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Desierto de la tatacoa glamping

Un sitio web que contendra informacién y recursos para el baloncesto Strat-O-Matic. Sitio de construccidén *** Lo increible del sitio de baloncesto Strat-O-Matic Stratometrics.com que ofrece guias de clasificacion y valores totales de tarjetas. El sitio de baloncesto clasico de la Basketball
Draft League. Ultima actualizacion: 12/02/2020 Copyright 2003-2021, Todos los derechos reservados. Comience su propio club y reserve el documental Strat-O-Matic Official Partners © 2020 Strat-O-Matic Media, LLC - Todos los derechos reservados. Politica de privacidad. Las reglas
maximas son reglas especiales que solo se encuentran en el juego de ordenador (en linea y Windows) que mejoran el realismo de la simulacion de béisbol Strat-O-Matic abordando ciertas limitaciones inherentes al juego de cartas y dados. Lo hacen cambiando las cartas normalmente
para mejorar cosas como la propagacion, las oportunidades de tomar bases adicionales y el mantenimiento de actuaciones extremas como Dennis Eckersley renunciar a sélo 4 paseos en 73.1 IP en 1990. Viene a costa de una pequefia cantidad de visibilidad del motor del juego, pero el
resultado, de nuevo, es una simulacion de béisbol mas realista. En la seccion Ayuda del juego de CD Edicion, los pasos siguientes se reimprimen en la seccion Ayuda del juego de Windows, editada por relevancia. Una de las cosas hermosas del juego de ordenador Strat-O-Matic es que
usted como jugador tiene la capacidad de ver el motor del juego. Esto se debe a que el juego de ordenador es el mismo juego que el juego de mesa. A diferencia de otros juegos de ordenador, se llega a ver no solo los resultados finales de un juego, sino también como se derivaron esos
resultados. Sin embargo, en Stra-O-Matic ho hemos retrasado el progreso de nuestros juegos de ordenador debido a su legado de juegos de mesa. Con el fin de permitir que el juego de béisbol por ordenador para avanzar mientras apoyamos el puerto estricto del juego de mesa hemos
desarrollado las reglas maximas como extensiones opcionales para el juego. Durante mucho tiempo un jugador de mesa Strat-O-Matic y el equilibrio consigue un juego mejorado a costa de una ligera pérdida de visibilidad del motor del juego. Entonces, ¢,como cambia exactamente el
motor del juego? Bueno, depende de la combinacion de reglas maximas que estan en juego, pero los cambios del motor del juego caen en una 0 mas de las siguientes categorias: ajustes de dados - niumeros aleatorios se utilizan con una serie de calculos complejos para determinar si
anular ciertos resultados del juego o no. Si se realiza este ajuste, otro rollo de dados se realiza internamente y el resultado final del juego se muestra en la pantalla. Los cubos de pantalla no anime hasta el resultado final del juego. Ajustes de division: se utilizan nimeros aleatorios, de
nuevo con una variedad de célculos, para determinar si se deben anular o no las llamadas de tarjeta dividida. El resultado dividido no se anima hasta que se toma una decision final de la obra. Ajustes de la tarjeta - algunas partes de Los resultados se estan reemplazando. Por ejemplo,
debe ejecutar la regla maxima para tomar decisiones raiz de sesion adicionales. Si obtienes un Unico resultado * el * (lo que significa que todos los corredores de base promueven una base) lo ignora y utiliza un sistema base mas complejo y realista. Las reglas de ordenador solamente -
algunas reglas aparecen sélo en la version del ordenador del juego - no existen equivalentes a un juego de mesa. Algunos ejemplos - aungue no es posible describir todos los ajustes en detalle, proporcionaremos algunos ejemplos sencillos para que pueda entenderlo mas claramente.
Supongamos que la regla de ventaja del campo de inicio esta activada. Esta regla, en general, crea una ventaja estadistica de unos 10 puntos (.010) en el promedio de bateo del equipo local. Esta es la diferencia tradicional en la Premier League entre los promedios de bateo en casay en
la carretera. En este caso, algunas puntuaciones del juego se habrian convertido en hits y viceversa. Estos cambios se producen en segundo plano cuando los nimeros aleatorios se enrollan y se comparan con las consternaciones estadisticas solo se inician en relativamente pocos
espectaculos. Como otro ejemplo, si ejecuta el Bunt maximo para una regla basehit, agregue una regla donde no pueda ver lo que crea el resultado. Estudiamos béisbol de la vida real para determinar con qué frecuencia buscamos bases exitosas (dado el nimero de variables) y
programamos esa informacion en el juego de computadora. Otra informacién - Tenga en cuenta que todos los partidos se hacen s6lo con nimeros aleatorios y se aplican por igual a todos los jugadores en todas las situaciones. Hay una gran cantidad de codigo informatico dedicado a
garantizar que se obtienen los efectos deseados, y equilibrar estadisticamente los cambios realizados. Aunque se requiere codigo completo para implementar estas reglas, solo se vera afectado alrededor del 5% de los movimientos incluso si todas las reglas maximas estan habilitadas. El
namero maximo de reglas utilizadas Editar la siguiente captura de pantalla indica qué reglas maximas se juegan de forma predeterminada en todas las ligas. Para acceder a este cuadro de diadlogo en un juego de Windows, haga clic en el boton Reglas maximas en la parte inferior del
cuadro de didlogo que se muestra arriba. (Esta imagen es de Windows Game v13.0) (Véase también Bienvenido a Strat-au-Matic. Estamos orgullosos de nuestra reputacion como simulacion de béisbol con una combinacion inigualable de facilidad de juego, realismo de béisbol y precision
estadistica. Como los juegos clasicos como el ajedrez, la persecucion trivial, Otelo, el béisbol en si, el béisbol y Strat-O-Matic son faciles de aprender, todavia pueden proporcionar una vida de desafio. Desde 1961, cuando el béisbol Strat-O-Matic hizo su debut, el juego ha beneficiado a
nifios y adultos. jMuchos han jugado a Strutt-O-Matic durante mas de 30 afos! El béisbol Strat-O-Matic es realmente tres juegos en uno: basico, progresivo y super avanzado. Te recomendamos que conozcas primero el juego basico, Afiade tantas opciones avanzadas o avanzadas como
quieras, dependiendo de la cantidad de estrategia y precision estadistica que disfrutes. Muchos adultos todavia prefieren la simplicidad del juego basico, mientras que otros quieren toda la estrategia posible. jLa eleccion es tuya! En las siguientes opciones, las reglas avanzadas y
avanzadas a menudo siguen las instrucciones basicas, por lo que es una buena idea aprender las reglas basicas incluso si planea jugar de forma mas avanzada. En otros casos, tenga en cuenta que las reglas (especialmente para el fielding y el juego base) para el juego avanzado y super
avanzado son significativamente diferentes. Mas que las otras versiones del juego Strat-O-Matic, Super Advanced Game intenta explicar la amplia gama de circunstancias que pueden ocurrir en un juego de Grandes Ligas. Asi que el resultado de un juego en Super Advanced Strat-O-Matic
puede variar dependiendo de si estas leyendo resultados similares a una carta de jugador o un grafico. En cualquier caso, el corazén y el alma del juego de mesa Strat-O-Matic son cartas de jugador individuales (una carta de doble cara para cada jugador, una para un juego basico y la
otra para un juego avanzado / super avanzado) y los dados (tres bloques de doble cara y uno de los 20 lados a morir). Tu facilidad de juego incluye algunos graficos faciles de usar. Mas ligero, mas del 80% de los resultados provienen directamente de la propia carta de los jugadores. A
medida que juegas el juego mas a menudo, notaras que los golpes en las cartas de los jugadores de un grupo en patrones familiares. Hace que sea mas facil evaluar la habilidad de un jugador y jugar el juego sin demoras. Pero también afiade emocion al ver el lanzamiento (tirar los
dados) que al bateador le gusta golpear! Tus primeros juegos probablemente serdn mucho mas lentos a medida que aprendas las reglas, cartas y graficos, pero es comun que los jugadores experimentados completen un juego de Strat-O-Matic basico en 20 minutos 0 menos, y completen
un juego avanzado o super avanzado de Strat-O-Matic en 30 minutos 0 menos. Debido a esto, muchos jugando Strat-O-Matic pueden jugar toda una temporada para un equipo o incluso una liga entera! Realismo de béisbol que tomara todas las decisiones que un gerente de grandes
Ligas debe tomar - la creacion de un orden de bateo; decidir cuando balancearse, bunt o robar; Decide cuando traer un lanzador o bateador de reemplazo, y mas. Tienes que decidir si un lanzador determinado es el mejor contra tu oponente del dia, y si tu alineacién inicial sera la mejor
con un bateador o un habil linete defensivo en una posicion clave. En Basic Strat-O-Matic, cada bateador es calificado por su habilidad para reproducir su promedio de bateo y fuerza, ir y golpear, la frecuencia con la que golpea las jugadas dobles, y su campo general. Tiene clasificaciones
separadas por sus bases robadas y su habilidad para tomar bases adicionales en los golpes de compafiero de equipo. Cada lanzador se clasifica en la frecuencia con la que permite golpes y comités, la frecuencia con la que golpea a un bateador, su habilidad de fi fielding y su habilidad
de bateo. Avanzada Super avanzado Strat-O-Matic, bateadores clasificados ademas de sus habilidades en pufietazos y golpes y carreras, su capacidad para golpear el embrague y cuantas veces son golpeados por los lanzamientos. Hay un sistema base robado mas preciso. Y hay un
sistema de campo mucho mas avanzado, con clasificaciones separadas para rango, errores, lanzar armas y pasar balas. Otras clasificaciones de lanzadores en Advanced Strat-O-Matic y Super Advanced incluyen clasificaciones de resistencia, balks, lanzamientos salvajes, capacidad para
prevenir bases robadas y la capacidad de convertir a los bateadores opuestos al suelo al revés para jugadas dobles. Hay clasificaciones separadas para el rango de campos y los errores. El bateo del lanzador también es mas detallado, incluyendo clasificaciones individuales para el
promedio de bateo, potencia y bateo. Una base personal para pasar y robar calificaciones para ciertos lanzadores esta en la hoja de lista. En Strat-O-Matic Super Advanced, el rendimiento puede verse influenciado por el parque de la Premier League donde se juega el juego, e incluso el
clima. Lo mas importante es que el lado progresivo de cada carta de jugador muestra cdmo le va a hacer cada jugador contra oponentes zurdos y Vinni. Cuando juegas de esta manera en un estrato-au-matic, puedes tomar las decisiones de pellizcar y relevar con toda la estrategia que los
gerentes de la Premier League deben considerar. De esta manera, cada carta de jugador es verdaderamente individual. En un solo movimiento, ya sea a corto plazo, un jugador caliente afortunado o mas débil puede ser mejor que un jugador desafortunado o superior que cae, al igual que
el béisbol de las Grandes Ligas. Ademas, algunos jugadores pueden ganar o perder efectividad contra un oponente en particular o en un estadio en particular. Depende de ti decidir a quién jugar y cuando. Lo mejor de todo es que obtienes todas estas cualidades tirando los dados solo una
o dos veces a la vez que un jugador batea. Es muy facil. Debido a que hacemos que sea tan divertido jugar un partido tras otro, puedes unirte a miles de jugadores que dicen que Stra-O-Matic les ensefid mas sobre el béisbol de las Grandes Ligas. Ahora, puedes aprender sobre cualquier
jugador de otros equipos como sabes sobre tu equipo local. jIncluso podrias aprender un poco mas de lo que creias saber de tus jugadores favoritos! Y con una amplia seleccion de equipos y temporadas antiguos, Strat-O-Matic también es una forma divertida de aprender sobre la historia
del béisbol. De hecho, nuestra extensa investigacion sobre temporadas historicas ha revelado estadisticas que nadie ha recopilado antes (como las diferencias zurdas a las temporadas de pre-80, y los dobles y tercios permitidos por los lanzadores). Precision estadistica estamos muy
orgullosos de que podemos ofrecerle un juego tan facil y tan divertido que también proporciona una precision realista con estadisticas de béisbol. Esto es cierto porque cada jugador tiene su propia carta y porque cada resultado se determina rodando (o dos) los dados. Los dados son
divertidos de rodar, pero también proporcionan la precision estadistica, porque algunas combinaciones de dados son mas probables que otras. Por ejemplo, cuando Enrolla dos cubos de 6 lados y agrégalos, es mucho mas probable que enrolles 6, 7 u 8 que 2, 3, 11 0 12. Por lo tanto, los
bateadores promedio altos tendran mas éxitos de ellos en 6, 7 y 8 que los bateadores promedio bajo. Lo mismo ocurre con dobles, triples, jonrones, bases por los aires, ponches y dobles jugadas. Introduccidn Todas las reglas de béisbol se aplican a Strat-O-Matic, asi que Ustalas en el
improbable caso de que encuentres algo que no esté cubierto por estas instrucciones. Un juego de Strat-O-Matic puede ser jugado solitario o por un grupo de personas. Los siguientes ejemplos suponen que estas jugando de la manera mas popular, una persona contra otra. Piezas de
juego: Su juego viene con conjuntos enteros de grandes ligas reales, cuatro dados (un dado blanco de 6 lados, dos bloques de colores de 6 lados y un dado de 20 lados), un campo de juego, cuatro marcadores para localizar los corredores base y varios outs, varias hojas de puntuacion, 8
cartas de bateo de lanzadores, una carta de estrategia bilateral y graficos de campo separados para el juego de valor basico, avanzado y avanzado. También debe encontrar dos cartas con efectos de estadio y efectos meteoroldgicos (para un juego super avanzado) y una hoja de carton
para cada temporada de cartas que recibié. Algunas clasificaciones importantes de los jugadores se incluyen en la hoja del calendario. Instalacién: Cada persona selecciona un equipo. Refiriéndose a la informacion en la parte superior de la carta de cada jugador, seleccione un lanzador
abridor y un jugador para cada una de las otras posiciones. Para jugar en una posicion, un jugador debe presentar esta posicion en su tarjeta (si esta utilizando el bateador designado, cada jugador puede ser un DH). Las estadisticas en la parte inferior de la carta basica de cada jugador te
diran quién jug6é mas y qué jugadores fueron los mas efectivos. Estas son las estadisticas que Strat-O-Matic utiliza para crear la carta de cada jugador, es posible que puedas usarlas para guiar tus selecciones de alineacion. Coloque la urna en una caja que contenga una imagen de una
jarra en el campo. Para su tarjeta de bateo, elige una de las 8 cartas de bateo del lanzador, teniendo cuidado de seleccionar la carta que coincida con el nUmero de golpes que hay en la esquina superior derecha del lanzador que elegiste para comenzar el juego. Los bateadores se
colocan en la alineacion inicial (incluyendo la carta de bateo del lanzador correspondiente) en orden de bateo, con el primer bateador sobre la pila. Mantenga las reservas separadas. El personal en el campo debe introducir su lanzador a la vista. El equipo de bateo debe poner al bateador
actual a la vista. El equipo de bateo tira los dados. jEstas listo para jugar al béisbol de strutt-o-matic! El juego generalmente basico, el balanceo de cada bateador incluye los tres dados de 6 lados. El troquel de 20 lados se utiliza para rollos secundarios (como oportunidades divididas,
campo Yy ejecucion base). Al rodar los tres cubos de doble cara, primero lea el blanco muerto y, a continuacion, agregue los dos cubos de colores juntos. Si la mortalidad blanca cuesta 1, 2 o 3, véase la columna correspondiente en la tarjeta del bateador. Si es 4, 5 0 6, echa un vistazo a la
Ambos cubos de colores sumaran de 2 a 12. Cruce la suma de los cubos de color con la fila correspondiente en la columna correcta. Ejemplo: Blanco 3, Color 2 y Color 6 se leerdn como 3-8 (columna 3, resultado 8). Blanco 4, Tulip 1 y Tulip 5 seran 4-6 (pagina 4 del presentador, resultado
6). Con la ayuda de los jugadores cuyas cartas se muestran aqui, digamos que Lily Gomez lanza a Al Simmons. Si el rollo de los dados es blanco 1 y los dados de color suman 4, el resultado se llama 1-4 y esta en la columna 1 de la tarjeta de bateo de Simmons: HOMERUN. Si los
Muertos Blancos fueran 4, sin embargo, el marcador se llamaria 4-4 y veriamos la carta de servicio de Gémez: ponches. Divisiones: Algunas lecturas de cartas de jugador requieren un segundo rollo. Estos afiaden precision dramatica y estadistica. Usando Al Simmons de nuevo, dice que
Rule era 1-5 en lugar de 1-4. En lugar de HOMERUN Auto, el resultado sera HOMERUN 1-10, por 11-20. Enrolla los 20 lados. Si el nimero cae en el rango de 1 a 10, este es el jonron; Si cae en el rango de 11 a 20, eso es doble. Muchas lecturas de tarjetas se explican por si mismos
(WALK, descalificacion, popout, foul). Pero otros se resuelven de manera diferente dependiendo de si estas jugando Bésico, avanzado o super-avanzado Strat-O-Matic. (2.0) Ejecutar progreso en hits (2.1) Los Baserunners avanzan para basar uno contra uno, 2 bases en doble, 3 bases en
un triple. Ignore los simbolos de asterisco (* 0 **) y los signos de conexion (++). (2.2) Para mayor realismo, utilice esta opcidn: una seguida de un asterisco (*) indica un avance automatico de una base para todos los corredores. Uno o dos asteriscos (**) indican progresion automatica de
dos bases para todos los corredores. Un solo seguido de ningun asterisco es un anticipo de una base y un doble seguido de ningun asterisco es la progresion de dos bases. Sin embargo, cuando no hay ningun asterisco presente, el gerente del equipo al bate puede elegir que sus
corredores base intenten promover una base adicional. Para probar el pago inicial adicional, echa un vistazo a la clasificacion de carrera del corredor base superior en la parte superior de su tarjeta (si el corredor base lider es el lanzador, puede tener una calificacion de carrera diferente en
la hoja de tablero que el estandar 1-10 que se encuentra en las tarjetas de bateo de ocho lanzadores). A continuacion, rodar los 20 lados. Si el cilindro cae dentro del alcance del corredor principal, cada corredor principal avanza una base adicional. Si el rollo es mayor que el ranking del
corredor lider, el corredor lider esta fuera, mientras que otros corredores promueven una base. (2.21) Nota: El bateador nunca promueve una base adicional. Inicialmente se quedd en su sencillo, o en el segundo en su doble. (2.22) Cuando haya dos veces, agregue 2 a la clasificacion de
subcampeon del corredor base lider antes del troquel. Ejemplo: Con dos veces, un jugador con una calificacion de carrera de 1-15 tendria su calificacion de carrera aumentada a 1-17. (3.0) La abreviatura Flyball () A, B, C entre paréntesis indica qué Golpe de bola: (If)-campo izquierdo, (cf)-
campo central, (rf)-campo derecho. (3.1) Al leer dicho resultado, consulte la seccion FLY BALLS del gréafico de estrategia basica y el tipo especifico (A, B o C) de FLYBALL en cuestién. Se muestran los resultados del bateador y de todos los Baserunners. Ignora el progreso de Heron si no
hay bases, o0 si la opcién es tercera fuera de la ronda. (4.0) bola de tierra () A, B, C La abreviatura entre paréntesis indica a qué jardinero se lesiona la pelota a: (p)-pitcher, (c)-catcher, (1b)-primer baseman, (2b)-segundo baseman, (3b)-tercer base, (ss)-shorts. Al leer dicho resultado,
consulte la seccion GROUNDBALLS del gréafico de estrategia basico. Se muestran los resultados del bateador y de todos los Baserunners. Ignora el progreso de Heron si no hay bases, o si la opcién es tercera fuera de la ronda. (5.0) Flyball() X, bola de tierra() X, el receptor de la tarjeta X
que cada jardinero registrara la mayoria de sus asistencias y faltas en los movimientos de rutina han sido descritos. Pero las probabilidades mas dificiles, las llamadas X-chance en las fichas de pitcheo, pondran a prueba la habilidad del campo. Cada vez que se produce una oportunidad
X, se requiere la clasificacion de campo del jugador defensivo cuya posicidn se especifica entre paréntesis para determinar el resultado. La clasificacion defensiva de cada jugador estd marcada en la parte superior de su carta. Las clasificaciones de campo van de 1 (jugador defensivo
estrella) a 5 (muy pobre). Un nimero mas bajo siempre apunta a un campo mas habilidoso. (5.1) Véase el grafico de campos basico (un grafico de dos caras). Encuentra la posicién de campo correcta para el juego en cuestion y la clasificacion de campo adecuada (linea horizontal con
columnas 1, 2, 3, 4y 5). Enrolle el troquel de 20 caras y busque el nimero correcto en la columna vertical titulada SPLIT NO. A continuacion, lea el paisaje para encontrar el resultado. Ejemplo: Con Lily Gomez lanzando para Al Simmons, 5-7 se enroll6. La llamada es GROUNDBALL(2b)X.
Digamos que la clasificacién de campo del segunda base de Nueva York es 2. El gerente de Chicago se referiria a la Segunda Base Seccion 2 de la Carta Basica de Fielding y luego desplegaria el dado de 20 caras. Supongamos que el nimero 16 ha rodado. Lectura de ancho largo, lo
gue resulta en un error de base de uno a 1. Un error base permite que el bateador alcance la primera y la primera base porgue la palabra error sefiala al administrador a la parte inferior del grafico de campo para obtener informacion sobre cdmo promover los corredores de base. En este
ejemplo, todos los corredores promoveran una base. (6.0) Otros resultados de la tarjeta (6.1) GROUNDBALL()++: Este resultado se produce solo en las tarjetas de los bateadores. Ignora el ++ y trata el resultado como cualquier otra lectura de bola de tierra. (6.2) Para mayor realismo: Si el
infield se encuentra o se mantiene corriendo, vea cada llamada de bola de tierra()++ como una lectura** (todos los demas corredores promueven dos bases). (6.3) LINEOUT() EN TANTOS OUTS COMO POSIBLE: Si no hay corredores en la base, o ya hay dos out, se trata normalmente
Pero con menos de dos fuera y corriendo, es una doble jugada o incluso una jugada triple. (6.4) ... Mas lesion: Las lesiones pueden ocurrir a cualquier bateador (incluyendo bateadores), si el resultado de su rollo de dados incluye la expresion, mas lesion. Si utiliza una regla de DH, se
produce una lesion a un lanzador en el campo cuando los cubos blancos de color 6 y total 12 (6-12) se enrollan y DH es un murciélago. Primero, completa la obra. A continuacién, rodar el dado 20-lado y mirar la tabla INJURIESINJURIES en la tabla de estrategia basica para determinar la
duracién de la lesién. (7.0) Estrategia ofensiva puede utilizar todas las estrategias que los gerentes de la Premier League utilizan (intencionalmente para ir bateadores, reemplazar lanzadores, pinch-hit, etc.). Debes anunciar tu estrategia a tu oponente antes de lanzar los dados para cada
uno de estos cambios. (7.1) Con el fin de utilizar el sacrificio, apretar el juego o golpear y correr, lo mejor es invitar a su oponente a anunciar sus decisiones de defensa primero (dentro del campo, sosteniendo el corredor, paseo intencional, etc.), a continuacion, anunciar su estrategia
ofensiva. (7.2) Sacrificio/Apriete: Estos bunts no se pueden usar cuando hay dos por ahi. El sacrificio no se puede usar cuando hay un corredor en la tercera base. Squeeze Play solo se puede utilizar cuando hay un corredor en la tercera base. Enrolle solo los cubos de color, agréguelos y
sefale el resultado adecuado en el grafico de estrategia basico. (7.3) Hit-and-run: Hit-and-run no se puede utilizar con un corredor en la tercera base. Cuando el resultado de un intento de atropello hace que el bateador se pierda el terreno de juego... El corredor base debe intentar robar.
Continte como lo haria con cualquier otro robo, haciendo todos los ajustes necesarios. Tira los dados de colores, agrégalos y pasa a una columna de hit-and-run en el grafico de estrategia basico. (8.0) Robar/mantener corredores base Todos los bateadores tienen clasificaciones de robo
individuales (AAA, AA, A, B, C, D o E) en la parte superior de sus tarjetas. (8.1) Despliegue las 20 partes a morir. Vea la seccién de robo de la tabla de estrategia basica, bajo la calificacion de robo de baserunner y la base que esta tratando de robar (tratar a un jugador con la misma
calificacion de robo AAA como un jugador AAA con una calificacion AA). (8.11) En situaciones de doble robo, utilice sélo la calificacion de robo del corredor principal. El corredor de trail avanza automaticamente a la base uno. (8.2) Para mayor realismo, utilice esta opcion: Antes de que
comience el juego, el equipo en el campo puede declarar que tiene uno o mas corredores en la base. Para cada corredor retenido, compruebe la calificacién defensiva del receptor y haga esas deducciones de la seccion de robo de la tabla de estrategia basica: El receptor-1/-4 catcher-2/3
catcher-3/-2 catches-4/1 catches-5/1 Estas deducciones se aplican solo a los robos AA, A, A, B, C, Dy E. No hay deduccion para el jugador con robo AAA. Ejemplo: Robar en la primera base seria una probabilidad de 1-15 de robar la segunda base si no esta detenido en la base. Si se
mantiene y el receptor defensivo es 2, entonces La posibilidad de seguro del ladrén se reducira a 1-12. (8.21) Tenga en cuenta que mientras mantiene a un corredor en la base reduce sus posibilidades de robo, aumenta la capacidad del bateador para atacar de forma segura. Cada vez
que un corredor se mantiene en la base, cada bola de tierra seguida de ++ se convierte en un SOLO** (todos los corredores promueven dos bases). (8.22) El gerente defensivo tiene derecho a cambiar las instrucciones con respecto a la celebracion de cualquiera de los corredores cada
vez que una nueva noche llega a la placa, o siempre que haya un cambio en el presentador o receptor. (8.23) Las carreras solo se pueden mantener en la base cuando el infield se reproduce. (9.0) Estrategia defensiva: Dentro del campo, Infield in (9.1) La posicién interior habitual es
Infield Back. Pero para mayor realismo, puedes usar la opcién de traer a Infield cuando hay un corredor en la tercera base y menos de dos veces fuera. Con Infield In, las posibilidades de que el corredor anote desde el tercer lugar en una pelota de tierra se reducen drasticamente, pero las
opciones de doble juego se reducen significativamente. La capacidad del bateador para atacar de forma segura aumenta dramaticamente. (9.11) Si el resultado es la bola de tierra A, B, C, consulte la tabla INFIELD IN en el grafico de estrategia basico. (9.12) Si el resultado es la bola de
tierra X, resuelva el movimiento de la manera normal y, a continuacion, examine la tabla INFIELD IN en el grafico de estrategia basico. (9.13) Si el resultado es una bola de tierra con ++ seguido, cambie la puntuacion a SINGLE** (todos los corredores avanzan dos bases). (9.14) NOTA: La
defensa no puede jugar Infield In y mantener a un corredor en la base al mismo tiempo. (10.0) Uso del jugador: Lesiones y descanso (10.1) Bateadores: Para obtener los resultados mas realistas, limita a los bateadores a sus murciélagos reales. Los bateadores solo deben usarse en las
posiciones de campo enumeradas en sus cartas. Un gerente no puede pellizcar-golpear para, pellizcar-correr o de otra manera eliminar voluntariamente al ultimo jugador de su equipo elegible para desempefiar un papel. Sin embargo, si las lesiones eliminan temporalmente a todos los
jugadores elegibles para un puesto en particular, llena el puesto con el jugador mas sensato que queda. En la mayoria de los casos, se recomienda calificar al jugador 5 defensivamente en esta posicion desconocida. (10.2) Lanzadores: Para obtener el resultado mas realista, limita a los
lanzadores a sus entradas reales. Los lanzadores abridores no deben utilizarse como reemplazos y las normas de mitigacion no deben utilizarse como jugadores iniciales a menos que el presentador tenga registros para ambos en su tarjeta. Si el nombre del presentador en la hoja de la
mesa de citas va acompafiado de un asterisco (*), puede comenzar un juego con solo tres juegos de descanso entre inicios. Los lanzadores que no sean asteriscos necesitan cuatro juegos de descanso entre las aperturas. Cada presentador puede enviar hasta que su gerente decida
eliminarlo. Avanzado/Super Avanzado Strat-O-Matic Hay muchas diferencias entre Strat-O-Matic basico y progresivo, pero no mas importante que el lado avanzado de las cartas de los jugadores, que dividen el rendimiento de cada jugador contra oponentes zurdos y Viny. (11.1) Para el
bateador, utilice solamente Lado izquierdo de la carta cuando se enfrenta al lanzador zurdo; Utilice sélo el lado derecho de la tarjeta cuando se dirija a un presentador diestro. Para el lanzador, utilice sélo el lado izquierdo de la tarjeta cuando esté frente a un bateador zurdo; Utilice sélo el
lado derecho de la tarjeta cuando esté frente a un bateador diestro. Compruebe la esquina superior izquierda de la tarjeta del bateador para determinar si golpea a la izquierda (L), derecha (r) o es un bateador de interruptor (S). Un bateador de reemplazo debe batear con su mano
izquierda contra lanzadores derecho y derecho contra lanzadores zurdos. El estilo de impacto del lanzador esta marcado como la marca final en su calificacion de bateo en la parte superior del lado avanzado de su tarjeta. Ejemplo: #1WR indica que este lanzador utiliza la tarjeta de bateo
no. 1 del lanzador, con fuerza W y bateador diestro. Compruebe la parte superior del lado avanzado de la tarjeta del presentador para determinar si lanza a la izquierda o a la derecha. (12.0) Las clasificaciones de potencia avanzada de Strat-O-Matic (N/W) limitan la capacidad de los
bateadores de baja potencia para batear jonrones y cartas de lanzadores. Encontraras las clasificaciones de poder de cada bateador bajo su nombre, y por encima de sus polos de impacto, en el lado avanzado de su carta. Las opciones son N para la potencia normal y W para la potencia
débil. Algunos bateadores pueden ser N contra el pitcheo zurdo o diestro, y W contra el otro. (12.1) En un juego avanzado, todas las llamadas de jonrdn en la tarjeta del lanzador aparecen en la letra N. El bateador debe tener n. Fuerza N para que esa rueda cause un jonron. Si la potencia
del bateador es W, cada oportunidad de jonron se convierte en un SOLO** (todos los demas corredores avanzan dos bases). Ejemplo: Asi que un bateador zurdo con una fuerza W golpea contra Lily Gomez y rueda 4-5. En lugar de un posible jonron, las opciones se convertirdn en
SINGLE** 1-6, fly(rf)B 7-20. (12.11) Si, como en este ejemplo, el resultado se divide y la siguiente encarnacién del dado de 20 partes esta dentro del alcance de los segundos resultados, reciba siempre esta llamada, incluso si es doble o triple. (13.0) Progreso del corredor en hits (13.1)
Uso basico general Avanzado 2.1 a 2.22 con los siguientes cambios: El brazo de lanzamiento de un jardinero afectara a todos los intentos de aceleracion de linea base en base adicional en individuales y no dobles seguidos de asterisco. Tales golpes en el lado avanzado de las cartas de
jugador muestran qué outfielder usar (cf, If, rf). Si no hay ningan simbolo fuera del campo, supongamos que la toma es hecha por el jardinero central. El brazo de cada jardinero esta marcado en la parte superior del lado avanzado de su carta. Lo encontraras entre paréntesis, después de
su primera posicion fuera del campo. Simplemente agregue o reste el nUmero entre paréntesis de la clasificacion de ejecucion del corredor base involucrado. La clasificacion maxima combinada de carrera y la longitud del brazo es 1-19, y el minimo es 1. (13.2) Cuando un corredor se
mantiene en el primer o segundo, resta 1 de su calificacion de carrera cuando esa calificacion es necesaria para determinar si €l o ella puede promover Basado en el golpe de otro jugador. Si el corredor base no se mantiene, agregue 1 a su calificacién de carrera. NOTA: Cuando se utiliza
la regla de desprendimiento, cuando las bases se cargan o se ejecutan en la primera y segunda base, el corredor de trail es el corredor en la primera. Esta regla se aplica a este corredor de trail. Si se mantiene al corredor principal, considere el corredor de trail que se esta celebrando. Si
el corredor principal no esta siendo retenido, tenga en cuenta que el corredor de trail no esta siendo retenido. (13.3) Regla avanzada de desprendimiento: Esta regla entra en vigor a la vez seguida de ningun asterisco cuando hay corredores por primera y segunda vez, o las bases
cargadas durante el golpe. (13.31) Si el gerente ofensivo decide dejar que el corredor de la segunda base intente anotar tomando base adicional, se le pregunta al gerente de defensa si quiere cortar el tiro a la placa. (13.32) Al cortar el tiro, deja al corredor desde la segunda base, pero
mantiene al corredor de primera base en la segunda base. (13.33) Si el entrenador defensivo decide lanzar a un corredor que intenta anotar, el corredor de la primera base toma automaticamente el tercer lugar. (13.4) Las reglas de uso avanzadas avanzadas de 13.1 a 13.2 con estas
adiciones: En los lanzamientos del campo derecho a la tercera base, aumenta la calificacion del corredor base en 2. Los lanzamientos desde el campo izquierdo a la tercera base redujeron la calificacion del base en 2. (13.5) En un juego super-avanzado, hay momentos en que un bateador
puede avanzar una base extra en un tiro de campo a otra base: Cuando un gerente decide promover a una persona del primer lugar a la tercera en una seguida de un asterisco, el gerente defensivo tiene la opcidn de lanzar un corredor en el tercer lugar (hacer todos los ajustes habituales
antes de rodar 20 lados para morir para determinar o seguro) o dar la tercera base a un corredor a un corredor , manteniendo asi al bateador en la primera base, si el director defensivo intenta lanzar al corredor a la tercera base, entonces el bateador siempre ocupa el segundo lugar en
ese tiro. (13.6) Regla de recorte mas avanzada: Si utiliza un grafico titulado Calculos avanzados de la regla de recorte en la pagina 15, no es necesario leer la siguiente explicacion detallada de esta regla. (13.61) Cuando un gerente decide intentar anotar a un corredor de primera base en
un doble seguido de ningun asterisco, o el corredor de segunda base en uno seguido de ningun asterisco, el gerente defensivo tiene la opcion de lanzar a casa o renunciar a la carrera, evitando asi que el corredor o corredores de trail avancen. (13.611) Nota: Esta regla se aplica incluso
cuando un corredor intenta moverse de 1 a 3 en un solo sin asterisco. En este caso el corredor de trail es el bateador. (13.62) Si la defensa lanza a casa, el director ofensivo debe decidir si permitir que el corredor de trail intente avanzar a otra base. (13.621) Consideroé las perspectivas de
un corredor lider como: calificacion de carrera -5, mas o menos brazo de jardinero, mas el ajuste a la posesion del corredor base (-1 si se mantiene, +1 si no se mantiene, véase la regla 22.3). La clasificacion de carrera de un corredor lider es de 1-15, y la mano del jardinero central es -2 y
ese corredor se mantiene en la base. La probabilidad segura es de 1-7 (15-5-2-1 x 7). El calculo no puede ser inferior a 1. No olvides afiadir 2 si hay dos veces hacia fuera (excepto si el corredor de trail es un bateador), y hacer cualquier ajuste para posicionar fuera del campo si el disparo



es a la tercera base (+2 si el disparo es desde el campo derecho, -2 si el disparo es del campo izquierdo). (13.622) Si el lineman ofensivo decide retener al corredor), la defensa devolvera automaticamente el disparo a casa. Enrolla los 20 lados para morir para determinar si el corredor
esta seguro o fuera. (13.623) Si el gerente ofensivo ha decidido enviar al corredor a casa y dejar que el corredor de trail intente avanzar, entonces el gerente defensivo debe elegir una de las dos opciones: A. Deje que el tiro pase por la casa. Enrolla los 20 lados para morir para determinar
si el corredor esta seguro o fuera. El corredor de trail esthd promoviendo otra base. B. Corta el tiro e intenta lanzar el corredor de carril principal. Despliegue el troquel de 20 lados para determinar si el corredor de plomo es seguro. El Gltimo corredor de trail, si existe, avanza
automaticamente. La carrera anota automaticamente, incluso si el corredor de trail esta fuera por tercera vez fuera de la entrada. (13.63) Catcher bloquea la placa (parte de la regla de corte avanzada): Siempre que hay un juego en la placa de habilidad defensiva del receptor puede ser
desafiado, y puede hacer la diferencia entre un corredor llamado seguro o fuera. La regla entra en vigor cuando se despliegan los 20 lados de la matriz para determinar si el corredor esta seguro o en casa. Si se selecciona el ultimo nimero en el rango seguro o el primer nimero en el
rango exterior, la habilidad del receptor se probara con un rollo adicional de los muertos de 20 caras. Por ejemplo, si el rango seguro (después de hacer todos los ajustes) es 1-14 y lanza 14 o 15 por 20 lados para morir, entonces debe desplegar el troquel de 20 caras de nuevo y hacer
referencia a la siguiente tabla para determinar si el corredor es seguro o fuera: el receptor de una calificacion segura hacia fuera1 1 1--1 2 3-20 2 1-6 7-20 3 1-10 11-20 4 1-14 15-20 5 1-18 19-20 (14.0) Fly() A, B, J. y Fly()B? Avanzado (14.1) en el lado avanzado de las cartas de los
jugadores, llamadas de flyball acortadas fly()A, fly()B, fly()C. Tratarlos de la misma manera que sus contrapartes en su juego basico. (14.2) ¢ Hay otra lectura: fly()B? En tal llamada, si la pelota atrapada no es la tercera salida, un corredor en la tercera base no anota automaticamente, como
lo haria en fly()B. El gerente ofensivo debe decidir si tratar de obtener la puntuacion del corredor, 0 mantenerlo en la tercera base. Para intentar anotar, afiade la clasificacion de carrera del corredor base, +/- Brazo de Oultfielder, +2. El resultado no puede ser superior a 1-19 o0 menor que 1.
Enrolla los 20 lados para determinar si el corredor esta fuera o seguro. Ejemplo: 1-14 carreras contra el brazo -1 fuera del campo. Seguro 1-15 (1-14, menos 1, mas (14.3) en fly(rf)B al campo derecho solamente, un corredor en la segunda base puede avanzar con este calculo: la
clasificacion de carrera de Baserunner +/- brazo del jardinero derecho, +2 para el disparo de tercera base desde el campo derecho. Enrolla los 20 lados. Sin embargo, la tnica oportunidad es la posibilidad dividida de 20. Si el rollo es mayor que la probabilidad méas segura, pero menos de
20, el corredor tiene segunda base. Ejemplo: corredor 1-14 y 1 brazo. Caja fuerte: 1-15; 16-19; 19. Exterior: 20. (14.31) Esta opcion base esta disponible si la mosca (rf)B se produce fuera de la tarjeta de un jugador o en el grafico de campo avanzado. (14.32) Nota: ¢No se aplica esta regla
a fly(rf)B? Llamadas de tarjetas o llamadas F2 desde el grafico de campo super-avanzado. El grafico de campo superavan avanzado contiene su propia regla para un posible progreso de segunda base a tercera base en los resultados F2 al campo derecho. Regla de desconexion super
avanzada: Fly()B? Si esta utilizando un grafico titulado Célculos avanzados de reglas de supercorrete en la pagina 15, no es necesario leer la siguiente explicacion detallada de las reglas. (14.4) Utilice las reglas avanzadas anteriores, con esta adicion: Si hay un corredor en la tercera base
y al menos un corredor mas en la base cuando un fly()B? La llamada ocurre, si la ofensiva decide enviar al corredor a casa, la defensa tiene la opcidn de cortar el tiro a la placa. (14.41) Al cortar el tiro, permite al corredor de tercera base anotar, pero mantiene el segundo corredor. (14.42)
Si la defensa lanza a casa, el director ofensivo debe decidir si permitir que el corredor de trail intente avanzar. (14.43) Pensé en las perspectivas de un corredor lider como: una calificacion de carrera -5, mas o menos el brazo del jugador exterior. Ejemplo: La clasificacion de carrera de un
corredor principal es de 1-15, y el brazo de campo central es -2. La probabilidad segura es de 1-8 (15-5-2 x 8). El célculo no puede ser inferior a 1. En cuanto a los intentos de avanzar en el bateo, los lanzamientos del jardin derecho a la tercera base, elevan la calificacion del corredor base
en 2. Los lanzamientos desde el campo izquierdo a la tercera base redujeron la calificacion del base en 2. (14.431) Si el lineman ofensivo decide retener al corredor, la defensa hara el disparo automaticamente a la casa. Enrolla los 20 lados para morir para determinar si el corredor esta
seguro o fuera. (14.432) Si el gerente ofensivo ha decidido enviar al corredor de origen y darle al corredor de trail un intento de avanzar, entonces el gerente defensivo debe elegir una de las dos opciones: A. Deje que el tiro pase por la casa. Enrolla los 20 lados para morir para determinar
si el corredor esta seguro o fuera. El corredor de trail estéa avanzando. B. Corta el tiro e intenta lanzar el corredor de carril principal. Despliegue el troquel de 20 lados para determinar si el corredor de plomo es seguro. El tltimo corredor de trail, si existe, avanza automaticamente. La carrera
anota automaticamente, incluso si el corredor de trail esta fuera por tercera vez fuera de la entrada. (14.5) Bandido del jugador externo Home Ron (regla super avanzada): Hay una division Homerun/Flyout (de las cartas o el diagrama del estadio) la habilidad defensiva del jugador fuera de
base puede ser desafiada, y puede marcar la diferencia entre un jonrén o un extraible. La regla entra en vigor cuando se ruedan las 20 partes para morir para determinar si es Home Rooney. Si se selecciona el Gltimo numero en el home run o el primer nimero en el rango extraible, la
capacidad del jardinero se probara con un cilindro de troquel adicional de 20 lados. Echa un vistazo a la siguiente tabla para determinar qué jardinero tiene la oportunidad de atrapar: Batsman ultimo nimero en el rango HR NUumero 1 en rango extraible Campo central izquierdo Campo
izquierdo, por ejemplo, Si el rango seguro es 1-14 y se rueda 14 o 15 en los 20 lados para morir, entonces usted debe rodar los 20 lados para morir de nuevo y consulte el siguiente grafico para determinar el resultado: DE HR Flyout Rankings 1 1-3 4-20 2 1-7 7 78-20 3 1-11 12-20 4 1-15
16-20 5 1-19 20 Nota: Si la altura de la pared (en el punto donde el campo intenta ejecutar el receptor) supera los 10 pies, entonces ignore esta regla por completo. La altura de la pared a la que nos referimos es la altura en el campo centro-izquierda para un bateador diestro o un campo
derecho-centro para un bateador zurdo. Para su comodidad, aqui hay una lista de estadios actuales donde la pared es mas grande que 10 pies: Boston (LCF), Chi-NL (LCF &amp; RCF), Detroit (RCF), Florida (LCF), Houston (LCF &amp; RCF), Montreal (LCF &amp; RCF), Oakland (LCF
&amp; RCF), Filadelfia (LCF y Minnesota RCF), San Francisco (LCF y RCF). (15.0) GB () A, B, C Advanced (15.1) en el lado avanzado de las tarjetas de jugador, las llamadas de bola de tierra se abrevian a gb()A, gb()B, gb()C. Tratarlos de la misma manera que sus contrapartes en su
juego basico. (15.2) Ademas, en el lado avanzado de los conjuntos de tarjetas Strat-O-Matic mas recientes, notaras lecturas subrayadas en tarjetas de servicio y lecturas DE GB()C subrayadas en tarjetas de bateo. Ignora lo que subraya y continla como de costumbre cuando uses a estos
jugadores contra oponentes actuales. Sin embargo, en los problemas anteriores del kit de tarjetas Strat-O-Matic, las llamadas gb()A solo se produjeron en las tarjetas de batter y las llamadas GB()C solo se produjeron en las tarjetas de jarra. Si juegas en equipos recientes contra equipos
anteriores, es posible que quieras hacer todas las llamadas subrayadas (es decir, las llamadas gb()A vuelven a GB()C y viceversa). Super-Avanzado (15.3) Siga las pautas avanzadas del juego anteriores, pero agregue las siguientes dos reglas: (15.31) Cuando hay menos de dos veces y
se ejecuta en la segunda base solamente, el corredor se mueve en el tercer lugar por GB()A o gb()B que se golpea en la primera base o segunda base. El bateador esta fuera. (15.32) Cuando hay menos de dos veces fuera y el freno de la segunda base y el freno se colocan hacia atras
(ya sea todo el infield esta de vuelta, o solo las esquinas estan posicionadas), se ejecuta en la tercera puntuacion en gbA o gbB Segunda base o a Tham. Si la pelota es golpeada al primera base, tercera base o lanzador cuando el campo regresa, el corredor del tercer lugar no anota.
Estas dos reglas solo se aplican a las llamadas mcphee del jugador. Para obtener los resultados de las llamadas G1, G2 y G3 desde el grafico de campos supervan advanced, consulte las tablas de este grafico. Los resultados de cada gb()A, gb()B y gb()C juegan en todos los modos de
juego basicos, cristalizados en el grafico de resultados de la bola de tierra que se encuentra en la pagina 15. (15.33) Cuando se cargan las bases y el infield esta en gb()A resultados en casa para el primer doble juego. Ademas, el grafico debe ser corregido en la pagina 15, y en esta
situacion la puntuacion del juego de 9 debe ser utilizado en lugar de la puntuacion del juego 7. El texto para el juego 9 puntuacion estéa bateando, corriendo alrededor de 3 out - doble juego! Otros corredores promueven una base. Aclaracion: Los resultados de cada gb()A, gb()B y gb()C
juegan en todos los modos basicos de esquivar, cristalemente en el grafico de resultados GROUNDBALL que se encuentra en la pagina 15. Cuando hay un corredor en el primer lugar, o un corredor en segundo lugar, o con corredores en 1y 2, si las esquinas estan eny gb()A, gb()B o
gb()C que golped primera o tercera base se refieren a la parte INFIELD BACK de esta tabla para las puntuaciones de los partidos. (16.0) FLY()X, GB()X y Advanced CATCH-X (16.1) X-chance llamadas, abreviadas como se muestra arriba, se obtienen de la tarjeta del presentador como en
el juego basico. Sin embargo, en el lado avanzado de la carta de cada jugador, hay multiples clasificaciones de campo y se utiliza otra tabla de campo: A. Rango de clasificacion (de 1, mejor, a 5, peor) que determina si un jardinero atrapa la pelota o si se convierte en un golpe. Nota:
Ocasionalmente, un jugador puede tener una clasificacion de rango diferente en el lado avanzado de su carta que el lado de la linea de fondo. b. Lanzar armas a los jugadores fuera del campo (de -6, mejor, a +5, peor) y a los captadores (de 4, mejor, a +5, peor). Estos se indican entre
paréntesis inmediatamente después de la clasificacion de rango. Ten en cuenta que la clasificacion del brazo del jugador externo es la misma, independientemente de la posicion de campo en la que juegue. c. Clasificaciones de errores (e) que determinan la frecuencia con la que los
errores de un jugador estan en cada ubicacion. Cuanto menor sea la calificacion e, menos errores cometera el campo. Tenga en cuenta que si la clasificacién electronica registrada es superior a la calificacion maxima que se muestra en el grafico de campos avanzados, utilice la
clasificacion e maxima. La clasificacion mas alta se aplica al juego super avanzado. D. T. Calificacion solo para captadores. Este rango de numeros (1-3, 1-9, etc.) es el rango para posibles errores de lanzamiento en bases robadas exitosas (consulte Instrucciones para el robo avanzado
de juegos). Una isla. Clasificacion de la ultima bola (pb) solo para los catchers. Este niamero indica el nUmero mas alto en el rango a partir de 0 para posibles bolas de pase (consulte Instrucciones avanzadas del juego para bolas de pase, lanzamientos salvajes y balks). (16.2) Véase el
grafico de campo avanzado (un gréafico de dos caras). Misma referencia Para el grafico de campo basico se aplica al grafico de campo avanzado con una excepcidén importante - ciertos rollos de matriz de 20 lados (aquellos que implican clasificaciones electronicas; por ejemplo, un matriz
de primera base de 20 lados rodando 7-15) requieren un segundo rollo de cubos con tres cubos de 6 lados. Cuando el grafico de campo avanzado requiera dados rodantes, ruede los tres dados de dos caras y vea la seccion de clasificacion electrénica del linebacker ubicado debajo de los
resultados del namero de division en el grafico de campo avanzado. La serie de nimeros situados a la izquierda de los resultados representa la suma de los cubos de color. Si la lectura produce un resultado doble (por ejemplo, E(2) 1-4, gbA 5-6), el nimero de troquel blanco determina el
resultado correcto. En este ejemplo, si el dado blanco es 1, 2, 3 0 4, hubo un error de 2 bases - E(2). Si la muerte blanca es de 5 o0 6, la GBI sucedié. (16.21) El grafico de campo avanzado incluye una variedad de abreviaturas e iconos, todos explicados en la parte inferior del gréafico de
campo central. Las clasificaciones defensivas mucho mas avanzadas (16.3) son como un juego avanzado, con la excepcion de las clasificaciones electronicas mas altas para un juego super avanzado. Usa las clasificaciones e que se encuentran en las cartas del jugador. NOTA: En
algunas versiones anteriores del juego, todas las clasificaciones electronicas superiores al juego avanzado maximo se registraron por separado en la hoja de calendario. (16.4) Examine los graficos de campo supervan avanzados (dos graficos de dos caras). Los 20 bandos estan muertos
y los tres dados bilaterales se revierten sobre cualquier referencia para resolver las posibilidades de X. También tenga en cuenta que en lugar de leer a los Muertos Blancos por separado, los tres cubos bilaterales se afiaden para lograr un resultado que oscila entre 3-18. (16.41) Tenga en
cuenta también que, ademas de los éxitos habituales, errores y salida, el grafico de campo super avanzado contiene una variedad de jugadas raras. Aqui encontraras jugadas como vueltas dentro del parque, la intervencién del receptor, el truco de la pelota oculta y muchas sorpresas mas
emocionantes! (16.42) Resolver las posibilidades de X de esta manera: A. Rodar los 20 lados para morir y referirse a la seccion de rango de la carta X y hacer referencia cruzada al numero enrollado con la clasificacion de rango de campo (1-5) para el jugador defensivo en cuestion.
Recibe la llamada correcta. b. Luego tira los tres dados de dos caras, afiadalos y ve la seccién de error del grafico X encontrando la linea con la clasificacion electrénica del jugador defensivo. Las llamadas posibles son RP (juego raro), E1 (un error de raiz), E2 (error de dos bases), E3
(error de 3 raices), o ninguna lectura en absoluto (lo que significa que no hay error). C. Tome los dos iconos derivados de los pasos anteriores y coincidir con ellos en el grafico de iconos apropiado para determinar el resultado de la jugada. Ejemplo: llamada GB(1b)X y marcador de
primera base clasificado 1b-4e15. El cilindro de los 20 lados es 5. Cross-referense el 5 con una clasificacion de rango de 4 en la seccién Rango para 1B/2B/SS/3B y encontrar Sl1. A continuacion, enrolle los tres cubos de doble cara (6, 5y 1) y agréguelos como 12. En la seccion Error
para la primera base, busque el E RAT de 15y lea a través. El nUmero 12 de cubos aparece debajo del grupo marcado E1. Ahora ve al grafico de simbolos, encuentra la seccion SI1 y mira la puntuacion del juego E1. Resultado final: Gnico y error. (16.5) Si un juego de PO raro se produce
con menos de dos outs y corredores en primera y segunda base, o con las bases cargadas, considere este juego de regla de campo de vuelo - el bateador esta fuera y los corredores se mantienen. De lo contrario, consigue esta obra como una sola. (16.6) Instruccion especial para el
gréfico X del receptor: Si la llamada es P/P o P/F y no se produce ningun error, es posible pasar una pelota si también hay corredores en la base. Consulte la seccion sobre Balks individuales, lotes salvajes y bolas que han pasado este manual. (16.7) Aclaracion separada: En F2 de la tabla
de campo super-avanzado con corredores en la segunda base y tercera base, no snout 5 de la calificacion de carrera del hombre en el otro, ya que esto no es un juego de corte. Sin embargo, realice el ajuste adecuado para los lanzamientos de tercera base. Ademas, en esta llamada,
cuando hay un corredor en el segundo pero no hay corredor en el tercero, un corredor en el segundo puede tratar de avanzar. (17.0) Otros resultados de la tarjeta (17.1) GB ()+ Advanced (17.11) Advanced Batter Card Call abreviado de GROUNDBALL ()++ a gb()+. Usa la regla de juego
basica 6.1. Avanzado (17.12) Convertir gb()+ a SINGLE** sélo cuando el infield esta todo el camino. Cuando el equipo en el campo juega solo en las esquinas, no ganes SINGLE** en gb()+. En su lugar, tratalo como una bola de tierra sin el +. Mas vulnerabilidad cuando el equipo
defensivo juega esquinas para ocurrir en la carta de campo super-avanzada. Para obtener mas informacion, consulte Seccion 20.7, Instrucciones Super Avanzadas bajo Estrategia Defensiva/CORNERS IN. (17.13) También, no conceda un solo ** en gb()+ mientras los corredores se
mantienen en la base. Para obtener mas informacion, consulte Seccion 23.8, Disposiciones Super Avanzadas bajo Theft/HOLD BASERUNNERS. (17.2) Lomax avanzado (17.21) esta lectura, acortada de la linea hacia fuera en tantas salidas como sea posible, se trata como un juego
basico (seccidn 6.3) super avanzado (17.22) Cuando este resultado se produce en una situacion donde puede ocurrir un triple juego, el resultado no es un triple juego automatico. En su lugar, enrolla los 20 lados para morir. Si el cilindro es 1-7, es un juego de 10/triple linea. Si el cilindro es
8-20, es una linea de doble accion, con un corredor lider doblado. Ademas de lesiones avanzadas (17.31) las lesiones ocurren como en el juego subyacente (ver seccion 10) y se resuelven consultando la tabla de lesiones en la tabla de estrategia basica para determinar la duracion de la
lesion. Super Advanced (17.32) tiene un grafico de lesiones super avanzado ligeramente diferente bajo las diversas cartas super-avanzadas (que se encuentran en el lado opuesto de la tabla de campo super avanzada). (17.33) Para obtener informacion sobre la terapia de reemplazo,
véase Seccion 25, Lesiones/Jugadores fuera de posicion. (18.0) Sacrificio/Apriete Estos rollos no se pueden utilizar cuando hay dos fuera. El sacrificio no se puede usar cuando hay un corredor en la tercera base. Squeeze Play solo se puede utilizar cuando hay un corredor en la tercera
base. Avanzado (18.2) cada bateador tiene una calificacion personal de bunting (A, B, C o D) que se muestra en la parte superior de su tarjeta. Consulte esta clasificacion en el grafico Estrategia Avanzada y luego ruede los dados de colores para obtener el resultado. Cada presentador
también tiene su propia calificacion Bunting. Usa esta clasificacion, no la clasificacién doblada en la parte inferior de la carta de bateo de los lanzadores. (18.3) Si la defensa juega Infield In, entonces la calificacion de bunter se reduce al grado uno (por ejemplo: bunter A se convierte en B).
(18.31) Cuando se cargan las bases y se colocan las esquinas o el infield, la clasificacion de doblado se degrada en dos niveles en lugar de un nivel. Esto se debe a que hay un juego de poder en la base, y en bunt el corredor en el tercero debe tratar de avanzar si la pelota es bunted en el
suelo. Ejemplo: Las bases se cargan y las esquinas estan con un bateador que es un monitor A. En este caso se refiere a la columna C bunting en el grafico de apagon de compresion. Nota: La peor clasificacion de doblado ajustada posible sigue siendo una clasificaciéon E. (18.4) en un
juego avanzado super-avanzado, el sacrificio también se puede utilizar con corredores en primera y tercera base para mover al corredor de principio a segundo. Sdlo tiene que utilizar el sacrificio como lo hace en otras situaciones y realizar un seguimiento de los resultados. Sin embargo,
en todos los casos, el corredor en la tercera base se queda alli, incluso si el bateador vence al Bennett a un golpe. Si un bateador salta para un doble juego, el corredor en primer lugar se duplica y el corredor en la tercera base se mantiene. Super Advanced (18.5) Usa las clasificaciones
individuales de snout y el grafico Sacrifice Bunt and Squeeze Chart en los diferentes graficos mas avanzados (que estan en el lado opuesto del grafico de campo supervano). Hay una variedad de lecturas diferentes en estas cartas, algunas que implican la velocidad de un bunter o la
defensa del jardinero. Los procedimientos requeridos y los resultados se explican en estos gréficos. (18.6) Si la defensa juega Infield In, o Corners In, la calificacién de bunter se reduce a un grado (por ejemplo, bunter A se convierte en B). (18.7) Al igual que en un juego avanzado, un
corredor puede mantenerse en la base cuando el infield se reproduce. Sin embargo, en un juego super avanzado, cualquier corredor o combinacion de corredores también se puede mantener en la base cuando el campo se posiciona como Corners In. (18.8) Si se produce una lectura de
1AND2 después de un intento de, la ofensiva no puede cambiar de estrategia para probar un atropello. (19.0) Hit-and-run (19.1) Un atropello no se puede utilizar con un corredor en la tercera base. Avanzado (19.2) cada bateador tiene una calificacién de hit y carrera (B, C o D) que se
muestra en la parte superior de su tarjeta. Consulte esta clasificacion en el grafico Estrategia Avanzada y luego ruede los dados de colores para obtener el resultado. (19.3) Si la defensa juega En o si un corredor se mantiene en la base, una calificacién de hit-and-run de un bateador
mejoro el primer grado (por ejemplo: una calificacién B de hit-and-run de un bateador se convierte en una A). En un juego avanzado, un corredor s6lo se puede mantener cuando el campo esta jugando. (19.4) Al igual que en el juego basico, cuando el resultado de un intento de atropello
hace que el bateador se pierda el campo... El corredor base debe intentar robar. Continlle como lo haria con cualquier otro robo, haciendo todos los ajustes necesarios. Super Advanced (19.5) Usa las clasificaciones individuales de hit-and-run y las tablas mas avanzadas de hit-and-run en
los diferentes graficos mas avanzados (que estan en el lado opuesto del grafico de campo super-avanzado). Hay una variedad de lecturas diferentes en estas cartas, algunas involucrando la tarjeta del presentador. Los procedimientos requeridos y los resultados se explican en estos
gréficos. 19.6 Al igual que en un juego avanzado, un corredor se puede mantener en la base cuando el campo se esta reproduciendo. Sin embargo, en un juego super avanzado, cualquier corredor o combinacion de corredores también se puede mantener en la base cuando el campo se
coloca como las esquinas en. 19.7 hit-and-run no se permite después de un intento de llamada de cap6 de 1AND2. 19.8 Cuando se utiliza un sistema de robo complementario y el resultado de un atropello es el bateador que falta el lanzamiento... Rodar para determinar si el corredor de
base lider gand su buena ventaja so6lo si el corredor de base no habia intentado hacerlo antes de que se empleara un atropello. No va a tener un segundo intento por una buena pista. Incluso si el corredor lider no tiene una buena ventaja, tiene que tratar de robar. Si resultan ser hombres
en primera y segunda base tratando de robar dos veces, el tiro del receptor es al lider. La estrategia defensiva (20,0) dentro del campo, Infield In, las esquinas en la posicion interior habitual es Infield Back. Pero hay momentos en los que es importante reducir la habilidad de agitacion de
un bateador y reducir la posibilidad de que un anotador de carrera anote desde el tercer lugar en una bola de tierra. El equipo en el campo querra traer al Infield Infield In 0, en un juego super-avanzado, traer a los infielders de esquina (tercera base y primera base) mientras deja a los
infielders del medio (segunda base y shocker) de vuelta. Con Corners In, el equipo en el campo corta la capacidad del equipo de bateo para anotar el corredor desde la tercera base en una bola de tierra, pero también reduce ligeramente su capacidad para revertir un doble juego. Mientras
tanto, la capacidad del bateador para atacar con seguridad ha aumentado. Con Infield In, los efectos son mucho mayores: las posibilidades de que el corredor anote desde el tercer lugar en una bola de tierra se reducen drasticamente, pero las opciones de doble juego se reducen
significativamente. La capacidad del bateador para atacar de forma segura aumenta dramaticamente. Con Infield In o Corners In, la habilidad de agitacién del bateador se reduce mediante un juego avanzado super avanzado. Avanzado (20.1) Usar las reglas 9.11 a 9.14 de Basico, Estas
adiciones: (20.11) Con Infield In, reducen la calificacion de aleteo del bateador por grado uno. Ejemplo: Bunter A se convierte en bunter B. (20.12) En prevision de sacrificio, el equipo defensivo puede traer el infield en cualquier momento. Super Advanced (20.2) En un juego super
avanzado, el gerente del equipo en el campo tiene la seleccion de Infield Back, Infield In'y Corners In. (20.3) ese juego super avanzado proporciona esquinas para proteger a Bunt la victima, Infield In s6lo puede ser seleccionado con un hombre en tercer lugar. (20.4) El grafico de
resultados de la bola de tierra (ver pagina 15) sustituye al grafico de estrategia basico para las lecturas GB()A, gb()B y gb(c) del bateador o lanzador con el Infield Back o Infield In. No se aplica a gb()X. (20.5) oportunidades con un corredor en tercera base, siempre considere el lanzador
para jugar en gb(p)A, gb(p)B o gb(p)C de la tarjeta del bateador o lanzador. (20.51) en gb(p)X o CATCH-X, el lanzador y el receptor se consideran para jugar normal (atrds) cuando el resto del infield juega normal y se consideran para jugar cuando todo el infield estd en. Cuando el gerente
de defensa juega en las esquinas, el lanzador y el receptor se consideran para jugar cuando so6lo hay un corredor en la tercera base, o cuando hay corredores en la segunda y tercera base solamente. De lo contrario, se considera que el lanzador y el receptor se reproducen. (20.6) Con
Infield In, convierte la bola de tierra de la carta del bateador seguida de + leer SINGLE** (todos los demas corredores avanzan a dos bases). (20.61) Con Infield In, convierta cada resultado de X-Chart siper avanzado seguido de a para leer SI2 (solo, con todos los demas corredores
avanzando dos bases). (20.7) El gerente del equipo de defensa puede colocar su infield como esquinas hasta que estén dos veces fuera, cada vez que una carrera esta en cada base. Esquinas en guardia y algunas opciones de doble juego mientras que limita la ventaja del bateador para
golpear con seguridad mas a menudo a través de un campo dibujado en. Con Corners In, usa estas reglas: (20.71) No ganes SOLO** por la bola de tierra de una carta de hitter seguida de +. Trata el juego como si el + no apareciera. (20.72) En una bola de tierra golpe6 al primera base,
tercera base, siga las reglas para Infield In (incluyendo el cambio de los resultados del X-chart seguido de #read SI2). (20.73) En una bola de tierra al segunda base o segunda base, siga las reglas para Infield Back. (20.74) También se aplican las Reglas 20.5 y 20.51. (20.75) Cualquier
corredor o combinacion de corredores también se puede mantener en la base cuando el infield se coloca como esquinas In. (20.8) para los resultados de gb()X, consulte el grafico de campo altamente avanzado. Debajo de cada tabla para los resultados de G1, G2 y G3, hay directrices
para cada modo base, con Infield Normal (atras) e Infield In. También hay un grafico de resultados de bola de tierra super-avanzado impreso en el gréfico de fielding que describe el resultado de cualquier evento que pueda en el grafico de campo. (21.0) Traer el outfield (21.1) es una
opcidn para un juego super avanzado. Esta estrategia solo se utiliza cuando la carrera ganadora potencial esta en la tercera base con menos de dos veces fuera y el juego puede terminar en una mosca de sacrificio. Si el Administrador de proteccidn coloca el IN del campo exterior, realice
los siguientes ajustes: (21.2) en una llamada fly()B? Restar 7 de la velocidad base en lugar de agregar 2. (21.3) Considere todas las llamadas de fly()A y fly()B como sencillo con el corredor en la tercera puntuacién. (22.0) Robo/posesion de corredores de base avanzados (22.1) utilizan
aaa, AA, AA, A, B, C, Dy E robando puntuaciones mostradas entre paréntesis en el lado avanzado de la tarjeta de cada bateador. Algunos lanzadores tienen diferentes puntuaciones de robo que la puntuacion electronica genérica en las cartas de los ocho lanzadores. Estos presentadores
apareceran por separado en las listas. (22.2) Utilice las reglas basicas de juego 8.1 a 8.23 con estos cambios: (22.21) El brazo de lanzamiento del receptor (clasificacion de 4 a +5 entre paréntesis después de su calificacion de campo en el lado avanzado de su tarjeta) se estirara o se
agregara a la oportunidad segura del ladrén. (22.22) Clasificaciones T: Si un corredor roba la segunda o tercera base en una rueda de 1, 2 o 3, carrete en el Die 20-side. Consulte la tarjeta receptora para obtener su niumero T. Si la segunda encarnacion esta en el rango T, el receptor
cometio un error de lanzamiento, permitiendo que todos los corredores base avancen en otra base. Si la segunda encarnacion estaba fuera del rango T del receptor, no se produce ningun error. (22.23) Holding runners at base: Las reglas para mantener a un corredor son las mismas que
la opcion subyacente, excepto por otra forma de calcular la deduccion por las posibilidades seguras de robo del corredor. En un juego avanzado, primero sume o reste el brazo lanzador del receptor (independientemente de si el corredor esta retenido). Y luego, si el corredor se lleva a
cabo, hacerlo una deduccion adicional, dependiendo de su puntuacion de robo: AAA: -1 AA: -2 A: -2 B: -3 C: -3 D: -4 E: -4 Ejemplo: Un hombre en primera base con robos de grado B intenta robar la segunda base, mientras que se mantiene, contra un receptor con un brazo lanzador de -
1, tendra una oportunidad segura de 1-9 (13 - 1 (22.3) En un juego avanzado y super avanzado, cuando un corredor se celebra en el primer o segundo, resta 1 de su calificacion de carrera cuando esa calificacion es necesaria para determinar si puede avanzar una base adicional en el
golpe de otro jugador. Si el corredor base no se mantiene, agregue 1 a su calificacién de carrera. NOTA: Consulte el comentario en el grafico de cortes especialmente avanzados de la pagina 15 para obtener méas informacion sobre esta regla. Uso super-avanzado del avanzado sistema de
robo complementario a continuacién. (23.0) Un sistema complementario de robo se avanzé en ultima instancia en estrategia y realismo, recomendamos un sistema de robo complementario. En este sistema, cada corredor base esta clasificado por la frecuencia con la que se ejecuta (la
capacidad de obtener una buena ventaja) y su propia Tasa. Trabajara contra el brazo del receptor y la capacidad del lanzador para mantener a los corredores cerca de la base. (23.1) Ignora la calificacién de robo del base. En su lugar, utilice la clasificacion numérica en el lado avanzado de
la tarjeta del bateador, después de la clasificacion de la sefial. Aqui hay un ejemplo: *8-10/11,12 (19-14) Los numeros que preceden al corte son el rango (cuando se tiran los dos dados de color) que indica cuando el corredor establecera su buena ventaja. Los hiumeros inmediatamente
después de una barra diagonal son el rango que indica cuando el corredor automéaticamente superara. Los mejores ladrones de base no tienen salidas autométicas; Vera un guién (-) en lugar de un rango de numeros. (23.11) Los jugadores que roban a menudo tienen un asterisco (*)
contra su buen rango de ventaja. Un asterisco indica que si el gerente de defensa no elige retener al corredor, el corredor obtiene automaticamente su buena ventaja. Si un corredor no tiene un asterisco, o si tiene un asterisco pero se mantiene en la base, debe tirar ambos dados de
colores para determinar si esta obteniendo su buena ventaja. (23.12) La mayoria de los lanzadores y ciertos novets no tienen una calificacibn numérica para el robo. Si estos jugadores intentan robar, comienzan con una oportunidad de éxito 0. Después de todos los ajustes (para esperar,
etc.), su éxito minimo es 1. Algunos lanzadores tienen calificaciones de robo suplementarias. Estos presentadores apareceran por separado en las listas. (23.13) Ambos nameros entre paréntesis indican el robo de las calificaciones de éxito del corredor (al volante de 20 troqueles
laterales), el primero cuando tiene una buena pista, el segundo cuando no lo esta. (23.2) Si el corredor esta tratando de obtener su buena ventaja y tiene éxito, debe tratar de robar inmediatamente. Asi que primero quieres calcular sus posibilidades de éxito. Aqui hay una secuencia tipica
para determinar si robar y como hacer esto: (23.3) Robar segunda base A. Combinar el brazo del receptor (que oscilara entre -4 a +5) y la calificacion de retencion del lanzador (que oscilara entre -6 y +9). Esta cantidad no puede exceder el rango de -5 a +5. Ejemplo: El brazo del receptor
es -1, el agarre del lanzador es -5. En lugar de un -6 combinado, la coincidencia es -5. Ajuste las clasificaciones de éxito del corredor en consecuencia. Ejemplo: En lugar de (19-14) arriba, este corredor ahora esta 14-9 después de emparejar -5 receptor / lanzador. B. El Gerente de
Defensa decide si mantiene al corredor en la base. Si es asi, hay otro partido: -2 de la primera calificacion de éxito a robar y 40 de la segunda calificacion de éxito de robo. Ejemplo: En lugar de 14-9, este corredor ahora es 12-5. Tenga en cuenta que el efecto de mantener un corredor se
aplica después del ajuste del receptor/pitcher es el calculo, de modo que el efecto global puede superar -5. C. El gerente de ataque decide si intentar robar. Si es asi, entonces primero compruebe si el corredor esta ganando su buena ventaja. 1. Si el corredor tiene un asterisco (*) la
calificacion de hercios no se mantiene en la base, entonces Automaticamente tiene una buena pista. 2. Si el corredor no tiene un asterisco (*) o tiene un asterisco y se mantiene en la base, entonces enrolle los dos cubos de colores y compruebe los rangos de licencias del corredor. Si el
rollo cae dentro del alcance del primer conjunto de niumeros, el corredor obtiene su buena ventaja. Si el rollo cae dentro del rango del segundo conjunto de nimeros, el corredor se esta robando automaticamente. Si el rollo no cae dentro del alcance, el corredor no pudo obtener su buena
ventaja. D. Si el corredor rueda en su buena ventaja y lo consigue, debe robar inmediatamente. Si el corredor no puede obtener una buena ventaja, tiene la opcidn de robar en cualquier momento, o aferrarse a su base. El corredor base sélo puede hacer una prueba para una buena
ventaja mientras agarra la misma base, a menos que: 1. Si un corredor se mantiene en los intentos de base y no consigue una buena ventaja, puede probar el buen liderato una vez mas si el gerente de defensa mas tarde decide dejar de sostener al corredor en la base. 2. Si el gerente de
defensa cambia a un lanzador con una peor calificacion de agarre o atrapa con un brazo peor, un corredor que ha intentado antes y no ha conseguido una buena ventaja puede probar la buena ventaja una vez mas. Una isla. Si intenta robar, utilice la primera calificacion de éxito ajustada
del corredor si tiene una buena ventaja, y su calificaciébn de segundo éxito ajustada si no consigue su buena ventaja. Si el corredor no se mantiene en la base, su calificacion de éxito ajustado puede exceder 20, en cuyo caso estad automaticamente a salvo. Si estd detenido, entonces su
tasa de éxito no deberia superar los 19. Su tasa de éxito no puede ser inferior a una. Enrolla los 20 lados para morir para determinar si el corredor esta seguro o fuera. (23.31) Para el robo exitoso con un rollo de cubos de 1, 2 o 3, hay un posible error de lanzamiento por parte del receptor.
Enrolla los 20 lados de nuevo. Consulte la tarjeta receptora para obtener su niumero T. Si la segunda encarnacion esta en el rango T, el receptor cometié un error de lanzamiento, permitiendo que todos los corredores base avancen en otra base. Si la segunda encarnacién estaba fuera del
rango T del receptor, no se produce ningun error. Si el gerente defensivo decide que el riesgo de un error de lanzamiento es mayor que el valor de intentar lanzar al corredor, el receptor puede optar por sostener la pelota en lugar de intentar el tiro. Esta decision fue tomada después de que
el gerente de ataque anuncié su intencién de robar y antes de que las 20 partes mueran para determinar la caja fuerte / salida. Si el receptor decide sostener la pelota, el corredor roba la base de forma segura y no hay duda del lanzamiento. (23.4) Robar tercera base (23.41) Para robar la
tercera, el corredor usara su segunda calificacion de robo ajustada. Asi que si esta detenido en la base, deducir 4 de su calificacidén, asi como el efecto receptor / lanzador. Ejemplo: (19-14) Stole over held at base by a pitcher with +1 hold and a catcher with a -2 arm, will will Un rango de 9
(14 -4 +1 -2 x 9) ignor¢ al llamador del corredor para los intentos de robo de tercera base y a casa. Tiene que rodar en su buena pista para probar ese robo. Si no consigue su buena ventaja, no intentara robar. Si la encarnacién cae dentro del alcance de sus eds autométicos, entonces
esta robando. De lo contrario, siga las instrucciones anteriores para el robo de segunda base. (23.5) Robar una casa (23.51) Para robar a casa, el corredor usara su segunda calificacion ajustada de robo-éxito. Pero no hay rival para el efecto receptor/pitcher. En su lugar, deducir 9 de su
segunda calificacién de robo-éxito. Y si lo retuvieron en la base, reduzca cuatro mas. Ejemplo: (19-14) Un ladrén arriba tendria un rango de éxito de 1-5 si robar una casa mientras no se mantiene, un lapso de éxito de 1 si se mantiene. Ignora la lista del corredor por intentar robar la tercera
base y su hogar. Tiene que rodar en su buena pista para probar ese robo. Si no consigue su buena ventaja, no intentara robar. Si la encarnacion cae dentro del alcance de sus eds automaticos, entonces esta robando. (23.6) Robos dobles/triples en robos dobles o triples, solo se utilizaran
las calificaciones del corredor lider. La defensa puede tratar de lanzar sélo el corredor principal. El corredor de trail avanza automaticamente a la base uno. (23.7) Los golpes forzados roban si el corredor lider ain no ha rodado a una buena ventaja cuando un resultado de Hit and Run
requiere que el corredor robe, entonces hazlo y continla como de costumbre, haciendo todos los ajustes necesarios. Si el corredor ha fallado previamente en obtener la buena ventaja y el atropello entonces requiere un robo, entonces continie como lo haria para un corredor que no tiene
una buena ventaja. Si el lider Heron esta en la segunda base y falla (0 ya ha fallado) para obtener una buena ventaja, sale automéaticamente tratando de robar la tercera base. (23.8) Los corredores titulares en la base (23.81) pueden mantenerse en la base cuando el infield se reproduce.
Ademas de Super Advanced Play, cada corredor se puede celebrar cuando el infield juega en las esquinas In. (23.82) dependiendo de la base del corredor, que es retenido por diferentes jardineros. Vea la tabla RUNNER que se mantiene en la pagina 15 para determinar quién tiene la
responsabilidad de retener al corredor (el jardinero que cubre la base actual del corredor, y si el robo potencial esta en la segunda base, el jardinero que tomara el tiro del receptor). (Nota: Utilice la tabla Corredor en poder para determinar los jardineros responsables de mantener a los
corredores, que promueve la tabla titulada, una tabla de corredores avanza super-avanzado en el grafico de campo super-avanzado.) (23.83) Cuando un jardinero es responsable de mantener a un corredor y GB()X es golpeado, agregue 1 a la clasificacion de rango de ese jardinero.
Ejemplo: Con un corredor retenido al principio y un bateador zurdo en el plato, Thram de 2e20 se convierte en La potencia maxima es 5. (23.84) No ganes SINGLE** gb()+ mientras los corredores se mantienen en la base. En su lugar, cuando gb()X para un jugador de campo es
responsable de mantener los resultados del icono de corredor seguido de , cambiar este resultado a SI2 (Unico, con todos los corredores avanzados y dos bases). (23.85) Cuando un corredor se mantiene en el primer o segundo, resta 1 de su calificacion de carrera cuando esa calificacion
es necesaria para determinar si puede avanzar otra base en el golpe de otro jugador. Si el corredor base no se mantiene, agregue 1 a su calificacion de carrera. (23.9) Retraso en el robo del jonrén (23.91) Con los corredores en primera y tercera base, el gerente ofensivo puede tratar de
robar tarde de casa (no se puede probar si uno de los corredores paso por encima de una buena ventaja). Utilice este procedimiento: A. No rodar en el transporte. En su lugar, calcula el rango seguro para el corredor inicialmente usando un nimero de clasificacién para robar su segundo
entre paréntesis mas/menos el brazo del receptor (no coincida con la clasificacion de posesién del lanzador o el hecho de que el corredor esta siendo mantenido en la base). B. Si el corredor esta en el primer intento de robar, el gerente defensivo elige si el receptor tiene que aferrarse a la
pelota (permite que el segundo sea robado, pero evita que el corredor en el tercero intente anotar), o lanza al segundo lugar en un intento de lanzar al corredor. C. Si el gerente defensivo decide lanzar en segundo lugar, el gerente ofensivo tiene la opcion de que el corredor intente robar la
casa. Calcule la probabilidad segura restando 5 de su niumero de clasificacion de robo de segundo soporte (no se ajuste a la clasificacion de posesion del lanzador, al brazo del receptor o al hecho de que esta detenido en la base). D. Si el corredor en el tercero intenta robar la casa, el
gerente defensivo tiene la opcion: Dejar pasar el tiro para tratar de conseguir que el corredor intente robar el segundo, o cortar la pelota y lanzar a casa. Una isla. Después de todas las elecciones, lanza el dado de 20 caras para determinar el resultado. P. Con dos veces, si la defensa
lanza al corredor a segunda base, el corredor en la tercera no anota. (24.0) Recogida y enfardes (opcional) si utiliza el sistema opcional para balks individuales, lanzamientos salvajes y bolas transferidas, recogida y posibles balks cuando se utiliza un sistema de robo complementario. Una
descripcion mas completa del sistema de contra-bola mas salvaje esta en la seccion 29. Incluimos el juego pickoff/balk aqui para su conveniencia: (24.1) Al rodar para el transporte, también rodar los 20 lados de la matriz junto con dos cubos de colores. R: Si un troquel de cilindro de 20
lados es de 3-20, deshagase de la matriz de 20 lados y continte con normalidad con un sistema de robo complementario. (Si se intenta robar, tendra que enrollar en las 20 partes para morir de nuevo.) B. Si el cilindro de 20 lados es 1, el corredor que intenta liderar puede ser seleccionado.
Echa un vistazo a la segunda calificacion de éxito del corredor para robar (entre paréntesis) y rodar los 20 lados Si el nimero de los inscritos es menor o igual que el ranking del corredor, el corredor vuelve a bucear con seguridad, pero no pudo obtener su buena ventaja. Si el nUmero que



rodé es mayor que la calificacion del corredor, se selecciona el corredor (estadisticamente, eso no cuenta como el tiempo atrapado robando). C. Si el cilindro de 20 lados es 2, existe la posibilidad de un mal funcionamiento. Echa un vistazo a la clasificacion de balk del lanzador (en la parte
superior del lado avanzado de su tarjeta) y rodar los 20 lados de nuevo. Si el nimero de laminado es menor o igual que la calificacién de balk, ha habido un problema de vuelta y todos los contrabandistas promueven una base. Si el niUmero es mas alto que la calificacion de balk, el
corredor se sumerge a salvo, pero el corredor no pudo obtener su buena ventaja. (25.0) Las lesiones/jugadores fuera de posicion (25.1) Pueden ocurrir lesiones por bateador (incluidos los bateadores), si el resultado de su rollo de dados incluye la expresion, mas lesion. Si utiliza una regla
de DH, se produce una lesién a un lanzador en el campo cuando los cubos blancos de color 6 y total 12 (6-12) se enrollan y DH es un murciélago. Primero, completa la obra. A continuacion, rodar los 20 lados. Para un juego avanzado, consulte la seccion LESIONES de la tabla de
estrategia basica para determinar la duracion de la lesion. Para el juego Super Advanced, consulte la tabla de lesiones super-avanzada bajo las diferentes cartas mas avanzadas (en el lado opuesto de la tabla de campo super-avanzada). (25.2) Las lesiones a veces obligaran a un gerente
a usar un sustituto en una posicién desconocida. Si no quedan jugadores clasificados para la posicion, intente usar un jugador similar alli - un jardinero de campo, un jardinero. En la mayoria de los casos, el reemplazo en la posicion desconocida juega con las peores calificaciones
defensivas posibles: calificacion de 5 rangos, calificacion e mas alta para el trabajo, brazo de lanzamiento +5 y / o receptor T y pb calificaciones de 1-20. (25.21) La excepcion es un jardinero clasificado que juega en otra posicion de campo que no aparece en su tarjeta. En tales casos, la
clasificacion E y la clasificacion del brazo del jardinero permanecen sin cambios. Y no se convierte automaticamente en 5. Utilice el grafico de coincidencia de campos OUTFIELD de la pagina 15 para ajustar su clasificacion de rango. Al asignar a un jugador clasificado en dos posiciones
fuera del campo para jugar la tercera (para la que no esta clasificado), base la nueva clasificacion en la primera posicién de salida que aparece en su tarjeta. Por ejemplo, un jugador es LF-1, CF-3. Si necesita transferirlo a RF, utilice LF como base, haciéndolo RF-2. (25.3) Trayendo a un
jugador de posicidn para someterse en emergencias extremas, un gerente puede traer un jugador de posicion para enviar. Las penalizaciones son empinadas: defensa - 5e51, retencion (+9), alivio de resistencia (1)/N, bk-20, wp-20. Utilice la tarjeta de envio en la pagina 15 mientras un
jugador de posicion envia. A menos que sepas con qué mano lanza el jugador, digamos que una patada zurda lanza a la izquierda y un bateador diestro lanza a la derecha. Jugadores de posicién de reposo (26.1) Al igual que en el juego basico, tienes que limitar a sus jugadores de
posicionamiento a practicar al bate y servir sus entradas reales lanzadas. Los jugadores solo deben usarse en las posiciones de campo enumeradas en sus cartas. Los lanzadores abridores no deben utilizarse como reemplazos y las normas de mitigacion no deben utilizarse como
jugadores iniciales a menos que el presentador tenga registros para ambos en su tarjeta. Si el nombre del presentador en la hoja de la mesa de citas va acompafiado de un asterisco (*), puede comenzar un juego con solo tres juegos de descanso entre inicios. Los lanzadores que no sean
asteriscos necesitan cuatro juegos de descanso entre las aperturas. (26.2) La Unica otra regla para descansar a los jugadores de posicion no lesionados es una directriz, recomendada para un juego de solitario, en un Strat-O-Matic super avanzado. Cuando se utilizan juntos, la tabla de
lesiones altamente avanzada, la tabla de descanso del jugador solitario y la tabla de uso de la alineacién inicial del solitario (los tres estan bajo diferentes graficos que estan particularmente avanzados en el lado opuesto de la tabla de campo avanzada) proporcionard un uso realista del
jugador: A. Seleccione la alineacién inicial. B. Rodar un troquel de 6 lados y comprobar la tabla de uso en la composicion de activacion del solitario para determinar qué tres bateadores pueden estar en vivo. C. Para cada uno de estos bateadores, sus murciélagos totales y atributos reales
(que se encuentran en el lado basico de su tarjeta), ver la parte correcta de la carta de descanso solitario y rodar los 20 lados para morir para ver si el jugador debe descansar. Si un jugador que descansa es el Ultimo jugador disponible para jugar en una posicion, entonces puede
comenzar el juego. Una isla. Si un jugador necesita descansar, no comienza el juego. Sin embargo, puede servir como un sicario, Fincher, un reemplazo defensivo tardio, 0 como un reemplazo en caso de que una lesion elimina a todos los demas que pueden jugar en la posicion el jugador
fallecido esté clasificado para jugar. (27.0) Resistencia avanzada del lanzador para encontrar el punto débil de cualquier lanzador (sererion) en la parte superior derecha del lado avanzado de su carta. El nUmero entre paréntesis de los paréntesis siguientes para el arranque o el relieve es
la rotacidn del trabajo cuando el lanzador se vuelve vulnerable a la fatiga. Si un lanzador es a la vez un abridor y un reemplazo, tendra dos elementos diferentes de cautivos. (27.1) Todas las cartas avanzadas del lanzador incluyen lecturas seguidas de un periodo. Cuando un lanzador esta
cansado, estas llamadas varian del chorro original a un solo** (todos los demas corredores promueven dos bases). (27.2) Una vez que el lanzador llega a su lugar, no puede ser vencido, no importa lo bien que sirva después. Por lo tanto, recomendamos encarecidamente aliviar un
lanzador cansado. (27.3) Un lanzador llega a su lugar en cada una de dos maneras: A. Alcanza su rotacién cautiva (o cualquier ronda posterior) y permite cualquier combinacion de tres golpes o caminatas involuntarias en la misma entrada. Comienza con el siguiente bateador después del
tercer golpe y/o caminar. B. Alcanza su rotacién de prisioneros (o cualquier rotacion posterior) y permite cualquier combinacion de cuatro O caminatas involuntarias en dos entradas consecutivas. Comienza con el siguiente bateador después del cuarto golpe y/o caminata. Las caminatas
intencionales, los bateadores golpeados por lanzamiento o los errores no contribuyen a la estancia del lanzador. Tampoco se producen golpes o caminatas antes de la rotacion de POW del lanzador. Ejemplo: Un lanzador abridor con una serenidad de 6 se cansa una vez que la tercera y/o
caminata involuntaria ocurre en la sexta entrada. Oh, se extiende por el lado en orden el dia 6, pero se cansa dando dos bases por las bases en la séptima entrada y dos hits en la octava. El suyo entrd con el dltimo golpe, a mitad de la entrada. (27.4) La serpedidad y el caracter no estan
determinados por outs. Un reemplazo con un sererpous de (1) es inmediatamente vulnerable a la fatiga. Podria haber llegado a su despedida balanceando tres putts y/o caminatas involuntarias sin grabar. Un reemplazo con un cautivo de (2) se volvera vulnerable después de registrarse
tres veces. Luego, cada vez que se producen tres lesiones y/o caminatas no deseadas durante los tres siguientes periodos de separacion, el reemplazo llega a su lugar. Ejemplo: Un reemplazo con un cautivo de (2) entré en el juego con uno en la sexta entrada. Se vuelve vulnerable
después de uno en el dia 7. Luego, después de conseguir el segundo en la séptima entrada, va para los siguientes dos bateadores antes de salir del tercer lugar. Pero esta permitiendo uno al bateador principal en el 8o, y cansandose, porque permitio tres hits / caminatas en un periodo de
tres veces después de alcanzar su atraco. Uso sUper avanzado de un sistema cautivo avanzado, pero afiade estas caracteristicas: (27.5) Lanzador abridor (27.51) La tabla de descanso de lanzadores sUper avanzada determina cuantos juegos de descanso necesita el lanzador entre los
inicios. La cantidad varia dependiendo de si el lanzador es un *rated starter y cuantas entradas lanzé en su altimo comienzo. (27.52) Un lanzador utilizado para el alivio en su ultima salida debe tener al menos un dia de descanso antes de comenzar. Si no tiene ese dia de descanso, véalo
cansado por el resto de su comienzo. (27.53) Si un lanzador que no tiene calificacion como titular debe comenzar un juego, darle una ronda cautiva de 4. (27.54) El nUmero maximo de rondas que un jugador titular puede lanzar sin fatiga es 11. (27.55) Un abridor que no lo tenga podria
perder sus cosas antes de su ronda de prisioneros de guerra. Si un abridor da cinco carreras en cada entrada, 6 carreras por dos entradas consecutivas, 0 7 carreras por tres entradas consecutivas, véalo cansado y convierte todas las lecturas seguidas de puntos SINGLE** (todos los
deméas corredores avanzan a dos bases). (27.6) Lanzadores de relevo (27.61) Un lanzador que sirve como titular en su ultima salida debe descansar el nimero de dias especificado en la tabla de descanso del lanzador super-avanzado antes de su proxima aparicion, ya sea como un
abridor o un relevista. Si usas un relevista sin este descanso adecuado, véalo cansado durante todo el viaje de socorro. (27.62) Si un presentador que no tiene calificacidon como Tengo que lanzar con alivio, darle una ronda de sereral de 1. (27.63) El nUmero maximo de entradas que un
reemplazo puede lanzar sin fatiga es su propia rotacion, mas 2. (27.64) Las bandejas de asistencia no se pueden utilizar durante mas de dos dias consecutivos. Después de lanzar dos dias seguidos, debe descansar por lo menos un dia. (28.0) Una ley mas cercana a este sistema super
avanzado fomenta el uso realista de bandejas de mitigacion, haciendo hincapié en el uso de lanzadores en situaciones de ahorro tardio que estaban cerca de las grandes ligas reales. Desde 1992 (y para cada una de las viejas temporadas que Strat-O-Matic ha emitido desde entonces)
cada reemplazo ha recibido una segunda calificacion sérica, llamandola mas cercana resistencia. Por ejemplo, una clasificacién de mitigacion (2)/3 indica una calificacion de POW estandar de 2 y una clasificacion de resistencia mas cercana de 3. (28.1) Las calificaciones mas cercanas
oscilan entre 0 y 6, siendo 6 los parientes mas frecuentes y exitosos de la liga. Si un lanzador de reemplazo esta clasificado como N para una resistencia mas cercana, no debe servir como mas cercano. (28.2) La resistencia mas cercana es el tiempo, medido en nimeros de mar, un
lanzador puede mantener su eficacia en situaciones mas cercanas. En Strat-au-Matic, una situacion mas cercana se establece de manera diferente que una oportunidad de rescate de la Premier League. Su lanzador estara en posicion mas cercana cada vez que tenga el liderato en la
novena entrada o mas tarde y la carrera de ate es en la base o al bate. (28.3) Un lanzador puede entrar en un juego en un estado mas cercano o un juego que ya ha entrado puede convertirse repentinamente en un estado mas cercano. Aqui hay algunas reglas que comenzaran a dominar
ambas opciones: (28.31) Las reglas méas cercanas no afectan a los lanzadores abridores del juego actual, que siempre usan su POW inicial (incluso para los lanzadores abridores que tienen calificaciones como titulares y reemplazos). (28.32) Cada sustituto entra en el juego usando su
propia resistencia proxima (si el juego ya estd mas cerca) o su clasificacion habitual de PRISIONEROs de Guerra (si el juego no es actualmente un modo mas cercano). (28.33) Si el lanzador comienza su aparicion con su cliente cautivo habitual y el juego se convierte en una posicion mas
cercana, cambia a su proxima calificacion de resistencia. Al mismo tiempo, reducir su resistencia cercana por el nimero de outs que se le han prescrito. Este nimero no se puede reducir a mas de 0, a menos que la resistencia mas cercana del lanzador sea N. (28.34) Una vez que un
lanzador comienza a usar su proxima calificacion de resistencia, es su resistencia para el resto de su aparicion, incluso si la puntuaciéon cambia y el juego ya no esta mas cerca. Ejemplo: Un reemplazo entra en el juego en la parte inferior de la hovena entrada con una ventaja de 3-2 -
modo mas cercano. El equipo contrario empata el marcador en la parte inferior de la novena ronda. En el top 10, el equipo del lanzador anota cuatro veces. Si el mismo lanzador permanece en el juego durante el décimo afio inferior, todavia utiliza su proxima calificacion de resistencia para
determinar cuando se cansa. (28.35) La clasificacion de resistencia mas cercana es el nimero de cambios que el lanzador puede grabar antes de que se canse. Tan pronto como sea... Conseguido, reduciendo su nivel de resistencia a 0, se cansa una vez que permite un golpe o caminar.
Ejemplo: Un lanzador con una calificacion de resistencia mas cercana de 0 se cansara una vez que renuncia a un putt o caminar, mientras que un lanzador con una resistencia mas cercana de 6 puede lanzar dos entradas completas sin correr el riesgo de fatiga. (28.36) Cualquier lanzador
con una calificacion de resistencia mas cercana de N se considera inmediatamente cansado con el primer bateador que enfrenta en una posicidn mas cercana. (28.37) Al igual que con un prisionero de guerra normal, tan pronto como un neumatico de reemplazo bajo los términos de una
regla mas cercana, llama seguido de puntos para convertirse en SINGLE** (todos los demas corredores de base que avanzan dos bases). (28.38) Cuando utilice las reglas Closer, asegurese de utilizar también un general que limite las rotaciones del stick a su clasificacién de mitigacién
cautiva, mas 2. En este punto, se cansa automaticamente. Otras reglas super avanzadas (29,0) balks individuales, lanzamientos salvajes, bolas pasadas en la parte superior del lado avanzado de sus cartas, cada lanzador clasificado por separado para su balk (bk) y frecuencia de tono
salvaje (wp). Y cada receptor esté clasificado en la ultima frecuencia de bola (pb). Cada uno esta en una escala de 0-20, con 0 siendo el mejor, resultando en la mayor imitacion mutante de estas obras. Para usar estas clasificaciones, sigue estas reglas siempre que haya al menos un
corredor en la base: (29.1) Al lanzar a bateadores al rodar los tres dados de doble cara para obtener un resultado de las cartas de los jugadores, o cuando uses el capo o las cartas Hit and Run, tira el dado de 20 lados al mismo tiempo. R: Si un cilindro de matriz de 20 lados es de 3-20,
proceda con la lectura habitual de los tres dados (si necesita el troquel de 20 lados de nuevo para resolver esta jugada, debe volver a rodarlo.). B. Si un cilindro muerto de 20 lados es 1, puede ocurrir un lote salvaje. Echa un vistazo a la clasificacion de pitcheo salvaje del lanzador y rodar
los 20 lados de nuevo. Si el nimero de laminado es menor o igual que la clasificacion de tono salvaje, se produce una altura silvestre y todos los corredores de base promueven una base. C. Si el cilindro de 20 lados es 2, puede ocurrir un balk o una bola pasada. Rodar el blanco de 6
caras morira primero. Si cuesta 1, 2 o 3, pueden producirse barandillas. Si cuesta 4, 5 0 6, puede ocurrir una bola pasada. En cualquier caso, rodar los 20 lados para morir de nuevo y referirse a la calificacion apropiada (la clasificacion de balk del lanzador o la clasificacion de la pelota de
paso del receptor). Si el nUmero lanzado es menor o igual que la clasificacion, se produce un balk o bola pasada y todos los corredores de base avanzan una base. d. Si la encarnacion inicial del dado de 20 lados produce 1 o0 2, pero no se produce ningun tiro salvaje, presion o bola de
paso, debe volver a rodar los tres dados de 6 lados (sin los 20 lados) para continuar el juego. Si se produjo un tiro salvaje, un balk o una bola que pasa, debes volver a rodar los cuatro dados para continuar (si las bases ahora estan vacias, solo se requieren tres cubos de 6 lados). De esta
manera, mas de uno de estos eventos puede ocurrir mientras que en una noche esta en un plato. (29.2) Cuando los corredores intentan robar al En el sistema de robo complementario, también despliega el troquel de 20 lados junto con dos cubos de color de 6 lados. R: Si un troquel de
cilindro de 20 lados es de 3-20, deshagase de la matriz de 20 lados y continde con normalidad con un sistema de robo complementario. (Si se intenta robar, tendra que enrollar en las 20 partes para morir de nuevo.) b. Si el troquel de las 20 partes es 1, el corredor que intenta liderar puede
ser seleccionado. Echa un vistazo a la segunda calificacion de éxito del corredor para robar (entre paréntesis) y desplegar los 20 lados para morir de nuevo. Si el numero rodado es menor o igual a la clasificacion del corredor, el corredor vuelve a bucear con seguridad, pero el corredor no
pudo obtener su buena ventaja. Si el nimero que rod6 es mayor que la calificacién del corredor, se selecciona el corredor (estadisticamente, eso no cuenta como el tiempo atrapado robando). C. Si un cilindro muerto de 20 lados es 2, hay un posible balk. Echa un vistazo a la clasificacién
de balk del lanzador (en la parte superior del lado avanzado de su tarjeta) y rodar los 20 lados de nuevo. Si el nimero de laminado es menor o igual que la calificacion de balk, ha habido un problema de vuelta y todos los contrabandistas promueven una base. Si el nimero es mas alto que
la calificacion de balk, el corredor se sumerge a salvo, pero el corredor no pudo obtener su buena ventaja. (29.3) Los ajustes de los graficos que se errajen las clasificaciones de tono salvaje individuales también simulan la dificultad que tienen los captadores con algunos lanzadores
salvajes, como los nudillos. Cuando se utiliza este sistema, las llamadas P/P y P/F desde la seccion de rango X-Chart Catcher del grafico de campos especialmente avanzado se manejan de manera diferente. Estas llamadas indican que una bola de paso es posible, con corredores en la
base y si no se produce ningun error en el juego. Si estas condiciones existen, echa un vistazo a la clasificacion de lanzamiento salvaje del lanzador y rodar los 20 lados. Si el nimero de rodado es menor o igual que la calificacion del lanzador, se produce una bola de paso y todos los
contrabandistas avanzan una base. Si el nimero de los rodadores es mayor que la calificacion del lanzador, no hay bola de paso, y el bateador salta al receptor. (30.0) Los efectos del parque de pelota, los impactos climaticos, el embrague que socava el poder de las grandes ligas y los
promedios de bateo estan influenciados por los estadios en los que juegan. Home y Bronze en un estadio so6lo tendran una bola de mosca atrapable a la pista de advertencia en otro. Una pelota que golpe6 bruscamente podria pasar a los infielders en césped artificial, o ser una bola
catchable en el césped. Con los efectos del parque de béisbol y los efectos meteoroldgicos de Strat-O-Matic, sentiras el impacto de cualquier estadio de Grandes Ligas. Y hay bateadores que acuden a mas carreras de las que su promedio de bateo y sus estadisticas de poder sugieren.
Estos bateadores muestran su valor en Strat-O-Matic. (30.1) Estas caracteristicas son super avanzadas. Si esta utilizando Strat-O-Matic avanzado, ignore todos los iconos a la izquierda de los nimeros de tarjeta y todas las segundas lecturas debajo de los resultados principales. Obtenga
los principales resultados. (30.2) Los efectos Ball Park y Clutch Hitting estan disefiados para trabajar juntos. En Para utilizar cualquiera de las funciones, utilice todos los simbolos a la izquierda de los niumeros de tarjeta. (30.3) BALL PARK HOMERUNS (Diamante Negro): Ignore todas las
llamadas que tengan un simbolo (diamante negro) a la izquierda de ellas. En su lugar, consulte el grafico de efectos de Ball Park. Encuentra el estadio y la posicion de bateo derecho del bateador actual (L-izquierda o R-derecha). Es el nuevo rango de dados del jonrén. Despliega un dado
de 20 caras para determinar si el bateador golpe6 Home Rooney o Flyball()B. Como en un juego avanzado, los jugadores con poder débil (W) no pueden golpear un jonrén. En esta situacion, cambie todos los resultados de la equidad de la vivienda a SINGLE** (todos los demas
corredores avanzan dos bases). (30.4) BALL PARK Singles (triangulo negro invertido): Ignora todas las lecturas que tienen (triangulo negro invertido) a la izquierda de ellas. En su lugar, consulte el grafico de efectos de Ball Park. Encuentra el estadio y la posicién de bateo derecho del
bateador actual (L-izquierda o R-derecha). Es el nuevo rango de dados del sencillo. Despliega los 20 lados del troquel para determinar si el bateador golped solo* o los efectos meteorologicos de lineout (30.5): La tabla de efectos meteorologicos se puede utilizar en lugar de los efectos de
Ball Park. Antes del juego, echa un vistazo a la tabla de efectos meteoroldgicos, encuentra la seccién del equipo local y encuentra la cuadricula que contiene el mes y la hora apropiados (dia o noche) del juego. La rueda die 20 de lado y llamar hacia abajo dentro de la red correcta para
determinar si habra buenas condiciones climaticas, promedio o0 malo. Lee para determinar los nuevos rangos de dados (con 20 lados para morir) para jonrones y singles. (30.6) (triangulo blanco): Cuando aparezca este icono, ignore la primera llamada. En su lugar, utilice la segunda
llamada (sedicion) debajo de ella. (30.7) Golpe de embrague (manguera): Ignore este simbolo - y obtenga el resultado original - a menos que haya dos hacia fuera con al menos un corredor en la segunda o tercera base. Pero cuando existe esta situacion de golpeo de embrague y los
dados de la masa de rollo produce un resultado con (una herradura) en el lado izquierdo de la misma, lidiar con los resultados de esta manera: si la lectura original es cualquier tipo de salida, que sea un SOLO** (todos los demas corredores avanzan dos bases) en su lugar. Si la lectura
original es simple, hala un popout en su lugar. Nota: Los efectos de Ball Park se basan en un periodo de tres afios, aunque los resultados de los estadios con dimensiones revisadas o datos meteoroldgicos extremos se basan Unicamente en los datos actuales. En un afio tipico, el niumero
de calificaciones del estadio varia dependiendo de esta experiencia. Unas pocas palabras de experiencia para obtener los resultados mas realistas, usa las cartas de jugador de Strat-O-Matic de forma realista, en sus equipos reales contra oponentes reales. Mantenga los murciélagos y el
masaje en linea con el uso real y utilice a todos los jugadores como su gerente en las Grandes Ligas hizo esa temporada. Y usa todas las reglas de strat-o-matic como se pretende. En el momento en que un jugador se acerca a una temporada completa de uso, no es raro que sus
estadisticas reflejen amplias fluctuaciones de declives y rayas calientes, al igual que en Béisbol. Sin embargo, debido a que cada jugador tiene una carta personal, Strat-O-Matic es un juego increiblemente flexible para una amplia gama de opciones de qué pasaria si. Puedes reclutar
jugadores para equipos fiables, incluso mezclar jugadores de diferentes temporadas y periodos. O podrias hacer el trato de grandes ligas para ver lo que pudo haber sido. Incluso podrias querer meterte con la regla Strutt-O-Matic para adaptarte a como crees que deberias jugar béisbol.
Casi no hay limite para las posibilidades. Solo recuerda que tu estilo de juego varia de la realidad, cuantos mas se desvie tus resultados estadisticos también. En Strat-O-Matic queremos que te diviertas. Asi que juega nuestro juego como quieras. Pero mantén estas instrucciones a mano,
porque cuando conoces a un nuevo jugador, este folleto es la manera de mantener a todos jugando con las mismas reglas. Métodos de juego. Mientras que la mayoria de los jugadores prefieren jugar cara a cara con un oponente, el béisbol Strat-O-Matic juega muy bien como un juego de
solitario, también. Si tu horario o preferencia significa que estas jugando solo, tomaras las decisiones para ambos equipos. Usted puede encontrar que funciona mejor para tomar las primeras decisiones para el equipo en el campo, y luego el equipo al bate, antes de cada bateador.
Algunos jugadores, especialmente aquellos que estan muy ocupados o que viven lejos de otros jugadores, combinan el juego de solitario y tienen un oponente jugar en el correo de Ligas Strat-O-Matic. En estas ligas, cada jugador juega soélo partidos en casa, enviando instrucciones a los
partidos de carretera al entrenador contrario. Deportividad. Al igual que el béisbol real, Strutt-O-Matic atrae a personas competitivas. Si bien las estrategias que utilices a menudo seran criticas para tu éxito, la aleatoriedad de los dados rodantes significa que cualquier cosa puede suceder.
Eso es lo que mantiene cada juego fresco y da a cada uno de los desvalidos esperanza. Pero a veces, cuando superas a tu oponente, solo para conseguir un rollo de dados que probablemente ir en tu contra, es posible que te sientas frustrado, al igual que lo hace un mejor jardinero
cuando su mejor jardinero lanza a un jardinero o su bateador golpea con las bases cargadas. Para evitar desacuerdos con amigos, ofrecemos una serie de consideraciones que haran que su juego sea mas agradable: 1. Mostrar todos los lanzadores actuales y batear a simple vista. Todo
el mundo no lee una tarjeta correctamente de vez en cuando. Si todo se parece a ambos jugadores, l0s errores se pueden corregir sin sospecha. 2. Asegurese de que su oponente ha tenido una amplia oportunidad de tomar todas las decisiones estratégicas (cambiar el lanzador, dentro
del campo, mantener el corredor, caminar intencional, etc.) antes de rodar los dados al siguiente bateador. Tal vez quieras preguntar, ¢estas listo? O, mejor dicho, ¢esta de vuelta o detrds de tu campo interior? ¢ Y estas sosteniendo al corredor? Antes de la proxima encarnacion. Piénsalo
de esta manera: Ningun lanzador lanzara el siguiente lanzamiento hasta que todas las decisiones sean de su equipo. 3. Agita estos dados mucho antes de cada rollo. Las oportunidades matematicas y aleatorias son Lo mismo con cada cilindro nuevo. Cuando lanzas el mismo nimero dos
veces seguidas (jva a suceder!), y obtienes grandes resultados cada vez, no quieres que se desarrollen los resentimientos, solo porque tu oponente piensa que no estas tratando de ser justo al no sacudirlos. 4. Acuerde con anticipacion cuando volvera a tirar los dados para esa noche (por
ejemplo, si alguno de ellos se cae de la mesa; si uno se inclina cuando deja de rodar, etc.)
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