DREADBALL – ДРЕДБОЛ v3.1 (версія 1.00)
DreadBall Reference v3.1 by RangerRob (from BGG) / RangerRobAZ (Mantic)  - перевод памятки игрока выполнил xelanizul

Всем доброго времени суток. Это мой вариант памятки по игре ДРЕДБОЛ. Я решил сделать данную памятку в связи с отсутствием какого-либо перевода данной игры на русский язык, и с целью популяризации этой замечательной игры для игроков, не владеющим английским языком.
Здесь будут рассмотрены основные этапы игры, а в скобках будут указаны номера страниц из КНИГИ ПРАВИЛ, в которой можно найти подробное описание данного игрового момента. 
	РАССТАНОВКА (стр. 29)

	• Выдайте каждому игроку по карте поддержки фанатов (ГОСТЬ или ХОЗЯИН).

	•Перемешайте карты и положите их надписями событий к низу (?), расположив рядом  маркеры действий.

	• Раздайте стартовое количество карт. Может быть сброшена любая/все карты и получена новая/новые карты.

	•Расположите маркер Счета на 0, Раша на 1 и Судью встречи на гекс с шахматками.

	•Тренеры получают по 5 маркеров командных действий и кубики своего цвета (хозяева – белые, гости – красные, тренерские - синие).

	• Команды хозяев и гостей выставляют по 6 фигурок игроков в любом месте на своей половине игрового поля. Оставшиеся игроки размещаются на скамейке запасных.

	•Мяч вбрасывается на поле. Первыми ходят хозяева.



	ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ РАША (стр.32)

	Старт Раша – передвиньте маркер раша (14 ходов) и Запустите мяч, если он еще не находится на поле.

	Запуск мяча – производится игроком, совершающим Раш с левой стороны игрового поля с помощью броска кубика: стр.30
• На 1-5: расположите мяч на ДБ гексе с номером,  соответствующим значению броска кубика. 
• На 6:  происходит рикошет от стены (еще раз бросьте кубик) 1-3 отлетает к игроку, который делает Раш, 4-6 в другую сторону.
• Если мяч попадает в игрока, то выполняется аналог действия бросок в игрока. На атаку бросается от 6 до 1 кубика в зависимости от того, как далеко от зоны вброса (6 кубов, если попал на игрока в 1-м же гексе, далее за каждый гекс минус один кубик), проходится проверка Умения(Skill)  на 4+. Игрок, в которого попадает мяч, может увернуться, если мяч летит спереди. стр.21(с.3)
• Если совершающая Раш команда проваливает ловлю мяча, то Раша закончен. 

	Совершение действий – 5 командных действий (счетчик с маркерами) + специальные карты действий стр.33
• Каждый игрок максимум: 2 командные, 1 специальная и не ограниченное количество Бесплатных. 

	Раш заканчивается в таких случаях – заканчиваются маркеры командных действий / карт или фигурки.
• Бросок по воротам нападающим или в игрока соперника или выбивание вратарем.
• Мяч был выронен (провален подбор/ловля или падение игрока, владеющего мячом).
• Раш не заканчивается, если игрок поймал мяч вследствие отскока мяча после описанных выше событий.

	В конце РАША – передвиньте ваших игроков которые выбывали из игры (Син Бин) на 1 шаг к скамейке запасных
• Движение судьи = на количество гексов <= числу, указанному в левом углу взятой карты. Не может закончить свое движение на цветном гексе или на мяче. Если только это не диктуется событием. Стр.49



	ОТСКОК МЯЧА стр.31

	• Огласите, какой гекс назначается под №1. Бросьте кубик для определения направления и дистанции.

	• Если мяч попадает в стоящего игрока с фронтальной зоны, тот должен попытаться Поймать мяч, если сможет (0 удачный Бросок). Если не может поймать или провалил тест, то мяч отскакивает

	• Выпадения Двойного успеха при Ловле мяча дает свободное действие Бег/Бросок, даже если это была не команда совершающая Раш.

	• Упавший игрок не блокирует полет мяча, но если мяч останавливается точно на игроке, то происходит отскок мяча.
При ударе об Стену – мяч отскакивает под углом 60 градусов. Стр.14

	•Если мяч ударяется в один из 6 гексов с 3-мя сторонами касания, то он отлетает обратно в поле строго по линии полета назад.



	ПОЛУЧЕНИЕ ОЧКОВ И ПОБЕДА

	Страйк/получение очков – Бросок нападающим из пределов зачетной зоны в гекс ворот. Стр.13

	• 1 очко за ближайшие 2 зоны, 3 очка за дальнюю зону. Стр.14

	•Бонусное +1 очко за попадание из самого дальнего гекса соответствующей зачетной зоны. Стр.14

	•перемещайте маркер счета по ситуации вверх или вниз по шкале. Стр.16

	Победа – если любой игрок достигает преимущества в 7+ очков, то он автоматически побеждает. Стр.16

	•После 14 ходов, игрок с наибольшим количеством очков побеждает в игре. Если ничья, тогда используется правило МГНОВЕННОЙ СМЕРТИ.

	МГНОВЕННАЯ СМЕРТЬ – все результаты сбрасываются и команда, заработавшая после этого первые очки, побеждает в матче.

	•новые игроки не могут быть выставлены на поле.

	•Также команда побеждает, если у соперника отсутствуют игроки, которые могут заработать очки. Ничья, если обе команды не имеют таких игроков.



	ТОВАРИЩЕСКИЕ МАТЧИ. Стр.50

	•Утверждаются стоимости команд. Начальная стоимость команды (100 мк) + дополнительные средства

	•Используйте дополнительные средства на покупку звездных игроков / преимущества (5 мк / по таблице бросков).

	•Также можно договориться использовать эти средства для покупки дополнительных игроков.



	ОСНОВНОЕ

	Тренерский кубик (синий) может быть использован как дополнительный при броске кубиков вашей команды перед совершением теста. После этого кубик больше не сможет использоваться в этой игре. Стр.28

	Фигурки – не могут входить в гекс, занятый другой фигуркой. Стр.14

	•передний край – все, что находится перед фронтальной (той частью, куда смотрит фигурка)  половиной подставки фигурки. Стр.11

	•зона контроля – 3 гекса, граничащих с переднем краем фигурки.

	Скамейка запасных – место, где находятся ваши дополнительные игроки. Игроки блокируются, когда они выходят на поле в гексе выхода.

	Скамейка штрафников – травмированные / удаленные игроки находятся в поле со значением, которое соответствует тому, на сколько ходов они были выведены из игры. Стр.15

	Выбор случайного игрока – выберете доступного игрока на поле и потяните карту. Стр.49

	•возьмите 1го игрока из матча по счету, в соответствии с числом из карты, указанным в правом углу. Положите около этого игрока маркер w /(?) если необходимо. Если на карте прописано какое-то событие, то осуществите его.

	Толчок назад – победитель отодвигает игрока соперника на 1 из 3-х гексов от себя. Стр.36

	• если все из 3-х гексов уже заняты другими фигурками, то игрока не отодвигают.

	Карта событий – остается активной в игре до тех пор, пока не будет введена другая карта событий (кроме Осколков Мяча). Стр.48

	•Если была получена карта действия, то оно может быть сыграно в любой момент (после текущего действия).

	•Если получена карта поддержки фанатов, движения судьи или случайного игрока, то она вступает в действие сразу после этого события.

	Передвижение / толчок на гекс с мячом – попытайтесь поднять мяч, если игрок стоит на ногах и может совершить такое действие, иначе совершите отскок мяча. Стр.42



	ГРУППА ПОДДЕРЖКИ стр. 8-9 (сезон 2)

	•В начале игры команда с меньшим рейтингом получает 2 фигурки групп поддержки, а с большим рейтингом всего лишь 1. В случае равенства рейтингов оба получает по 1 фигурке.

	Разместите эти фигурки на любом слоте шкалы счета. Оставшиеся фигурки групп поддержки разместите на скамейке запасных.

	•Когда маркер счета останавливается на слоте с фигуркой группы поддержки, передвиньте ее на скамейку запасных.

	Если фигурка группы поддержки, которая перешла на скамейку запасных, принадлежала игроку, заработавшему очки в этом ходе, тогда проведите процедуру Поддержки фанатов. Стр.9 (с.2).



	ТРЕНЕРСКИЙ ШТАБ стр.10-13 (сезон 2)

	•В начале игры, расположите весь тренерский штаб на скамейке запасных. Стр.11 (с.2)

	•В начале Раша можете попытаться вызвать Атакующую, Защитную или Поддерживающую модель игры
Проведите на 3х кубиках тест 5+ (1). +1кубик, если Штаб выбирает стратегию на матч. Отсутствуют штрафы за провал теста.

	•Успех при тесте на АТАКУ – один игрок может максимально иметь 3 командные действия.

	• Успех при тесте на ЗАЩИТУ – получите 1 кубик защиты (тренерский кубик доступен только во время следующего Раша противника для ответного удара или маневра). При дубле – получите 2 кубика защиты.

	• Успех при тесте на ПОДДЕРЖКУ – передвиньте фигурку группы поддержки на поле или со скамейки запасных на незанятый слот счетчика счета. При дубле – передвиньте 2 фигурки.



	ГИГАНТЫ стр. 15-19 (сезон 3)

	• Занимают 3 гекса и считаются как 2 игрока на поле.

	• Бросают +1 кубик при проверке Брони, Ударе/Ответных ударах против не Гигантских фигурок.

	•Считаются Устойчивыми, когда их ударяют не Гиганты.

	•Зоной контроля являются 3 гекса с передней части. Фронтальная дуга проходит по линии передней части фигурки.

	•При Броске/Ударе, определите 1 из передних гексов Гиганта, как источник.

	•Мяч отскакивает из гекса в котором он попал в Гиганта. Если при отскоке он попадает в другой гекс с Гигантом, не делая попытки другой ловли мяча, снова совершите отскок мяча. 

	Передвижение

	• тратит 1 очко движения на перемещение вперед на 2 или 3 гекса в его зоне контроля.

	•тратит 2 очка движение для поворота на  1 гекс перед его 2-мя фронтальными гексами.

	•Может выходить из зон контроля не Гинантов без проведения теста на Уклонение.

	•Во время движения, если он врезается в соперника не Гиганта, может попытаться осуществить:

	Отбросить в сторону:  тест Силы по 3м кубикам (123) (+1 если Гигант является Защитником, -1, если соперник является Защитником).
Провал: конец действия. 
Успех: отодвиньте соперника от себя и переместитесь в  освободившейся гекс.  
Двойной успех: соперник сбит с ног (без теста брони).

	• Может не осуществлять действия «Отбросить в сторону» во время преследования соперника после Удара.

	• Когда Гигант отброшен назад, то он движется строго назад от своего противника



	ИГРЫ ЛИГИ

	Игры – может проводиться 1 игра в Лиге за раунд. Участвовать может любое количество команд для получения очков опыта / денег.

	•Выберите противников – игрок с наименьшим рейтингом выбирает себе соперника первым.

	• Турнирная таблица состоит из Рейтинга ($), Очков (Победы/Поражения), Разница очков в матчах. Стр.55

	Поощрения – деньги для покупки звездных игроков/свободных агентов, вычисляется как разнице рейтингов соперничающих команд.

	•После аукциона Звездных игроков, для каждых оставшихся 10 мк, бросьте 1 кубик по таблице Свободных Агентов.



	Таблица Свободных Агентов

	СЕЗОН 1 стр.54
	СЕЗОН 2 стр.20(с.2)
	СЕЗОН 3 стр.24(с.3)

	1. Полузащитник людей
	1. Полузащитница женщина
	1. Полузащитники обезянок (х2)

	2. Защитник людей
	2. Защитница женщина
	2. Полузащитник астарианцев

	3. Нападающий людей
	3. Нападающая женщина
	3. Полузащитник ящеров

	4. Нападающий крыс
	4. Полузащитник жуков
	4. Защитник крабов (слабый)

	5. Защитник гномов
	5. Полузащитник роботов
	5. Нападающий крабов

	6. Защитник орков
	6. Нападающий джудванов
	6. Защитник астерианцев



	•Свободные агенты – могут быть выбраны на любой/все броски кубиков. При этом не учитывается ограничение по очкам опыта ростера команд.

	События между матчами стр. 56

	1. Лучший игрок матча – Команда (обе если поровну) с наибольшим количеством фанатов: случайным образом определенный игрок, который играл и остался в живых во время матча получает 1 очко опыта. Не присуждается, если игра закончилась вничью. Стр.56

	2. Результаты – ПОБЕДА=2 очка, ПРОИГРЫШ/НИЧЬЯ=1 очко, Разница в 7 очков в матче=Победитель получает 3 очка/Проигравший 0 очков.

	3. Набор опыта игроком – происходит как в матче. Стр.57-58:

	• Получает 1 очко опыта – за забивание 3-х или 4-х  очкового гола, нанесение травмы на 3+ хита, награждение Игроком матча.

	• Прогресс – использование очков опыта для получения следующего уровня (игрок может получить только 1-но увеличение уровня за игру). Стоимость игрока + 5 мк / уровень

	• Таблица  бросков – роль в матче  или использование тренерского кубика для тренерской таблицы.

	•Таблица максимума  - выбор другой таблицы ролей.

	• Недопустимый результат – выбор другого навыка в той же самой таблице

	• Максимальное игровое значение – «3+» и максимум 1 увеличение характеристик (Сила, Скорость реакции, Навык)

	• Способности – одна и та же способность может быть выбрана только 1 раз. Выберите соответствующую таблицу перед броском. Стр.21(с.2)



	НАПАДАЮЩИЙ
	ПОЛУЗАЩИТНИК
	ЗАЩИТНИК
	ТРЕНЕР

	1. Бросок
	1. Нарушение на бегу
	1. Нечувствительный
	1. Счастливчик/ Настоящий счастливчик

	2. Прыжок
	2. Увеличения Силы
	2. Это причиняет боль?
	2. Нечувствительный

	3. Пара надежных рук
	3.Speed – Увеличение Скорости реакции
	3. Вратарь
	3. Седой

	4. Обратный щелчок
	4. Увеличение Навыка
	4. Устойчивый
	4. Обратный щелчок

	5. Увеличение Навыка
	5. Выбор любого умения
	5. Увеличения Силы
	5. Сила, Скорость реакции и Навык

	6. Выбор любого умения
	6. Выбор умения любого типа Н/П/З
	6. Выбор любого умения
	6. Выбор любого умения



	НАПАДАЮЩИЙ
	ПОЛУЗАЩИТНИК
	ЗАЩИТНИК
	ТРЕНЕР

	1. Хвастайся
	1. Неверное направление
	1. Нечувствительный
	1. Быстрое Восстановление

	2. Неверное направление
	2. Внимательность
	2. Протяните
	2. Улетающая утка

	3. Пара надежных рук
	3. Протяните
	3. Быстрое Восстановление
	3. Внимательность

	4. Протяните
	4. Понижение
	4. Обзор 360 градусов
	4. Обзор 360 градусов

	5. Увеличение Навыка
	5. Пара надежных рук
	5. Увеличения Силы
	5. Сила, Скорость реакции и Навык

	6. Выбор любого умения
	6. Выбор умения любого типа Н/П/З
	6. Выбор любого умения
	6. Выбор любого умения



	4. Заработки команды – бросьте 1 кубик за каждое полученное очко в лиге + 1 кубик за каждые 10 команд, имеющих рейтинг ниже перед игрой. Добавьте полученную суму к вашей казне. Стр.59

	• Мертвый игрок – теряет не потраченые и игровые очки опыта. Купить (базовая стоимость +1 кубик мк) или продать (5 мк) или бросок на Восстановление (4 мк): (Фатальный результат, если какой-либо навык навык должен уменшиться на -1 и больше чем 6+) стр.59,23(с.2)
1= Фатальный; 3= -1 Скорость реакции; 5= Потерять выбранную случайным образом способность.
2= -1 Навык; 4= -1 Сила; 6= Полное Восстановление

	• Новые игроки – максимальное количество игроков 14, при этом игроков с определенной ролью не более чем 2х от стартовых условий для этой роли.

	• Покупка карт (10 мк) и кубика (6 мк) – максимум по 1 из каждого вида за игру. Максимально 7 для каждого. Стp.61

	• Покупка группы поддержки (8 мк) – Максимально 7 фигурок. Стp.8(с.2)

	• Покупка тренерского штаба (8 мк) - Максимально 1 таких, как: АТАКА, ЗАЩИТА, ПОДДЕРЖКА. Стp.10(с.2)

	5. Рейтинг команды – звездные игроки и свободные агенты не учитываются. Стp.61

	• Игроки (базовая стоимость +5 мк за уровень) + Карты(10 мк за каждую) + кубик (6 мк) + не потраченные деньги 

	Звездные игроки – аукцион доступных звездных игроков, после назначения игр следующего тура. Стp.60

	• Минимальное предложение – номинальная стоимость (минимум) или стоимость в прошлом туре. Начальная ставка идет от ставки последнего владельца или произвольно. Если нет предложений, то стоимость уменьшается на 2  мк от предыдущего тура.

	• Доступно для всех игр в следующем туре. Список ограничений прилагается.



	КОМАНДНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ стр.66-75, 37-45(с.2), 34-41(с.3)

	
	Движение
	Сила
	Скорость реакции
	Навык
	Броня
	Стоимость
	Количество
	Примечание

	Люди – начинают с: 1 тренерским кубиком, 2 карточками

	Защитник
	5
	4+
	4+
	4+
	4+
	10 мк
	х2
	

	Полузащитник
	5
	4+
	4+
	4+
	4+
	8 мк
	х3
	

	Нападающий
	5
	4+
	4+
	4+
	5+
	10 мк
	х3
	

	Орки и гоблины – начинают с: 1 тренерского кубика, 1 карты

	Защитник
	5
	3+
	4+
	5+
	4+
	13 мк
	х3 Орки
	

	Полузащитник
	5
	5+
	3+
	4+
	4+
	9 мк
	х5 Гоблины
	

	Крысы – начинают с: 0 тренерскими кубиками, 1 картой

	Защитник
	6
	4+
	3+
	5+
	4+
	12 мк
	х2
	

	Нападающий
	6
	4+
	3+
	5+
	5+
	11 мк
	х6
	

	Гномы – Стартуют с: 1 тренерским кубиком, 1 картой

	Защитник
	4
	3+
	5+
	4+
	4+
	13 мк
	х3
	Устойчивый

	Полузащитник
	4
	3+
	5+
	4+
	4+
	9 мк
	х3
	

	Нападающий
	4
	3+
	5+
	4+
	5+
	9 мк
	Х2
	

	Роботы – Стартуют с:  1 тренерским кубиком, 1 картой

	Защитник
	5
	3+
	5+
	4+
	4+
	- мк
	х0
	Быстро меняющийся артист

	Полузащитник
	6
	4+
	4+
	4+
	4+
	14 мк
	х6
	Быстро меняющийся артист

	Нападающий
	5
	5+
	3+
	4+
	5+
	- мк
	х0
	Быстро меняющийся артист

	Насекомые – Стартуют с: 1 тренерским кубиком, 1 картой

	Защитник
	5
	3+
	4+
	5+
	4+
	17 мк
	х1
	Нечувствительный, Устойчивый

	Полузащитник
	5
	4+
	4+
	4+
	4+
	9 мк
	х5
	Нечувствительный, Понижение

	Нападающий
	6
	4+
	4+
	5+
	5+
	11 мк
	х1
	Нечувствительный

	Джудваны (Пришельцы-пацифисты) – Стартуют с: 0 тренерскими кубиками, 1 картой

	Нападающий
	6
	5+
	4+
	4+
	5+
	15 мк
	Х6
	Пацифист, Неверное направление, Длинные руки

	Женщины (Сирены) – Стратуют с: 4 тренерскими кубиками, 0 карточек

	Защитник
	5
	4+
	4+
	4+
	4+
	10 мк
	х1
	

	Полузащитник
	5
	4+
	4+
	4+
	4+
	9 мк
	х4
	Нарушение на бегу

	Нападающий
	5
	4+
	4+
	4+
	5+
	10 мк
	х3
	

	Астерианцы – Стартуют с: 0 тренерскими кубиками, 0 карточек, 1 тренер защиты

	Защитник
	6
	5+
	3+
	4+
	4+
	10 мк
	х1
	Грязный приемчик

	Полузащитник
	6
	5+
	3+
	4+
	4+
	10 мк
	х3
	Хрупкий, Совершить нырок

	Нападающий
	6
	5+
	3+
	4+
	5+
	13 мк
	х4
	Хрупкий

	Крабы – Стартуют с: 0 тренерских кубиков, 0 карточек

	Липкий-Защитник
	4
	4+
	4+
	5+
	4+
	9 мк
	х2
	Глюк

	Тяяжелый-защитник
	5
	3+
	5+
	4+
	4+
	15 мк
	х2
	Нечувствительный, Устойчивый

	Нападающий
	6
	4+
	4+
	4+
	5+
	13 мк
	х4
	Пара надежных рук

	Ящеры – Стартуют с: 0 тренерскими кубиками, 0 картами

	Защитник
	5
	3+
	5+
	4+
	4+
	15 мк
	х4 
	Телепорт

	Полузащитник
	5
	3+
	5+
	4+
	4+
	10 мк
	х4 
	Телепорт

	Зии (обезьянки) – Стартуют с: 0 тренерскими кубиками (и никогда не могут купить), 1 картойВ начале каждого Раша обезьянок бросьте кубик: 4-6 : нет кубиков; 1-3 : получите # кубиков 

	Полузащитник
	5
	5+
	3+
	5+
	4+
	10 мк
	х10 
	Это не я, Бег по кругу



	ХАРАКТЕРИСТИКИ Звездных игроков стр.76-82,46-54(с.2),43-45(с.3)

	
	Д
	Сила
	Ск.
	Н
	Б
	Ст.
	Ограничения (за кого играет)
	Примечание

	Anne-Marie Helder (G)
Защитник
	5
	3+
	4+
	5+
	4+
	9 мк
	
	Седой, Прима Донна, Это причиняет боль?

	Buzzcut (G)
Защитник
	6
	2+
	4+
	5+
	4+
	11 мк
	
	Седой, Нечувствительный

	DBR7 (K)
Вратарь
	5
	3+
	5+
	4+
	3+
	10 мк
	
	Счастливчик, Устойчивый

	Enforcer (G)
Защитник
	7
	3+
	3+
	4+
	4+
	10 мк
	
	Прыжок, Обратный щелчок

	Gorim Ironstone (S)
Нападающий
	5
	3+
	4+
	4+
	5+
	8 мк
	Гномы
	Седой,  Устойчивый

	John Doe (G)
Защитник
	4
	3+
	4+
	5+
	4+
	8 мк
	Не орко - гоблины
	Глюк

	Lucky Logan (J)
Полузащитник
	6
	4+
	3+
	3+
	4+
	8 мк
	Люди
	Настоящий счастливчик

	Ludwig (J)
Полузащитник
	6
	4+
	3+
	4+
	4+
	10 мк
	Насекомые
	Нечувствительный, Понижение, Прыжок

	Mee-Kel (S) Judwan
Нападающий
	6
	5+
	3+
	3+
	5+
	12 мк
	Джудваны
	Пацифист, Длинные руки, Неверное направление, Обзор 360 градусов, Нечувствительный

	Mellisandra (J)
Полузащитник
	5
	4+
	3+
	4+
	4+
	10 мк
	
	Протяните, Понижение, Совершить нырок

	Nightshade (S)
Нападающий
	6
	4+
	3+
	4+
	5+
	8 мк
	Кроме Астерианцев
	Грязный приемчик

	Number 88   (J)
Полузащитник
	8
	4+
	2+
	4+
	4+
	8 мк
	
	Мнение как вода, Прыжок

	Praetorian (S)
Нападающий
	6
	4+
	4+
	3+
	5+
	11 мк
	
	Пара надежных рук, Нечувствительный

	Reek Rolat  (G)
Защитник
	5
	3+
	3+
	6+
	4+
	9 мк
	Крысы
	Нечувствительный

	Rico Van Dien (S)
Нападающий
	6
	4+
	4+
	3+
	5+
	12 мк
	
	Прыжок, Хвастайся

	Riller (J)
Полузащитник
	5
	4+
	3+
	4+
	4+
	10 мк
	
	Это не я, Грязный приемчик, Хвастайся

	Slippery Joe (S)
Нападающий
	5
	5+
	3+
	4+
	5+
	7 мк
	Орко - гоблины
	Пара надежных рук, Прыжок, Бросок

	Wildcard (J)
Полузащитник
	6
	4+
	3+
	4+
	4+
	9 мк
	Люди, Астерианцы
	Даже пробегая мимо, Понижение

	Wyn Greth’zki (S)
нападающий
	5
	5+
	4+
	3+
	5+
	11 мк
	Роботы
	Улетающая утка, Внимательность

	Yurik Yurikson (G)
Защитник
	4
	3+
	5+
	4+
	4+
	11 мк
	Не Орко - гоблины
	Устойчивый, Обзор 360 градусов, Нечувствительный, Быстрое Восстановление

	

	ХАРАКТЕРИСТИКИ ГИГАНТОВ стр.46-55 (с.3)

	
	Д
	Сила
	Ск.
	Н
	Б
	Ст.
	Ограничения (за кого играет)
	Примечание

	Alpha Simian  (J)
Полузащитник
	5
	4+
	3+
	4+
	4+
	20 мк
	
	Хвастайся, Протяните, Угроза, Понижение

	Barricade (G)
Защитник
	6
	4+
	3
	5
	4
	18 мк
	
	Угроза, Протяните, Неудержимый

	Big Mech (J)
Полузащитник
	5
	3+
	4+
	5+
	4
	19 мк
	
	Угроза, Хвастайся, Нечувствительный

	Dozer (G)
Защитник
	4
	3+
	5+
	4+
	4
	19 мк
	
	Угроза, Телепорт

	Nameless Spawn (G)
Защитник
	5
	4+
	3+
	5
	4
	21 мк
	
	Угроза, Глюк


ПРИМЕЧАНИЕ: мк – миллионов кредитов
	УМЕНИЯ ИГРОКОВ стр.62-65, 24-31(с.2), 27-31(с.3)

	Обзор 360 градусов (любой): отсутствует фронт, все 6 гексов вокруг фигурки являются зоной контроля.

	Пара надежных рук (нападающий/полузащитник): +1 к Ловле Неточного паса (отскок мяча или 0 успехов при Броске)

	Внимательность (любой): немедленно повернитесь лицом к сопернику, который двигается в соседнем гексе.

	Обратный щелчок (любой): Автоматически поднимается на ноги при выпадении дубля.

	Нечувствительный (любой): +1 успех при проверки Брони

	Неудержимый (любой): +1 кубик при любом действии «Отбросить в сторону»

	Грязный приемчик (любой): один раз за матч вызвать фол на игрока соперника

	Это причиняет боль? (полузащитник / защитник): с удовольствием пнуть соперника как при Ударе во время Движения в виде дополнительного бонуса. Расценивается все еще как Фол. 

	Улетающая утка (любой): +1 кубик при тесте на Уклонение.

	Даже пробегая мимо (полузащитник): Считается, как  «Нарушение на бегу», но совершается не более  1 за Раш.

	Хрупкий (любой): -1 успех (минимальное значение 0) при тесте на Броню.

	Глюк (любой) делает модификатор за вражескую зону контроля -2 вместо -1. Игрок, проваливший тест на Уклонение не сможет двигаться. Максимальный модификатор -3 вместо -2.

	Седой (любой): -1 за Удар против игрока с этим умением.

	Это не я (любой): Невозможно отвлечь Судью. Всего 1 Фол можно завершить против игрока за один игровой раунд. Фол не может быть сыгран в качестве свободного действия, карты или других действий.
Если снова происходит Фол на любом другом игроке с навыком «Это не я» в пределах 3-х гексов, то происходит тест Судьи с броском кубика с учетом модификатора к броску: +1 дополнительный ход к штрафу. Или же тест по 3-м кубикам с проверкой на 3+ для определения времени штрафа по количеству успешно  пройденных тестов.

	Прыжок (нападающий / полузащитник): на 2 геса при движении/спринте (считается как 2 ока движения и не может быть Уклонением), при этом 1-й гекс должен быть игроком. Смотрите Действия.

	Вратарь (защитник): заменяет роль Защитника на Вратаря. При этом игрок все еще остается Защитником, если определенно не говорится иначе. Бросок на Броню происходит по тесту на 3+. Может Поднимать или Ловить мяч с модификатором -1 к броску.
Выбивание мяча – расположите мяч на любом гексе в пределах поля, при этом мяч совершит двойной отскок, Раш будет закончен. 

	Длинные руки (Джудван-любой) Сдвиньте дистанцию Броска таким образом: 1-4 гекса: 3 кубика, 5-8 гексов: 2кубика, 9-12: 1 кубик. Не может заработать +1 бонусное очко при забивании Гола.

	Счастливчик (любой): Однажды за Раш игрок может перебросить 1 кубик.

	Мнение как вода (любой): Всегда отвечает на Удар своим Ответным Ударом и бросает такое же количество кубиков и с таким же правилом прохождения, как и атакующий игрок.

	Неверное направление (нападающий / полузащитник): может совершить действие Маневр.

	Пацифист (любой): Не может совершать: Удар, Ответный удар, Бросок мяча в игрока, Удар сосунка и Топтание.

	Прима Донна (защитник): Перед стартом матча бросьте кубик. На 2-6, нормальный Защитник. На 1,  становится Нападающим: броня 5+, без бонусов нападающего/полузащитника, реакция на действия, как у Нападающего, к тому же может совершать Ответный Удар, двигаться как Полузащитник. В остальном считается Защитником.

	Быстро меняющийся артист (Робот-любой): Начинает матч, как Полузащитник. Может совершать действие Трансформации. Может выбирать любое преимущество в таблице, но действует, только если находится в данный момент в этой роли.

	Быстрое Восстановление (любой): на 1-3 причинённый Урон уменьшается на 1.

	Настоящий счастливчик (любой): заменяет Счастливчика. Становится счастливчиком в каждом игровом туре/акте.

	Бросок (нападающий / полузащитник): Если цель Топчется, рассматривайте нормальное Уклонение как Двойной успех.

	Бег по кругу (любой): 2 игрока с таким навыком могут вместе бежать за 1 Действие.
Каждый считается, как действующий в этом Раше.

	Нарушение на бегу (полузащитник / защитник): может быть проведено 1 раз во время игры. См. Действия.

	Хвастайся (нападающий / полузащитник): -1 кубик во время забивания гола, успешный Гол считается, как Двойной успех.

	Понижение (полузащитник): Может совершать Рывок во время любого действия, для продвижения на 1 гекс.

	Устойчивый (полузащитник/защитник): не может быть Сбит с ног при Ударе. Все еще отбрасывается назад и проходит тест на Броню.

	Протяните (любой): +1 кубик при попытке Рывка.

	Совершить нырок (нападающий/полузащитник): Каждый игрок 1 раз за матч, каждая команда 1 раз за матч. Во время совершения любого движения может упасть в соседней клетке около соперника и вызвать на него Фол (нарушение правил соперником).

	Телепортация (Ящеры-любой): Может заменить бег на перемещение в любую клетку в пределах 4 гексов. При этом не совершает Уклонения, но считается как Бег для нанесения Удара. Если его Ударяют сзади, то автоматически Телепортируется, как при уклонении.

	Угроза (любой) зона контроля модифицирует тест на максимум сложности для его прохождения.


ДЕЙСТВИЯ И ФОЛЫ
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	Действие
	Позиция

	Тест

	Модификаторы

	Результат/
Примечание
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	Тест по кубику. Стр.26
	Н=Нападающий
	#к: Бросьте # кубиков
	+/- кубик за модификатор
	 (1) тест: нужен 1 успех при броске
	

	
	↺ = Реакция
	П=Полузащитник
	>= характеристики: успех
	+ добавьте тренерский кубик
	 (х) тест: нужно выбросить больше успехов, чем соперник
	

	
	
	З=Защитник
	6: бросьте дополнительный кубик
	Проигнорируйте действие игрока и зоны контроля
	(123) тест: нужен 1 успех для первого раза, 2 для следующего и так далее
	

	
	
	В=Вратарь
	
	
	Двойной успех – 2х необходимых успехов
	

	
	
	
	
	
	Соперник выбросил о – Вам необходимо 1+ успехов
	

	ХОЗЯЕВА
	
	
	
	
	
	ГОСТИ



	Перемещения игроков. Стр.34, 41, 42

	Бег
	Н, П, З
	Движение # гексов = Движение, можно при этом свободно поворачиваться. Необходимо проходится тест на Уклонение при выходе из зоны контроля.

	Спринт
	Н, П, З
	Движение # гексов = 2х Движения, строго вперед. Можно повернуть, при этом тратится 1 гекс от общего количество доступных очков передвижения. Может использоваться Рывок. Необходимо проходится тест на Уклонение при выходе из зоны контроля.

	↺ Рывок
↺ Уклонение
↺ Прыжок*
* необходим навык
	Н, П, З
	3к Скорость реакции (123)
	-1 за каждый гекс зоны контроля соперника (максимально -2) для выхода из смежного гекса.
+1 если Нападающий
	Рывок – передвижение на 1 дополнительный гекс, после теста.
Уклонение – после выхода из вражеской зоны контроля.
Прыжок – используются 2 гекса, 1 гекс с игроком, Уклонения не применяется. Стр. 63

0/1/2 – Тест провален, игрок падает на землю в гексе, куда совершалось передвижение. Если это был игрок с мячом – мяч отскакивает и Раш игрока на этом заканчивается.
1/2/3+ - тест пройден успешно.

	↺ Поднять мяч
	Н, П
	3к Умение (1)
	-1 за зону контроля (максимально -2);
-1 после Спринта;
-1 если Вратарь;
+1 если Нападающий
	0 – мяч отскакивает, Раш игрока на этом заканчивается.
1 – мяч поднят, конец действия.
2+ - также получаете свободный Бег/Бросок мяча

	

	Действия: Удар и Отбор стр. 35-37, стр. 15 (с.2).

	Удар
П – может передвинуться на 1 гекс;
З - может Бежать
	П, З
	3к Сила (х)
	-1 за зону контроля (максимально -2);
+1 за перемещение в соседний гекс;
+1 если Защитник.
	Цель может Увернуться (передняя/задняя область) или нанести Ответный удар (передняя часть).
НИЧЬЯ – игроки поворачиваются лицом друг к другу.
ПОБЕДА – может оттолкнуть соперника назад (и  потом занять его гекс). Игроки поворачиваются лицом друг к другу, если игрок  следует за соперником или остаться в своем гексе, если не делает этого.
Двойной успех – Также сваливает соперника с ног и тому необходимо совершить тест на Броню.

	Отбор
П- может пойти на 1 гекс
Н – может Бежать
	Н, П
	3к Скорость реакции (х)
	-1 за зону контроля соперника (макс -2);
+1 если Нападающий
	Цель может Увернуться (передняя/задняя область) или нанести Ответный удар (передняя часть).
НИЧЬЯ – игроки поворачиваются лицом друг к другу.
ПОБЕДА – мяч совершает отскок.
Двойной успех – игрок совершивший Отбор забирает себе мяч.

	Финт
* необходим навык
П- может пойти на 1 гекс
Н – может Бежать
	Н, П
	3к Скорость реакции (х)
	-1 за зону контроля соперника (макс -2);
+1 если стартует в смежном гексе;
+1 если Джудван
	Цель может Увернуться (передняя/задняя область) или нанести Ответный удар (передняя часть).
НИЧЬЯ – игроки поворачиваются лицом друг к другу.
ПОБЕДА – решает, куда развернуть обоих игроков.
Двойной успех – также двигает цель на 1 гекс.

	 ↺  Ответный Удар
	З, П
	Смотри Удар

	↺  Увернуться
	Н, П, З
	3к Скорость реакции (х)
	-1 за зону контроля соперника (макс -2);
-1 если в Нокдауне;
+1 если Нападающий
	ПОБЕДА – поверните игрока в любую сторону, а соперника лицом на вашего игрока
Двойной успех – также бесплатно двигает цель на 1 гекс (даже если лежит  в Нокдауне).

	↺ Проверка Брони
	Н, П, З
	3к Броня
	+1 если Защитник
	Количество Хитов= Количество Успешных бросков выигравшего игрока – количество Успешных бросков проигравшего игрока.
Уменьшите количество Хитов – за каждое 1 успешное прохождение теста на Броню.
Выбыл из игры – на 1 ход за каждый Хит. Если Хитов 4+, то игрок был убит.
Поддержка Фанатов – за выбывание из игры, если Хитов 3+.

	

	Действия, совершаемые во время хода соперника. Стр. 42-43

	Нарушение на бегу
	П
	Требует наличие данной способности или карточки. Игрок, совершающий данное действие, может не владеть мячом.
Во время хода соперника может прервать любое действие (маскимум 1 прерывание за ход) и совершить Удар.
Если Удар успешен, то действие заканчивается, а если нет, то цель может продолжить выполнение действия.

	Вызов Фола
	
	Если вызывается во время/после  фола соперника и перед выполнением следующего действия, то происходит  проверка Судьи после действия.

	↺ Проверка Судьи
	
	1к 1-3
	+1 если Судья в пределах 7 гексов
	Сума на кубиках < 4:  выбывает из игры на # ходов = суме.
Сума 4+ : выбывает из игры. 

	

	БРОСКИ. Стр.38-39

	Броски
П- может пойти на 1 гекс
Н – может Бежать
	В ворота
	Н, П
	Хк Умение (1)
3к: 1-3 гекса дистанции;
2к: 4-6 гекса дистанции;
1к: 7-9 гексов дистанции.
Требуется свободная (от стоящих на ногах игроков) кратчайшая траектория движения мяча до цели
	- 1 за зону контроля соперника (макс. -2);
- 1 если двигался;
- 1 если цель в зоне ворот (для броска по игроку);
+1 если нападающий
	Бросок в ворота – цель должна быть в передней зоне:
0 – мяч отскакивает из гекса с целью, КОНЕЦ РАША.
1 – гол забит, передвиньте маркер счета, КОНЕЦ РАША.
2+ - (или забит 3+ ГОЛ) также сопершите проверку ПОДДЕРЖКА ФАНОВ

	
	Пас
	
	
	
	Пас – цель должна біть в передней зоне и способна Ловить мяч
0  - Неточный Пас, попытка Поймать мяч.
1 – Точный Пас, попытка Поймать мяч

	
	В игрока соперника
	
	
	
	Бросок в игрока – цель должна быть в передней зоне и Уклониться, если Бросающей в передней зоне цели (против 0, если в задней зоне цели).
ПОБЕДА – оталкните назад, приэтом цель повернута лицом к освободивщемуся гексу, мяч отскакивает из освободившегося гекса, РАШ ЗАКАНЧИВАЕТСЯ.
Двойной успех – также Накдаун и проверка на Броню.

	↺ Поймать мяч
	
	Н, П
	Хк Умение (1)
Х=количество успехов
Х=0, если отскок мяча
	- 1 за зону контроля (макс. -2);
- 1 если Вратарь.
+ 1 если НАпадающий
	Мяч должен прилететь (после броска или отскока) в переднюю зону игрока:
0 – мяч отскакивает из гекса с целью – КОНЕЦ РАША;
1 – мяч пойман, конец действия.
2+ - также свободное Бег/Бросок

	↺ Уклониться
	
	Н, П, З
	3к Скорость реакции (х)
	- 1 за зону контроля
+1 если Нападающий
	НИЧЬЯ / ПОБЕДА – мяч отскакивает из гекса с целью – КОНЕЦ РАША.
Двойной успех – также свободное перемещение на 1 гекс и поворот в любую сторону

	

	ФОЛЫ. стр. 44-46

	Отвлечь судью
	Н, П, З
	3к 4+ тест(х)
	+1 если Защитник
	НИЧЬЯ / ПОБЕДА – Судья смотрит только на этого игрока до конца Раша. Делайте проверку Судьи с -1 кубиком (не видит).
Двойной успех – как НИЧЬЯ/ПОБЕДА только без проверки Судьи.

	↺ Оставаться спокойным
	Судья
	3к 4+ тест (х)
	- 1 за зону контроля (максимально -2) от отвлекающей команды
	ПОБЕДА – делать проверку Судьи против игрока
Двойной успех – игрок удаляется до конца игры

	Пожиратель мяча
	Н, П, З
	Если команда блокирует вам доступ к мячу, то можно вызвать ФОЛ после любого действия той команды.
Проверка судьи происходит на дистанции 7 гексов до любого игрока той команды. Случайным образов выбирается игрок, который выбывает до концы игры при удачном прохождении теста Проверка Судьи.

	Подхалим
	Н, П, З
	Если в команде > 6 игроков на поле, можно вызвать проверку на ФОЛ после любого действия той команды
Проверка судьи происходит на дистанции 7 гексов до любого игрока той команды. Случайным образов выбирается игрок, который выбывает до концы игры при удачном прохождении теста Проверка Судьи.

	Останавливать
	Н, П, З
	Если игрок в зоне контроля соперника или входит в нее, может вызвать ФОЛ после любого действия его команды.

	Топтать
	П, З
	Удар по лежащему сопернику, может не передвигаться. Цель может Уклониться.
Двойной успех – цель делает проверку на Броню. Любой другой результат – повернитесь лицом к цели.

	Удар сосунка
	П, З
	Начинает действие Удара с передней зоны к цели, но прободит удар сзади

	

	Другие действия. Стр. 40 , 48, стр.14 (с.2)

	Поднятся на ноги
	Н, П, З
	Зк Скорость реакции (1)
	- 1 за зону контроля (маскимум -2);
+1 если Нападающий
	1 – подняться на ноги и повернуться в любую сторону.
2+ - также получить свободное действие (не Спринт).

	Трансформация
* требует наличие способности
	Н, П, З
	3к 4+ тест (1)
	Может быть произведена прямо на поле.
Отскок мяча, если ➔ Защитник
Раш при этом не заканчивается
	0 – трасформация не удалась
1 – П ➔ З/В/Н или З/В/Н ➔ П
2+ - транформация в любую роль

	Купить карту
	Получите карту, максимальное количество полученых карт за Раш= # карт в командном ростере (списке). Общее количество карт на руках не лимитировано.

	↺ Проверка ФАНАТОВ
	Прпоизводится после забивания 3-х или 4-х очкового гола, ДУБЛЯ при забивании гола и травме игрока на 3+ ходов.
ПОЛУЧИТЕ КАРТУ – разместите ее около карты ПОДДЕРЖКИ ФАНАТОВ с количеством застрявших  фанатов (отмечено красным).
Если фанатов 3+ - переверните карту лицевой стороной вниз и получите тренерский кубик. Если выпало событие – совершие его.
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