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POSIZIONE

(0-2) RUNNERS

COSTO MA ST AG PA AV ABILITA' & TRATTI SECOND.PRIM.

Dwarf Runner Sure Hands, Thick Skull GP AS85.000 6 3 3+ 4+ 9+

POSIZIONE

(0-2) BLITZERS

COSTO MA ST AG PA AV ABILITA' & TRATTI SECOND.PRIM.

Dwarf Blitzer Block, Thick Skull GS AP80.000 5 3 3+ 4+ 10+

POSIZIONE

(0-2) SPECIALS

COSTO MA ST AG PA AV ABILITA' & TRATTI SECOND.PRIM.

Troll Slayer Block, Dauntless, Frenzy, 
Thick Skull

GS A95.000 5 3 4+ - 9+

POSIZIONE

(0-3) BIG GUYS

COSTO MA ST AG PA AV ABILITA' & TRATTI SECOND.PRIM.

Ogre Blocker

Ogre Runt Punter

Bone Head, Mighty Blow (+1), 
Thick Skull, Throw Team-Mate

Bone Head, Kick Team-Mate, 
Mighty Blow (+1), Thick Skull

S

PS

AGP

AG

140.000

145.000

5

5

5

5

4+

4+

5+

4+

10+

10+

POSIZIONE

(0-16) LINEMEN

COSTO MA ST AG PA AV ABILITA' & TRATTI SECOND.PRIM.

Dwarf Blocker Lineman

Bloodborn Marauder 
Lineman

Block, Tackle, Thick Skull

Frenzy

GS

GM

A

A

AS

GDodge, Right Stuff, Side 
Step, Stunty, Titchy

70.000

50.000

4

6

5

3

3

1

4+

3+

3+

5+

4+

5+

10+

8+

6+15.000Gnoblar Lineman

College of Fire
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