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Einleitung

Einen schénen guten Abend, liebe Sportfreunde, und wieder mal
herzlich willkommen zu Blood Bowl, dem Top-Ereignis des

heutigen Abends! Wie Sie wahrscheinlich h6ren kénnen ist hier im
Stadion die Hélle los. Obwohl die Teams noch immer in lhren

Kabinen sind und die letzten Vorbereitung treffen, veranstalten die
Fans schon eine irre Party. Ja, auf hart gesottene Blood Bowl!
Fans halt Verlass! Uns bleiben jetzt noch ungeféhr zwanzig

Minuten zum Anstol3, in denen wir noch einmal kurz die Regeln
rekapitulieren kénnen. Doch zuvor méchte ich noch meinen

Co-Kommentator Harry Herbenz vorstellen, der Sie mit mir durch
das heutige Programm begleitet. N'Abend Harry!"

Danke fiir die nette BegriiBung, Rudi! Wie ich sehe, sind alle im
Stadion bereits in bester Stimmung und warten gespannt auf den
Spielbeginn. Doch bevor es auf dem Spielfeld losgeht,
sollten wir alle Neueinsteiger noch einmal die grundlegenden
Regeln erklédren.”

Blood Bowl ist eigentlich ein einfaches Spiel, wobei die
Schwierigkeiten im Detail liegen. Grundsétzlich versucht eine
Mannschaft aus vollkommen lebensmiiden und schwer
gepanzerten Halbpsychopathen, den Ball auf irgendeine - das
hei8t, mehr oder weniger jede beliebige - Weise in die Endzone
der gegnerischen Mannschaft zu beférdern. Die Schwierigkeiten
liegen wie gesagt im Detail, da das andere Team ebenfalls aus
schwer gepanzerten Halbpsychopathen besteht, die eben dies mit
allen Mitteln verhindern wollen. Falls das angreifende Team den
Ball tatséchlich durch Passen, Laufen oder eine Gemeinheit in die
Endzone seiner Gegner beférdern kann erzielt es einen
Touchdown. Das Team, das am Ende der reguléren Spielzeit die
meisten Touchdowns erzielt hat gewinnt. Hért sich doch
eigentlich recht einfach an?"

Stimmt Rudi, eigentlich total simpel! Doch wir sind gespannt, wie
einfach das alles spéter auf dem Spielfeld aussehen wird."”

Hinweis zu dieser Ubersetzung

Dies ist eine Ubersetzung der deutschen Blood Bowl Community und basiert auf den offiziellen englischen Regeln.

Die Ubersetzung des LRB wurde urspriinglich von Sascha Schnatz und Michael Wagner erstellt. Sie wird nun mit deren Genehmigung
durch die BBBL weiterbearbeitet. Fiir Anregungen und Fehlermeldung steht euch das Forum unter www.bbbl.de zur Verfligung.

Beachte dass in diesen Regeln, welche auf der Competition Rules basiert, nur die Informationen enthalten, die wahrend des Spiels
bendtigt werden. Die meisten Beschreibungen der Spielinhalte, die Geschichte von Blood Bowl, und einige Abbildungen wurden ent-
fernt, um sowohl Wiederholungen von Inhalten, als auch Zeit und Kosten beim Ausdrucken zu vermeiden.

Die optionalen erweiterten Regeln des LRB wurden in die Uber§etzung implementiert. Es ist nicht mehr ersichtlich, welche Regeln op-
tional sind. Wir haben uns dazu entschieden, da hierdurch die Ubersichtlichkeit des Regelwerks aus unserer Sicht deutlich verbessert
wird.
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Zubehor

X Die Trainer: Suche nicht in der Schachtel da sie dort nicht
sind - Du und Dein Gegenspieler sind die Trainer. Um Verwechs-
lungen zu vermeiden sprechen wir von Dir immer als Trainer des
Teams. Alle Hinweise fir Trainer gelten Dir und deinem Gegen-
spieler, alle Hinweise fur Spieler gelten den Spielsteinen.

* Spielfeld: Das ist das Feld, auf dem das Spiel Blood Bowl
stattfindet. Es ist in Quadrate unterteilt, um die Bewegung und den
Kampf zu regulieren, auf jedem Feld kann immer nur ein Spieler
stehen.

An beiden Enden des Feldes befindet sich die Endzone. Bringt ein
Team den Ball in die Endzone des Gegners erzielen sie einen
Touchdown. Das Team mit dem meisten Touchdowns gewinnt.

In der Mitte des Spielfeldes befindet sich die Mittellinie,und um die
Seiten werden die Auslaufzonen gekennzeichnet. Die Felderreihen
zwischen den beiden Auslaufzonen an der Mittellinie nennt man
die Angriffslinie. Auf dem unteren Diagramm ist das nochmal alles
aufgezeichnet.

ENDZONE ODER TOUCHDOWNZONE

ANOZINYISNY
INOZINYISNY

ENDZONE ODER TOUCHDOWNZONE

* Wiirfel: Blood Bowl benutzt Block Wiirfel und meist 6-seitige
Wiirfel mit Zahlen von 1 bis 6. Die speziellen Block Wirfel werden
benutzt wenn ein ein Spieler einen anderen Blocken will. Die 6-
Seitigen Wirfel werden flr verschiedene Situationen benutzt und
werden nur als W6 bezeichnet. Wenn die Regeln sagen rolle einen
W6, dann bedeutet das das du einen 6-Seitigen Wiurfel rollen
musst. Wenn da steht rolle 2W6 so musst du 2 6-Seitige Wurfel
rollen und das Ergebnis der beiden addieren. Wenn da Steht rolle
W3 und DU verflgst tber keinen Spezialwirfel, dann rolle einen 6-
seitigen Wirfel und halbiere das Ergebnis(1-2=1,3-4=2,5-6=3). Au-
3erdem bendtigst Du einen W und hilfreich ist auch ein W16.

* Einwurfschablone: Um die Einwurfschablone zu benutzen
lege das Feld, dass mit dem Football markiert ist, iber das letzte
Feld das der Ball passiert hat, bevor er ins Aus gegangen ist, wo-
bei der Mittelpfeil (der mit 3-4 markiert ist) nach innen zeigt (d.h.
auf die gegentberliegende Seitenlinie. Rolle einen W6. Das Er-
gebnis zeigt die Richtung an in die der Ball ins Spiel kommt. Dann
rolle noch einmal 2W6 um zu sehen wie viele Felder der Ball in
diese Richtung fliegt: Gezahlt wird von dem Feld,das mit dem Ball
markiert ist.

* Streuungsschablone: Um die Streuungsschablone zu benut-
zen (du wirst in den Regeln drauf hingewiesen) lege das Mittelfeld
Uber den Football und rolle den W8. Dann bewege den Ball in das
Feld was angegeben wurde. Der W8 wird nur fir die Streuungs-
schablone benutzt, er wird wie jeder andere Wiirfel auch abgele-
sen.
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* Spielfiguren: Die Spielfiguren stellen die 16 Spieler eines
Teams dar, von denen sich 11 auf dem Feld befinden dirfen.

Jede Rasse hat unterschiedliche Spieler mit unterschiedlichen Fa-
higkeiten. Die Hauptargumente eines jeden Spielers sind:

Bewegungsweite (BW): Das ist die Zahl der Felder die ein Spieler
in einer Runde ziehen kann.

Stérke (ST): Die Starke eines Spielers gibt an, wie viel Kérperkraft
dieser besitzt und wird beim Blocken verwendet.

Geschick (GE): Je hoher die Zahl umso leichter fiir den Spieler
den Ball zu werfen und zu fangen., vom Gegner auszuweichen
oder Uber ihn hinweg zu springen.

Ristungswert (RW): Dieser zeigt den Wert der Rustung die der
Spieler tragt. Je hdher die Zahl umso schwerer ist es den Spieler
beim Blocken zu verletzen.

Fertigkeiten: Zusatzlich zu den Werten der Spieler haben einige
auch besondere Fertigkeiten, die bestimmte Aktionen erlauben
oder Wiederholungswiirfe auf gescheiterte Aktionen ermdglichen.

* AnstoBmiinze: Du kannst diese Mlnze oder einen Spezial-
wirfel benutzen um zu schauen welches Team als erstes den An-
stol} ausfiihrt. Wer die Wahl gewinnt, entscheidet wer den ersten
Kick-Off macht..

* Schnelliibersicht: Auf der Homepage www.bbbl.de findest Du
eine Schnellibersicht mit den wichtigsten Tabellen die Du im Spiel
bendtigst.

* Teambodgen / Ligamanager: Die Teambdgen brauchst du nur
wenn du ein eigenes Blood Bowl Team zusammenstellen willst,
und dieses im Rahmen einer Liga und einem Turnier spielt.

* Passschablone: Die Passschablone wird benutzt, um die Ent-
fernung zu messen, wenn ein Spieler den Ball wirft. Lege das eine
Ende Uber den Kopf des Spielers der den Ball wirft und die rote Li-
nie, die in der Mitte des Lineals verlauft, iber den Kopf des Spie-
lers dem der Ball zugeworfen wird. Steht der Spieler, der fangen
soll, auf einer Grenzlinie zwischen zwei verschiedenen Reichwei-
ten auf der Schablone, solltest du die langere nehmen.

X Der Ball: Natirlich das wichtigste Zubehor in diesem Spiel der
Football. Der Football wird in den Regeln als Ball bezeichnet. Du
kannst den Ball einfach auf die Base des Spielers legen um zu zei-
gen das er den Ball hat.

: * Unterstand: Jeder Trainer erhélt zu beginn des Spieles einen

Unterstand. Er wird benutzt, um die Reserve Spieler, die Spieler
die Verletzt oder getdtet wurden oder KO gingen aufzunehmen.
AuRBerdem kann man dort auch die Trainingsmarken eintragen
wenn man welche hat, und er hat einen Runden- und Halbzeitzah-
ler.
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Aufstellung des Spiels

Bevor du beginnst ist es eine gute Idee, diese Regeln mindestens
einmal durchzulesen, damit du weist um was es geht. Wenn du es
getan hast, lege das Spielfeld aus und setze die Spieler zusam-
men. Der Spieleigentimer hat die erste Teamwahl. Jeder Trainer
braucht auch einen Unterstand, die Schnelliibersicht und einen
Teambogen, sowie Trainingsmarken. Jeder Trainer sollte seinen
Unterstand hinter seiner Endzone legen, damit man sieht, welche
Halfte des Spielfeldes welchem Spieler gehdrt. Du machst einen
Punkt indem du den Ball in die Endzone des Gegners bringst.

Jeder Trainer sollte seine Rundenmarke, in das erste Halbzeit
Quadrat legen und seine Ergebnismarke auf die Ergebnisanzeige
auf dem Spielbrett in der nahe der eigenen Endzone. Als letztes
sollte jeder Trainer auf seinen Teambogen schauen wie viele Trai-
ningsmarken dem Team zustehen und sollte diese Menge an Mar-
ken auf die entsprechenden Trainingsmarkenfelder am Unterstand
legen.

Wirf eine Miinze oder rolle einen Wirfel um den Trainer zu bestim-
men der entscheidet wer sein Team als erstes Aufstellen darf. Das
Team das als erstes aufgestellt wird nennt man das Offensive
Team weil sie den Ball anstoRen. Das andere Team wird das De-
fensive Team genannt weil sie den Anstol3 erwarten. Jeder Trainer
muss 11 Spieler aufstellen, sollte er keine 11 Spieler aufstellen
koénnen dann so viele wie er noch in Reserve hat, zwischen seiner
Endzone und der Mittellinie mit folgenden Einschrankungen:

1. Das anstoliende Team stellt immer als erstes die Spieler auf.
2. Nicht mehr als 2 Spieler pro Auslaufzone
3. Es mussen mindestens 3 Spieler an Angriffslinie stehen

Wenn Du keine 3 Spieler an der Angriffslinie aufstellen kannst
musst du entweder das Match aufgeben (siehe Seite 15 oder 31
wenn du die Extra Regeln benutzt), oder du spielst weiter und
stellst so viele Spieler auf wie du kannst.

ERLALE Sl b e

ANOZNMOJHINOL

0 :

AR o R
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AUSILAUFZONE ANGRIFFSLINIE AUSLAUFZONE

Der AnstolRR

Nachdem beide Trainer ihre Teams aufgestellt haben legt der of-
fensive Trainer den Ball auf irgendein Feld in der gegnerischen
Halfte selbst auf die Endzone kann er ihn legen wenn er mag. Der
Ball streut dann in eine beliebige Richtung. Benutze die Streu-
ungsschablone und rolle den W8 um die Richtung zu bestimmen
und rolle dann einen W6 um die Anzahl der Felder zu bestimmen
die der Ball sich beweqgt.

Wichtige Anmerkung: Der AnstoR ist das einzige mal dass Du
einen W6 rollen musst um zu sehen wie viele Felder der Ball beim
Streuen sich bewegt. Das kommt daher da die AnstéRe nicht so
genau ausgefiihrt werden kénnen. Wenn du nach einem Fehlpass
die Streuung wiirfelst oder der Ball unkontrolliert springt dann be-
wegt sich der Ball nur 1 Feld weit pro Streuung.

Der Ball muss beim Anstof3 in der gegnerischen Halfte landen. Der
Ball landet entweder auf einem freien Feld oder auf einem Feld wo
bereits ein Spieler steht. Wenn der Ball auf einem freien Feld lan-
det springt der Ball unkontrolliert ein Feld weiter (siehe unkontrol-
liert springende Balle Seite Fehler: Referenz nicht gefunden).
Wenn der Ball bei einem Spieler landet, versucht er ihn zu fangen
(sieche Fang den Ball Seite Fehler: Referenz nicht gefunden).
Wenn der Ball vom Spielfeld runter oder auf die offensive Seite
streut oder springt, erhalt der defensive Trainer ein Touchback und
kann den Ball einen beliebigen Spieler seines Teams geben.
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Spielverlauf

Blood Bowl ist in 2 Halften mit je 16 Runden eingeteilt (acht Run-
den pro Trainer). Am Ende der zweiten Halbzeit gewinnt das Team
mit den meisten Touchdowns.

Das Spiel wird unter Verwendung eines recht einfachen aber strik-
ten Spielverlaufs wie folgt gespielt:

A. Runde des annehmenden Teams
B. Runde des anstolenden Teams

Wiederhole A und B so lange bis ein Touchdown erzielt wurde oder
eine Halbzeit endet. (Die gesamte Phase ist ein sog ,Drive“ nicht
zu verwechseln mit einer einzelnen Runde eines Spielers, die wir
auch ,Turn® genannt®)

Wahrend einer Runde darf der Trainer der gerade dran ist jeden
seiner Spieler eine Aktion ausfiihren lassen. Jeder Trainer hat nur
4 Minuten Zeit fir seine Runde. Die Spieler des anderen Teams
dirfen keine Aktionen ausfilihren erst wenn sie mit ihrer Runde
dran sind.

Rundenmarker verschieben

Jeder Trainer sollte darauf achten seinen Rundenmarker in das
nachste Feld zu schieben (am Unterstand) wenn dieser an der
Reihe ist. Wenn er es vergisst und mit einem Spieler eine Aktion
ausfuhrt kann der andere Trainer eine "illegale Handlungsweise"
aussprechen. Eine Aktion ist den Spieler um ein oder mehrere Fel-
der zu bewegen, Spieler aufstehen lassen oder einen Wiirfel in der
eigenen Runde rollen...

Ein Trainer dem die "illegale Handlungsweise" ausgesprochen
wurde muss sofort seine Runde beenden oder eine Trainingsmar-
ke opfern falls er eine hat und in dieser Runde noch keine einge-
setzt hat. Hat er keine Trainingsmarken und will die Runde nicht
beenden bekommt der Gegner eine zusatzliche Trainingsmarke.
Sollte der Trainer vergessen seinen Rundenmarker zu verschie-
ben aber es dann merken bevor der andere Trainer es merkt und
er es schnell korrigiert kann keine "lllegale Handlungsweise" aus-
gesprochen werden. Wenn ein Trainer falschlicher Weise eine "il-
legale Handlungsweise" ausspricht verliert er sofort eine Trainings-
marke, sollte er keine haben bekommt das gegnerische Team eine
zusatzliche Trainingsmarke.

Spieleraktionen

In einer Runde kann der Trainer eine der folgenden Aktionen mit
jedem seiner Spieler ausfiihren. Wenn alle Spieler in einem Team
eine Aktion ausgefiihrt haben endet die Runde und der Gegen-
spieler ist dran.

Du musst vor einer Aktion sagen mit welchen Spieler du diese
durchfiihrst, z. B. "Spieler 3 blockt".

Spieler fihren immer nur eine Aktion aus und jeder Spieler muss
erst seine Aktion beenden bevor du mit einem anderen Spieler
auch eine Aktion durchfiihren kannst. Das geht solange bis alle
Spieler eine Aktion ausgefiihrt haben oder der Trainer keine weite-
ren Aktionen mit seinen Spielern ausfllhren mdchte.

Liste der moglichen Aktionen

Bewegen: Der Spieler kann sich entsprechend seiner Bewe-
gungsweite (BW) bewegen. Hierzu z&hlt auch das Aufstehen.

Blocken: Der Spieler kann einen gegnerischen Spieler blocken
wenn sich dieser an einem angrenzenden Feld befindet.

WICHTIG: Die folgenden Aktionen kdnnen jeweils nur von einem
einzigen Spieler pro Runde ausgefiihrt werden.

Blitz: Der Spieler kann sich entsprechend seiner Bewegungsweite
(BW) bewegen. Er darf dann einen Spieler wahrend seiner Bewe-
gung blocken was allerdings 1 Feld seiner Bewegung kostet.

Passen: Der Spieler kann sich entsprechend seiner Bewegungs-
weite (BW) bewegen. Am Ende des Zuges kann der Spieler einen
Ball passen.

Balliibergabe: Der Spieler kann sich entsprechend seiner Bewe-
gungsweite (BW) bewegen. Am Ende des Zuges kann der Spieler
einen Ball an einen im angrenzenden Feld befindlichen Spieler
Ubergeben. (siehe Seite Fehler: Referenz nicht gefunden)

Foulen: Der Spieler kann sich entsprechend seiner Bewegungs-
weite (BW) bewegen. Am Ende des Zuges kann der Spieler einen
im angrenzenden Feld liegenden gegnerischen Spieler foulen.
(siehe Seite Fehler: Referenz nicht gefunden)

Vorzeitiges Rundenende (Turnover)

Normalerweise endet eine Runde sobald alle Spieler eines Teams
eine Aktion ausgefiihrt haben. Aber folgende Ereignisse beenden
eine Runde sofort:

1. Ein Spieler der am Zug ist geht zu Boden. Dies gilt nicht

wenn ein Spieler des aktiven Teams durch Fans oder Fertig-

keiten wie Fliegender Tackle, Zerquetschen und Wrestling zu

Boden geht, auler er hatte den Ball.

Ein Pass oder Ballibergabe von keinem Mitglied des aktiven

Teams gefangen wird, bevor der Ball zur Ruhe kommt.

Ein Spieler es misslingt den Ball vom Boden aufzuheben

Ein Touchdown erzielt wurde

Das vier-Minuten Zeitlimit Gberschritten wurde

Wenn ein Ballwurf in einem ,fumble” endet, auch wenn ein

Spieler den Ball fangt

7. Ein den Ball tragender Spieler geworfen wird oder es wird
versucht ihn zu werden und er kann nicht erfolgreich landen
(inkl. er wird gefressen oder er kann sich durch seine Hungrig
Fertigkeit heraus winden)

8. Ein Spieler der beim Foulen erwischt wurde.

N

oA w

Ein Trainer der seine Runde sofort beenden muss, darf keine
weiteren Aktionen in dieser Runde ausflihren. Angefangene
Aktionen missen abgebrochen werden, selbst wenn sie noch
nicht abgeschlossen sind. Fuhre alle Rustungs- und Verlet-
zungswdurfe fir alle zu Boden gegangenen Spieler durch. Wird
der Ball fallen gelassen, fuhre den Abweichungswurf aus. An-
geschlagene Spieler werden umgedreht (Gesicht nach oben)
und der andere Trainer beginnt seinen Zug.
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Bewegung

Aufstehen

Ein Spieler kann vor einer Aktion aufstehen was allerdings drei
Felder seiner BW kostet. Hat der Spieler kein BW von mindestens
drei muss er ein W6 rollen. Bei einer 4+ steht er auf, bei einer 1-3
bleibt er liegen aber die Runde wird deswegen nicht been-
det...

Grundbewegung

Ein Spieler kann sich maximal so viele Felder bewegen wie in sei-
ner Bewegungsweite angegeben.

Spieler kdnnen sich in alle Richtungen bewegen (auch diagonal),
aber sie kénnen sich nicht auf oder Uber Felder bewegen, wo sich
bereits andere Spieler befinden.

Sprinten

Wenn ein Spieler eine Aktion ausgeflihrt hat, kann er versuchen
noch 1-2 Felder zusatzlich sprinten (wenn er blockt kann er es
nicht). Merke wenn die Regeln besagen normale Bewegung dann
dann schlie3t das nicht das Sprinten ein’.

Rolle einen W6 fur jedes zuséatzliche Feld das er sprintet. Bei einer
1 fallt er in das Feld in das er sprinten wollte. Rolle ob er verletzt
wurde (siehe Seite 11). Bei einer 2-6 gelingt ihm es ihm das Feld
zu erreichen. Wenn er zu Boden geht endet die Runde sofort. Ein
Spieler der eine Blitz Aktion ausflihrt kann Sprinten bevor er einen
Block versucht. Rolle einen W6 nachdem der Spieler sagt das er
einen block versuchen mochte. Bei einer 1 siehe oben. Bei einer
2-6 kann er den block normal ausfiihren. Wenn der Spieler zu Bo-
den geht, endet die Runde sofort.

Tacklezonen

Ein stehender Spieler hat um sich herum auf acht Feldern Tackle-
zonen. Ein Spieler der benommen oder angeschlagen auf dem
Bauch liegt hat keine Tacklezonen. (gleiches gilt fir manche Fa-
higkeiten)

Um ein Feld zu verlassen, das in einer gegnerischen Tacklezone
liegt, musst du Ausweichen. Du musst also einen Ausweichwurf
durchfiihren. Aber du musst nur einen Ausweichwurf durchfiihren
pro Feld, egal wie viele Tacklezonen auf diesem Feld sich befin-

den. Diesen Ausweichwurf musst du nur machen wenn du eine
gegnerische Tacklezone verlassen mdchtest.

Schaue nach dem Geschick des Spielers der Ausweichen will und
siehe auf der Geschick Tabelle nach was du fir ein Ergebnis
brauchst um erfolgreich Auszuweichen und das Feld zu verlassen.
Ein Beispiel: wenn der Spieler ein Geschick von 3 hat braucht er
eine 4 oder mehr um erfolgreich zu sein. Rolle einen W6 und ad-
diere oder subtrahiere die Modifikationen die nétig sind zu dem Er-
gebnis. Ein W6 Wurf von 1 (vor der Modifikation) schlagt immer
fehl und ein W6 Wurf von 6 (vor der Modifikation) ist immer erfolg-
reich.

Ist das modifizierte Ergebnis gleich hoch oder héher als die Zahl
die gebraucht wird, kann der Spieler weiter sich bewegen oder
ausweichen wenn es notig ist bis er seine Bewegungsweite er-
reicht hat. Ist das modifizierte Ergebnis niedriger als die Zahl die
gebraucht wird geht der Spieler in dem Feld wo er hin wollte KO
und nun wirfeln ob er Verletzt ist (siehe KO und Verletzungen).
Wenn der Spieler KO geht ist die Runde des Trainers sofort been-
det.

Geschicktabelle

Spieler GE 1 2 3 4 5 6+
Bendtigter W6 Wurf 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+
Ausweichen Modifikationen

Ausweichwurf durchfiihren +1
Pro gegnerische Tacklezone die der Spieler durchquert -1

Beispiel flir einen Ausweichversuch

BEISPIEL FUR AUSWEICHEN

-

Der Menschenspieler versucht hier durch die Tacklezonen der 2 Orcspieler
zu kommen. Als erstes versucht er zu Feld 1 zu gelangen. Bei einem Ge-
schick von 3, d.h. er braucht eine 4 oder mehr um erfolgreich das Feld 1
zu erreichen.

Er erhélt +1 (Ausweichwurf durchfiihren) aber erleidet auch -2

(2 Tacklezonen), was das Wiirfelergebnis um -1 modifiziert. Er rollt eine 5
auf dem W6 abzliglich der Modifikation, bleibt eine 4 und er zieht auf das
Feld 1 ohne Probleme.

Nun geht’s weiter auf Feld 2. Er macht einen Ausweichwurf, Er erhélt +1
(Ausweichwurf durchfiihren) und da keine Tacklezonen auf Feld 2 sich be-
finden ist +1 seine Modifikation fiir das Wiirfelergebnis. Er wiirfelt eine 2
und geht zu Boden, da hier mindestens eine 3 notwendig gewesen wére.
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Blocken

Anstatt sich zu bewegen kann ein Spieler auch einen anderen blo-
cken, wenn dieser sich direkt auf dem Feld neben ihm befindet. Du
kannst nur stehende Spieler blocken aber keine die am Boden lie-
gen. Ein Block ist ein sehr harter Tackle der einen Spieler stoppen
kann. Um zu sehen welche Auswirkungen ein Block hat brauchst
du die speziellen Blockwurfel die indem Spiel enthalten sind.

Blitzaktion

Einmal pro Runde kann ein Spieler, wenn er am Zug ist eine Blitz
Aktion ausfiihren. Es erlaubt dem Spieler zu laufen und zu blo-
cken. Der Block kann irgendwann im laufen eingesetzt werden,
aber kostet ein Feld seiner BW. Bei einer BW von 6 kénnte er also
3 Felder laufen, blocken und noch 2 Felder laufen.

Starke

Die Anzahl der Wiirfel die gerollt werden, werden durch die Starke
der Spieler bestimmt. Wenn ein Spieler starker ist, kann er den an-
deren leichter zu Boden hauen wenn er blockt. Um dies zu simu-
lieren variieren die Anzahl der Wurfel, genauso wie die Anzahl der
Starke. Egal wie viele benutzt werden, es muss sich fir ein Wrfel
als Ergebnis entschieden werden.

Wenn die Spieler gleiche Starke haben, rolle einen Wirfel.

Wenn einer der beiden Spieler starker ist, rolle zwei Wirfel und
der starkere Spieler entscheidet welchen Wirfel er gelten Iasst..

Wenn ein Spieler mehr als doppelt so stark ist, rolle drei Wirfel
und der starkere Spieler entscheidet welchen Wiurfel er gelten
|asst.

Beachte dass der Trainer dessen Spieler blockt wiirfelt, aber der
Trainer des starkeren Spielers entscheidet welcher Wiirfel zahlt.

Bemerkung: Die erweiterten Regeln erlauben es das andere Spie-
ler beim Blocken helfen wodurch die Anzahl der Wiirfel variieren
kann.

Nachdem ein Block feststeht kann der Angreifer und Verteidiger
einen weiteren Spieler nehmen der beim blocken hilft. Dadurch ist
es moglich das viele Angreifer einen Verteidiger niederstrecken
oder anderer Spieler bei der Verteidigung eines Blockes helfen.
Pro zusatzlichem Spieler erhoht sich die Starke um +1 bei bei dem
Spieler der blockt bzw. Verteidigt. Diese Aktion ist fir die Spieler
die dabei helfen frei und kénnen mehrmals in einer Runde helfen
selbst wenn sie schon eine Aktion gemacht haben.

Der Angreifer muss als erstes sagen ob er Spieler zusatzlich
nimmt zum blocken, und dann muss der Verteidiger sagen ob er
Spieler zusétzlich zum verteidigen nimmt. Um bei einem Block zu
helfen:

1. Muss der Spieler in dem angrenzenden Feld des geblock-
ten gegnerischen Spielers sein und

2. Darf nicht in einer gegnerischen Tacklezone eines anderen
Spielers stehen
Der Spieler muss stehen, und

4. Der Spieler muss seine Tacklezone haben

Merke: Helfen kann wer frei mit am Opfer steht und dem Opfer
helfen kann wer frei mit am Téter steht !

Das Ergebnis

Rolle die Anzahl der Wiirfel die du brauchst und schaue auf die
untere Tabelle. Der Spieler der blockt ist der Angreifer und das Ziel
der Verteidiger.

Symbol Ergebnis
@ ANGREIFER FALLT: Der angreifende Spieler fallt zu Bo-

BEIDE FALLEN: Beide Spieler fallen zu Boden. Hat einer
der Beiden die Fertigkeit Blocken bleibt dieser Spieler ste-
hen, haben beide diese Fertigkeit geht keiner zu Boden.
SCHIEBEN: Der verteidigende Spieler wird ein Feld zu-
riickgeschoben. Der Angreifer kann ein Feld nachriicken.

VERTEIDIGER STOLBERT: Der Verteidiger wird ein Feld
zurlickgeschoben und fallt dann zu Boden. Wenn er die
Fertigkeit Ausweichen hat dann wird er nur zurickgescho-
ben. Der Angreifer kann ein Feld nachriicken.

VERTEIDIGER FALLT: Der Verteidigende Spieler wird ein
Feld zuriickgeschoben und fallt dann zu Boden. Der An-
greifer kann ein Feld nachriicken.

%
31t
3.8

Zuriickschieben: Ein Spieler der durch das Blocken zuriickge-
schoben wird muss ein Feld zurickweichen wie im Diagramm dar-
gestellt. Der Trainer dessen Spieler geblockt hat bestimmt auf
welches Feld der Verteidiger ziehen muss. Der Spieler muss auf
ein leeres Feld geschoben werden wenn mdglich. Sollte auf dem
Feld ein Ball liegen so springt der Ball weg. Falls alle Felder von
anderen Spielern besetzt sind wird dieser Spieler ebenfalls zurtick-
geschoben. Dieses zweite Zurlickschieben wird wie das erste be-
handelt. Auf diese weise kdnnen auch liegende Spiele zurlickge-
schoben werden. Der angreifende Trainer entscheidet das Feld,
auler der zurlickgedrangte hat spezielle Fahigkeiten.

Spieler die vom Spielfeldrand geschoben werden, erleiden
eine Verletzung durch die Zuschauer. Rolle direkt auf der Verlet-
zungstabelle (es gibt keinen Rustungswurf und keine Modifikatio-
nen dadurch) Wenn der Spieler zu Boden geht kommt er in die
Reserve in den Unterstand, und kann erst wieder spielen wenn
der ,Turn“ endet. Wenn er den Ball hatte wird dieser eingeworfen.

Zu Boden fallen: Der Spieler der zu Boden geht wird mit dem
Gesicht nach oben hingelegt, auer er besteht den Ristungs-
und/oder Verletzungswurf nicht. Wenn der Spieler der zu Boden
geht der Angreifer ist endet die Runde sofort.

Feld Nachriicken: Ein Spieler der seinen Gegner zuriickgescho-
ben hat kann nun auf das Feld nachriicken wo dieser Spieler vor-
her stand. Der Trainer muss das vor anderen Aktionen entschie-
den haben. Diese Bewegung ist frei und du kannst die Tacklezo-
nen ignorieren. Spieler die eine Blitzaktion ausfiihren diirfen auch
Nachriicken ohne das sie an BW verlieren weil sie ja schon 1 Feld
weniger durch das Blocken haben.

PUSH BACK EMAMPLES
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Fouls

Gegner anzugreifen die am Boden liegen ist strengstens Verboten.
Obwohl es soviele Mdglichkeiten gibt einen Spieler legal anzugrei-
fen gehen viele der Tradition nach einen liegenden Spieler zu tre-
ten. Der Schiri versucht solche Verstd3e zu ahnden aber meistens
passiert irgendwas auf dem Spielfeld und der Schiri ist abgelenkt
und sieht das Foul nicht. Kein Wunder das der Schiri von dem Pu-
blikum beschimpft wird.

Normalerweise kann ein liegender Spieler nicht angegriffen wer-
den. Wenn du allerdings diese Regeln verwendest kann ein Spie-
ler in der Runde ein Foul durchfiihren. Dies erlaubt dem Spieler
erst sich zu bewegen und dann einen Spieler zu foulen der am Bo-
den liegt und sich im angrenzenden Feld befindet. Der Trainer
markiert den Spieler den er foult und rollt einen Ristungswurf fir
ihn. Andere Spieler die im angrenzenden Feld des Foulers stehen
missen bei dem Foul helfen. Jeder zusatzliche Spieler addiert
eine 1 zu dem Rustungswurf.

Verteidigende Spieler die im angrenzenden Feld des Foulers sich
befinden werden auch in das Foul miteinbezogen. Jeder Verteidi-
gende Spieler der beim Foul hilft zieht 1 vom Ristungswurf ab
Spieler die in gegnerischen Tacklezonen stehen, nicht stehen,
oder keine Tacklezone haben dirfen nicht dem Fouler helfen. Ist
das Ergebnis hoher als der Ristungswert (RW) des gefoulten
dann ist er verletzt, rolle auf der Verletzungstabelle.

Der Schiri

Schiris die ein Foul bemerken gehen zu dem foulenden und sen-
det ihn vom Spielfeld. Das ist eine schwierige und gefahrliche Auf-
gabe, denn wie soll man einem groRem Schwarzorkblocker sagen
das er vom Spielfeld muss?

Wenn der Ristungswurf oder der Verletzungswurf ein Pasch ist
(also 2 Einsen, 2 Zweien etc), hat der Schiri das Foul gemerkt und
sendet den Spieler in die Katakomben unter dem Spielfeld, was je-
des Stadion besitzt. AuRerdem endet die Runde des Teams sofort.
Wenn der vom Platz gestellte Spieler den Ball hatte springt dieser
vom Feld aus wo der Spieler gestanden hatte bevor er gehen
musste. Ein Spieler der in den Katakomben ist kann in diesem
Match nicht mehr teilnehmen, selbst wenn du auf der AnstoRtabel-
le eine 2 wiirfeln solltest. Ein Trainer kann den Spieler erst nach
der Halbzeit oder nach einem Touchdown ersetzen.

SLOW-MOTION REPLAY

Bob: Urgash will den Spieler Ivan blocken. Beide haben eine
Starke von 3 was bedeutet das Urgash einen Blockwiirfel rollen
wurde und er musste das Ergebnis aktzeptieren.

Jim: Das stimmt, aber in dem Fall das Grishnak ihm beim Blo-
cken helfen wirde bekdame Urgash +1 zu seiner Starke wo-
durch er dann 4 hatte. Da lvan nur eine Starke von 3 hat rollt
Urgash 2 Blockwiirfel und kann sich entscheiden welches Wiir-

felergebnis er nimmt. Er rollt @(Angreifer fallt) und %(Schie-
ben), und so schiebt Urgash den lvan weg.

Bob: Snagga hatte jezt nicht helfen kénnen da er sich in der
Tacklezone von Helmut befindet.

Ivan Kellhoofer {7, &= Helmut
Headreka

Grishnak —e Snagga
Throttlesnot

Urgash

Rolle
Ein Blockwuirfel
Zwei Blockwirfel*

Drei Blockwiirfel*

Spielerstirke
Beide Spieler gleich stark
Ein Spieler starker

Ein Spieler doppelt so stark oder star-
ker

*Der Trainer des starkeren Spielers entscheidet welches Wirfelergebnis
benutzt wird.
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Zu Boden gehen

Spieler die zu Boden gehen werden Erstmal mit dem Gesicht nach
oben gelegt. Dieser Spieler hat solange er liegt keine Tacklezone
und kann nichts machen bevor er nicht aufsteht, was ihm 3 BW
Punkte kosten wiirde. Spieler die in einer Tacklezone aufstehen
muissen keinen Ausweichwurf rollen, nur wenn sie die Tacklezone
verlassen wurden. Merke ein Spieler der aufsteht kann nicht in der
selben Runde blocken, aber kann andere Aktionen ausfiihren.

Ein Spieler der zu Boden geht und den Ball hat verliert diesen in
dem Feld wo der Spieler selbst liegt. Der Ball springt ein Feld wei-
ter in einer beliebigen Richtung (siehe springender Ball) nachdem
die Ristungs- und Verletzungswirfe erfolgt sind.

Links: Spieler mit Gesicht nach oben. Rechts: Stehender Spieler.

Verletzungen

Jeder Spieler der zu Boden geht konnte verletzt sein. Der
gegnerische Trainer rollt 2W6 und ist das Ergebnis hoher als der
Rustungswert (RW) des Spielers dann kann der gegnerische
Trainer auf der Verletzungstabelle weiter wirfeln.

Verletzungstabelle

2W6
2-7

Ergebnis

Angeschlagen — Lege den Spieler auf seinem Feld
mit dem Gesicht nach unten. Diese Spieler kénnen
beim Ende ihrer ndchsten Runde mit dem Gesicht
nach oben gedreht werden. Danach kdnnen sie in
der darauf folgende Runde wieder aufstehen.

KO — Nimm den Spieler vom Spielfeld und stelle ihn
in das KO Feld im Unterstand. Beim nachsten An-
stol3 bevor du deine Spieler aufstellst rolle fur jeden
Spieler im KO Feld einen WB6. Bei einer 1-3 blei-
ben sie in dem KO Feld, aber bei dem nachsten An-
stoll kannst du wieder wiirfeln: Bei einer 4-6 ist der
Spieler wieder bereit und geht in die Reserve. Du
kannst ihn wieder normal benutzen.

8-9

10-12 Verlust — Nimm den Spieler vom Spielfeld und stelle
ihn in das Tod & Verletzt Feld im Unterstand. Der
Spieler muss den Rest des Spieles aussetzen. Wenn
du in einer Liga spielst rolle auf der Verlust Tabelle,

um zu sehen was mit der Spieler genau hat.

Verlust

Benutze den W6 fiir die Zehnerstelle, also 2=20, 4=40 usw. Der
W8 wird fiir die Einerstellen benutzt, also 3=3, 5=5 usw. Dann ad-
dierst du die Ergebnisse zusammen und erhéaltst eine Endsumme
zwischen 11 und 68. Wenn du zum Beispiel eine 2 mit dem W6
und eine 3 mit dem W8 erzielt hast, ergibt das ein Gesamtergebnis
von 23.

Nach dem Wurf vergleichst du das Ergebnis mit der Verlusttabelle.
Die Tabelle listet die genaue Verletzung auf und erklart, die Aus-
wirkungen auf den Spieler. Die meisten Ergebnisse zwingen den
Spieler nur dazu das nachste Spiel auszusetzen, aber einige wei-
sen auch Langzeiteffekte auf. Der Trainer des Spielers der eine
Verletzung erleidet muss dies in seinem Teambogen vermerken.

X Verlusttabelle %

11 - 38 Schwer verletzt Keine Langzeitwirkung

41 Gebrochene Rippen Spiel aussetzen

42 Leistenzerrung Spiel aussetzen

43 Augenverletzung Spiel aussetzen

44 Kieferbruch Spiel aussetzen

45 Gebrochener Arm Spiel aussetzen

46 Gebrochenes Bein Spiel aussetzen

47 Zerschmetterte Hand Spiel aussetzen

48 Eingeklemmter Nerv Spiel aussetzen

51 Ruckenprellung Bleibende Verletzung
52 Zerschmettertes Knie Bleibende Verletzung
53 Zerschmettere Hiifte -1 BW

54 Zerschmetterter Knochel -1 BW

55 Gehirnerschitterung -1 RW

56 Schadelbruch -1 RW

57 Gebrochener Wirbel -1 GE

58 Zerschmettertes Schlis- -1 ST

selbein
61-68 TOT Tot!

Spiel aussetzen: Schreibe ein M in die Verletztspalte in deinem Team-
bogen und radiere es nach dem Ende des nachsten Spiels wieder aus.

Bleibende Verletzung: Muss Spiel aussetzen wie oben. Schreibe ein N
in die Verletztspalte in deinem Teambogen. Jede bleibende Verletzung
addiert eine 1 auf alle Verletzungswdrfe gegen diesen Spieler.

-1 BW, ST, GE, und RW: Muss Spiel aussetzen wie oben. Korrigiere
Deine Statistik auf dem Teambogen. Keine Statistik kann mehr als 2
Punkte gesenkt werden oder unter 1 fallen. Jede Verletzung die die Sta-
tistik weiter senken kdnnte werden ignoriert.

Tot! : Nimm den Spieler und setze ihn auf das Feld Tot & Verletzt in dei-
nem Unterstand. Der Spieler wird nie wieder spielen auRer er wird wie-
derbelebt und spielt dann flr ein anderes Team.

Auswechseln

Du kannst wahrend einer Runde keine Spieler auswechseln. Du
kannst nur Spieler auswechseln wenn du deine Spieler nach ei-
nem Touchdown, nach einer Halbzeit oder fiir Verlangerung neu
aufstellst.
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Der Ball

Ball autheben

Wenn ein Spieler ein Feld tUberquerst wo der Ball liegt, muss er
versuchen den Ball aufzuheben und kann dann mit ihm weiter-
laufen.

Spieler die in ein Feld zurtickgedrangt oder geworfen werden
auf welches der Ball liegt kdnnen den diesen nicht aufheben,
aber der Ball springt ein Feld weit dadurch. Dieser springende
Ball fuhrt nicht zum Zugverlust. (siehe springende Balle Seite
Fehler: Referenz nicht gefunden)

Schaue nach dem Geschick des Spielers der den Ball aufhe-
ben will und siehe auf der Geschick Tabelle nach was du fur
ein Ergebnis brauchst um erfolgreich den Ball aufzuheben.
Rolle einen W6 und addiere oder subtrahiere die Modifikatio-
nen die nétig sind zu dem Ergebnis. Ein W6 Wurf von 1 (vor
der Modifikation) schlagt immer fehl und ein W6 Wurf von 6
(vor der Modifikation) ist immer erfolgreich .

Ist das modifizierte Ergebnis gleich hoch oder héher als die
Zahl die gebraucht wird, dann hat er den Ball. Ist das modifi-
zierte Ergebnis niedriger als die Zahl die gebraucht wird, dann
springt im der Ball von der Hand ein Feld weiter und der Trai-
ner erleidet einen Zugverlust. Der Spieler kann seine Bewe-
gung fortsetzen wenn er den Ball hat.

Geschicktabelle

Spieler GE 1 2 3 4 5 6+
Bendtigter W6 Wurf 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+
Ball aufheben Modifikationen

Ball aufheben +1

Pro gegnerische Tacklezone, wenn Du Dich in einer be- -1
findest.

Ball Werfen

Einmal pro Runde kann ein Spieler wenn er am Zug ist einen Pass
werfen. Er kann seine normale Bewegung durchfiihren und da-
nach versuchen den Ball zu werfen, selbst wenn der Fanger nur
ein Feld weit entfernt steht. Merke: Der Spieler kénnte auch, wenn
er den Ball nicht hat, erst sich auf das Feld mit dem Ball bewegen,
den Ball aufheben und dann werfen.

Als erstes muss der Trainer sagen das ein Spieler den Ball wirft.
Der Spieler kann den Ball zu seinen Mitspieler werfen (oder auch
zu einem gegnerischen Spieler wenn er will) oder in ein leeres
Feld, aber die erste Mdglichkeit ist die bessere. Der Ball kann nur
einmal in der Runde geworfen werden.

Als nachstes muss der Trainer die Entfernung, mit der Passscha-
blone messen. Du kannst auch Erstmal von verschiedenen Spie-
lern die Entfernungen messen bevor du dich entscheidest wo-
hin du wirfst. Hast du denn Ball geworfen, darfst du den Werfer
des Balls diese Runde nicht mehr bewegen.

Schaue nachdem Geschick beider Spieler und siehe auf der Ge-
schicklichkeitstabelle was fiir ein Ergebnis du brauchst um einen
erfolgreichen Pass zu werfen. Zahle die Modifikationen zu deinem
Woirfelergebnis dazu oder ab. Ein W6 Wurf von 1 schlagt im-
mer fehl, und ein W6 Wurf von 6 ist immer erfolgreich.

Wenn das modifizierte Ergebnis genauso hoch oder hdher ist als

gebraucht wird landet der Ball im Ziel. Wenn das Ergebnis niedri-
ger ist, streut der Ball. Rolle drei mal hintereinander mit der Streu-
ungsschablone um zu sehen wo der Ball landet. Danach endet so-
fort die Runde und der andere Trainer ist mit seiner Runde dran.
Wenn der Ball zwischendurch auf Feldern landet wo ein Spieler
steht kann dieser den Ball nicht aufheben, erst wenn der Ball nach
dem dritten Streuungswurf in einem Feld liegen bleibt wo ein Spie-
ler steht dann darf dieser ihn versuchen Aufzuheben.

ANMERKUNG: In den erweiterten Regeln (Seite 22) kann der

Werfer den Pass vermasseln oder vom Gegner abgefangen wer-
den.

Geschicktabelle

Spieler GE 1 2 3 4 5 6+
Bendtigter W6 Wurf 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+
Passmodifikationen

Wirf einen schnellen Pass +1
Wirf einen kurzen Pass +0

-1
-2

Wirf einen langen Pass
Wirf einen Megapass
Pro gegnerische Tacklezone in der der Werfer steht

Ballibergabe

Eine Ballibergabe ist ganz einfach den Ball an einem Spieler zu
Ubergeben der an einen angrenzenden Feld steht. Diese Aktion
gehort mit den zu Aktionen Bewegen, Blocken, Blitz und Passen.
Es ist pro Runde nur eine Ballibergabe erlaubt. Du kannst erst
deinen Spieler bewegen bevor du den Ball Ubergibst, aber nach
der Balliibergabe darfst du ihn nicht mehr bewegen auch wenn er
noch Felder gehen konnte. Der Ball kann nicht in der gegneri-
schen Runde Ubergeben werden. Wenn die Ballibergabe miss-
lingt und der Ball nicht mehr springt und ihn niemand gefangen
hat, von dem aktiven Team, endet die Runde. Fir die Balliberga-
be selber musst du nicht wiirfeln die gelingt immer. Aber du musst
wirfeln ob der andere Spieler den Ball auch fangen kann (siehe
den Ball fangen Seite Fehler: Referenz nicht gefunden). Benutze
diese Modifikatoren dafiir:

+1
-1

Balliibergabe Fangen
Pro gegnerische Tacklezone in der sich der Spieler befindet
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Den Ball fangen

Wenn der Ball in einem Feld landet wo ein Spieler steht dann
muss dieser versuchen den Ball zu fangen. Auf den Boden liegen-
de Spieler kénnen den Ball nicht fangen. Nur Spieler des eige-
nen Teams kénnen den Ball fangen.

Schaue nach dem Geschick des Spielers und siehe auf der Ge-
schicktabelle was fur ein Ergebnis du brauchst um einen erfolgrei-
chen Pass zu fangen. Zahle die Modifikationen zu deinem Wiirfel-
ergebnis dazu oder ab. Ein W6 Wurf von 1 schlagt immer fehl, und
ein W6 Wurf von 6 ist immer erfolgreich.

Wenn der Spieler den Ball erfolgreich gefangen hat, platziere den
Ball auf die Basis des Spielers damit jeder sieht das er denn Ball
hat. Wenn der Spieler noch keine Aktion ausgefiihrt hat kann er
dies nun tun. Sollte der Ball nicht erfolgreich gefangen worden
sein, springt der Ball (siehe springende Bélle).

Geschicktabelle

Spieler GE 1 2 3 4 5 6+
Bendtigter W6 Wurf 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+
Fangmodifikationen

Fange einen gelungenen Pass +1
Fange einen misslungenen Pass, springenden Ball +0

oder Einwurf
Pro gegnerische Tacklezone in der der Fanger steht

Balle abfangen

Ein Spieler des gegnerischen Teams kann versuchen einen ge-
worfenen Ball abzufangen. Um dieses zu tun muss der Spieler
sich zwischen dem Werfer und dem Fanger befinden. Ein Teil der
Passschablone muss Uber das Feld des abfangenden Spielers
sein damit dieser in abfangen kann. Es kann aber nur ein Spieler
den Ball abfangen auch wenn mehrere Spieler in Reichweite sind.

Der Trainer muss bevor der Pass gerollt wird sagen das einer sei-
ner Spieler den Ball abfangen méchte. Schaue auf das Geschick
des Spielers und siehe in die Geschick Tabelle um zu sehen wel-
ches Ergebnis er braucht. Rolle einen W6 und addiere oder sub-
trahiere die Modifikationen zu dem Ergebnis. Eine 1 (vor der Mo-
difikation) ist immer ein Misserfolg und eine 6 (vor der Modifikati-
on) ist immer ein Erfolg.

Wenn das Gesamtergebnis nicht die erforderliche Zahl erreicht,
konnte der Spieler den Ball nicht abfangen und der Pass wird nor-
mal ausgefiihrt. Wenn das Ergebnis die erforderliche Zahl erreicht
oder uberbietet dann hat der Spieler den Ball abgefangen. Lege
den Ball auf die Basis des Spielers damit man sieht das er den
Ball nun hat. Ein erfolgreiches Abfangen verursacht ein sofortiges
Rundenende.

Geschicktabelle

Geschick 1 2 3 4 5 6+
Bendotigter W6 Wurf 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+
Abfangen Modifikationen

Versuchen einen Ball abzufangen -2
Pro gegnerische Tacklezone in der Spieler steht -1

Springende Balle

Wenn der Ball fallen gelassen wird oder nicht gefangen wird, der
Ball zu einem liegenden Spieler springt oder ein Spieler in

ein Feld geschoben wird, wo der Ball liegt, oder der Ball in ein lee-
res Feld geworfen wird, dann streut der Ball. Um herauszufin-
den wohin er springt benutze die Streuungsschablone. Wenn der
Ball beim streuen auf ein Feld springt wo ein stehender Spieler
sich befindet, muss dieser versuchen den Ball zu fangen. Schafft
er es nicht streut der Ball weiter bis er in einem leeren Feld lie-
gen bleibt oder einer ihn fangt.

Einwirfe

Wenn der Ball vom Spielfeldrand springt wird dieser von den Zu-
schauern zuriickgeworfen. Benutze die Einwurfschablone um zu
sehen wohin der Ball geworfen wird (siehe Seite 3 wie die Einwurf-
schablone benutzt wird).

Wenn der Ball auf ein Feld landet wo ein Spieler steht muss dieser
versuchen den Ball zu fangen. Landet der Ball auf einen liegen-
den Spieler oder auf einem leeren Feld dann streut er. Sollte er
wieder vom Spielfeldrand springen wird er wieder vom Publikum
zuriickgeworfen. Ein Einwurf kann nicht abgefangen werden.

Vermasselte Passe

Ab und zu kann es passieren das der Ball einfach von der Hand
gleitet. Das kann leicht passieren wenn gegnerische Spieler auf
einen zu rennen und und der Werfer total nervds wird. Wenn du fiir
einen Passversuch eine 1 oder weniger hast (vor oder nach der
Modifikation), dann springt der Ball einmal vom Werfer weg, und
die Runde endet sofort.

Rundenende

Wenn ein Spieler einen geworfenen Ball nicht fangt endet die
Runde sofort. Sie endet aber nicht wenn ein anderer Spieler des
Teams ihn fangt, selbst wenn der Ball in einem leeren Feld lan-
det und von da zu einem Spieler springt der ihn dann fangt, solan-
ge der Spieler zum eigenen Team gehort.
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Trainingsmarken

Wiederholungswirfe sind in Blood Bowl sehr wichtig. Es gibt 2 Ar-
ten von Wiederholungswiirfen: Die Trainingsmarken und die Spie-
ler Wiederholungswiirfe. Ein Wiederholungswurf erlaubt dir einen
Warfelwurf noch einmal zu rollen. Du kannst dadurch einen miss-
lungenen Wirfelwurf noch einmal rollen. Wenn du 2 Wirfel rollst
und einen Wiederholungswurf ausfiihrst musst du auch wieder bei-
de Wurfel rollen und so weiter...

SEHR WICHTIG: Egal wie viele Wiederholungswiirfe Du hast: Du
kannst jeden Wurf in einer Runde nur ein einziges mal wiederho-
len.

Trainingsmarken

Ein Trainer kann seine Trainingsmarken verwenden um jeden be-
liebigen Wirfelwurf zu wiederholen (aufler RW, Verletzungen oder
Spielerausfalle), auch wenn der erste Wurf erfolgreich war. Das
Ergebnis des Wiederholungswurfes muss akzeptiert werden, auch
wenn das Ergebnis jetzt schlechter ist. Du kannst nicht mehr als
einen Wiederholungswurf pro Runde ausfiihren, und den Wieder-
holungswurf kannst du nur in deiner Runde durchfiihren.

Jeder Trainer muss seine Wiederholungswurfe die er zur Verfu-
gung hat in seinem Unterstand mit Trainingsmarken darstellen.
Wenn ein Wiederholungswurf ausgefiihrt wurde, muss auch eine
Trainingsmarke entfernt werden. Wenn alle Trainingsmarken auf-
gebraucht sind, kann kein Wiederholungswurf gemacht werden. In
der Halbzeit bekommst du aber alle Trainingsmarken zurlick und
kannst diese wieder einsetzen.

Spieler Wiederholungswirfe

Manche Spieler haben besondere Fertigkeiten die einen Spieler
erlauben einen Wurf zu wiederholen. Z. B. hat ein Werfer die Fer-
tigkeit Wurfsicher wodurch er einen misslungenen Passversuch
nochmal wiederholen kann. Diese Wiederholungswiirfe sind aller-
dings nicht begrenzt und du kannst sie immer wieder pro Runde
einsetzen. Aber du kannst jeden Wurf nur ein einziges mal wieder-
holen in einer Runde.

Sp——

He-rof counlerns

Toirth e

Score counter

Fertigkeiten

Viele Spieler haben eine oder mehrere Fertigkeiten, die dem
Spieler erlauben einen Wirfelwurf zu wiederholen oder eine spe-
zielle Aktion auszuflihren, eine kleine Auswahl der Fertigkeiten
siehst du auf der rechten Seite eine komplette Liste aller Fertigkei-
ten findest du spater in diesem Buch.

Blocken Diese Fertigkeit beeinflusst das mit den Block-
wirfeln ermittelte Ergebnis eines Blocks wie in
den Blockregeln erklart.

Fangsicher Ein Spieler mit dieser Fertigkeit hat einen Wie-

derholungswurf flr gescheiterte Passe, Balliber-
gaben, Ballannahmen und bei gescheiterten Ab-
fangversuchen.

Ausweichen Ein Spieler mit dieser Fertigkeit erhalt einen Wie-
derholungswurf bei gescheiterten Ausweichver-
suchen, wenn er die Tacklezone eines Spielers
verlasst. Du kannst diese Fertigkeit nur einmal
pro Runde und Spieler einsetzen. Wenn der
Spieler sich erneut in eine Tacklezone bewegt
und wieder beim Ausweichversuch scheitert
kann er diese Fertigkeit nicht mehr benutzen.
Diese Fertigkeit hat auch Auswirkungen beim
Blocken (schaue in die Blocktabelle)

Waurfsicher Ein Spieler mit dieser Fertigkeit erhalt einen Wie-

derholungswurf bei einem gescheiterten Pass.

Ballgefiihl Ein Spieler mit Ballgefiihl hat einen Wiederho-
lungswurf bei gescheiterten Ballaufnahmen (Ball
aufheben). In den erweiterten Regeln kannst
du die Fertigkeit Ball entrei3en gegen einen

Spieler der Ballgefiihl hat nicht einsetzen.

Wenn ein Spieler gewisse Fertigkeiten hat dann musst du diese
aber nicht einsetzen auller es steht anders in der Fertigkeitenbe-
schreibung. Du musst aber sagen wenn du eine Fertigkeit einset-
zen mochtest.

Einige Fertigkeiten kdnnen in der gegnerischen Runde eingesetzt
werden, wenn eine Aktion vom gegnerischen Spieler gemacht wur-
de. Wenn beide Trainer eine gleiche Fertigkeit ausfiihren wollen,
dann beginnt immer der Trainer der gerade am Zug ist.

Merke du kannst nicht vergangene Aktionen wiederholen, sondern
nur die gerade ausgefiihrt werden. Du kannst also nicht eine Blitz-
aktion ausfiihren wo du laufst, dann einen Spieler blockst und
dann weiter laufst, und dann eine Fertigkeit benutzen die dir er-
laubt den Blockwurf zu wiederholen. Du musst schon nach dem
blocken gleich sagen das du die Fertigkeit benutzen willst.
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Ein Spiel gewinnen

Blood Bowl ist in 2 Halften mit 16 Runden (8 Runden pro Trainer,
pro Halfte) unterteilt. Jeder Trainer muss mit seinem Rundenmar-
ker markieren in welcher Runde er sich befindet (auf dem Unter-
stand), und das immer am Anfang einer Runde bevor eine Aktion
ausgeflihrt wird. Wenn beide Trainer ihre 8. Runde beendet ha-
ben, stoppt das Spiel (da die erste Halbzeit vorbei ist). Danach er-
holen sich die Spieler und die Trainer erhalten alle ihre Trainings-
marken wieder zurlick. Das Spiel startet dann wieder mit der der
zweiten Halfte durch den Anstol3.

Das Team mit den meisten Touchdowns am Ende der letzten Run-
de in der zweiten Halfte ist der Sieger. Wenn das Match ein Unent-
schieden ist, kann es als Unentschieden akzeptiert werden oder
wenn beide Trainer méchten kann eine Sudden Death Verlange-
rung gespielt werden. Werfe die AnstoRmiinze um zu bestimmen
wer entscheiden darf wer anstoRen soll. Danach wird eine weitere
Halfte gespielt (8 Runden pro Team). Diesmal werden aber die
Trainingsmarken nicht wieder zurlickgegeben und die Trainer kdn-
nen nur die Trainingsmarken verwenden die sie noch nicht in der
zweiten Halfte benutzt haben. (einscliBelich der Trainigsmarken
die sie durch AnstoRtabelle, Fahigkeiten oder Karten erhalten ha-
ben ).

Das erste Team das ein Touchdown erzielt gewinnt. Sollte es kei-
nen Touchdown geben, ist es ein Unentschieden. Aber man kann
auch einen Strafstol3 ausfihren um einen Sieger zu ermitteln. Je-
der Trainer rollt einen W6 und jede unbenutzte Trainingsmarke ad-
diert 1 zu dem Wurfelergebnis. Der Trainer mit der héheren Zahl
gewinnt.

Touchdowns in Deiner Runde

Ein Team erzielt einen Touchdown in ihrer Runde wenn ein Spie-
ler in der gegnerischen Endzone steht und den Ball in seinen Han-
den hélt, nach Ende deiner Spieler Aktion. Wenn das

passiert, stoppt das Spiel, die Zuschauer jubeln und die Cheer-lea-
der tanzen. Dann kann der Trainer auch gerne vor Freude schrei-
en und seine Ergebnismarkierung um ein Feld verschieben.

Jeder Spieler kann die Endzone betreten auch wenn er nicht den
Ball in Handen halt. Steht er in der Endzone und fangt den Ball
oder hebt ihn auf ist ein Touchdown erzielt worden. Merke,
um einen Touchdown erzielen zu kdnnen muss er am Ende seiner
Aktion in der Endzone stehen. Wenn der Spieler von einer gegne-
rischen Tacklezone in die Endzone lauft aber nicht erfolgreich Aus-
weichen kann und er in der Endzone am Boden liegt, ist kein
Touchdown erzielt worden.

Touchdown in der gegn.Runde

In seltenen Fallen gelingt ein Touchdown in der gegnerischen
Runde, z. B. wenn ein Spieler den Ball hat und vom Gegner in die
Endzone geschoben wird beim blocken, aber das Team dieses
Spielers muss ihren Rundenmarker um ein Feld verschieben weil
sie den ungewdhnlichen Touchdown so lange feiern.

Match neu starten

Nachdem ein Touchdown erzielt wurde oder die zweite Halfte
beginnt, wird das Match neu gestartet. Bevor der Anstof3 erfolgt
rollt jeder Trainer flr jeden seine Spieler die KO sind einen W6.
Bei einer 4, 5 oder 6 ist der Spieler wieder fit und kann spielen. Bei
einer 1, 2 oder 3 bleibt der Spieler KO im Unterstand.

Beide Trainer stellen dann alle fitten Spieler fir den nachsten An-
stol bereit. Wenn das Spiel nach einem Touchdown neu beginnt
dann stoRt das Team das den Touchdown erzielt hat an. Wenn das
Spiel in der zweiten Halfte angestoRen wird dann st6f3t das Team
an das nicht am Anfang des Spieles angestof3en hat..

In dem seltenen Fall das ein Trainer keine Spieler mehr zum Auf-
stellen hat, da die meisten KO sind geht das Spiel normal weiter.
Der Trainer ohne Spieler bewegt seinen Rundenmarker und been-
det seine Runde (aufer du benutzt die fortgeschrittenen Regeln
dann konntest du einen Zauberer benutzen oder Spezialkarten
spielen). Das Spiel lauft ansonsten ganz normal weiter. Allerdings
wird das wohl der Trainer ohne Spieler langweilig finden. Deshalb
ware es gut wenn der andere Trainer so schnell wie mdglich ein
Touchdown erzielen wiirde, weil so schneller der andere Trainer
ohne Spieler die Chance hat das einige Spieler sich bereits wieder
Fit flhlen um eingesetzt zu werden.

Ein Spiel aufgeben

Du kannst auch ein Spiel aufgeben, wenn du am Zug bist,
bevor du die Rundenmarkierung bewegt hast.

Stelle ein Team zusammen
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Alle verschiedenen Rassen in Blood Bowl werden spater detailliert
vorgestellt. Du kannst dein eigenes Blood Bowl Team zusammen-
stellen.

Teambé6gen

Die Teambdgen werden benutzt um die Statistiken des Teams auf-
zuschreiben. Beide Mannschaften nutzen den Teambogen wah-
rend des Spiels fiir den Gegner sichtbar.

Spieler kaufen

Du erhéltst 1.000.000 Goldstlicke um damit dein Team zusam-
menzustellen. Alle Spieler in einem Team muissen von der selben
Teamliste sein. So darfst du keinen menschlichen Spieler in dein
Team kaufen wenn du ein Elfenteam zusammenstellst. Eine Liste
aller Teams und welche Spieler diese Teams beitreten dirfen fin-
dest du in diesem Handbuch.

Hast du dich entschieden welches Team du spielen mdchtest
kannst du nun Spieler kaufen. Jeder Spieler kostet eine bestimmte
Menge Goldstliicke was auch in der Teamliste steht. AuRerdem
steht darin auch wie viele Positionen du im Team haben darfst. So
hat z. B. ein Menschenteam nur max. zwei Werfer und mehr diir-
fen auch nicht fir dieses Team vorhanden sein. Dein Team muss
aus mindestens 11 Spielern bestehen und darf nicht aus mehr als
16 Spielern bestehen.

Trainingsmarken

Wenn du ein Team zusammenstellst bekommst du die Trainings-
marken und den Fan Faktor nicht einfach so sondern musst diese
kaufen. Jede Trainingsmarke kostet eine bestimmte Menge Gold
(wie viel genau steht in der Teamliste).

Fan Faktor

Dein Fan Faktor reprasentiert die Beliebtheit und Bekanntheit dei-
nes Teams und beeinflusst das Ergebnis der Anstof3tabelle. Alle
Teams beginnen mit einem Fan Faktor von 0. Wenn du dein Team
zusammenstellst kannst du bis zu 9 Fan Faktor Punkte fir je
10.000 Goldstlicke kaufen, pro 1 Punkt. Jeder Fan Faktor den du
besitzt addiert 10.000 Goldstiicke zu deinem Gesamtwert des
Teams.

Manager

Das stellst du da und muss man nicht fir Gold kaufen. Du kannst
aber eine Figur nehmen und dich damit darstellen wenn du méch-
test.

Trainerassistenten

Trainerassistenten koordinieren die Offensive wie auch die Defen-
sive, es gibt Spezialtrainer, Trainer fir Starspieler und viele ande-
re. Wenn ein Team erfolgreicher wird erhoht sich die Zahl der Trai-
nerassistenten und wird immer gréer. Je mehr Trainerassistenten
du hast um so leichter kannst du auf der Anstof3tabelle das brillan-
tes Training gewinnen (siehe Seite 18).

Jeder Trainerassistent kostet 10.000 Goldstlicke und jeder sollte
eine andere Aufgabe haben. Trainerassistenten kénnen von Figu-
ren dargestellt werden miissen aber nicht.

Cheerleader

Viele Blood Bowl Teams haben Cheerleaders um das Team und
die Fans anzufeuern. Die Aufgabe der Cheerleader ist es

die Fans in Raserei zu bringen und ihr Team anzufeuern. Je mehr
Cheerleader du hast umso leichter kannst du die Kreischenden
Fans auf der AnstoRtabelle gewinnen. (siehe Seite 18).

Cheerleader kosten 10.000 Goldstiicke pro Stlick. Cheerleader
kénnen von Figuren dargestellt werden, missen aber nicht.

Sanitater

Ein Sanitater ist ein Heiler der nach Verletzten Spieler schaut und
versucht diese wieder zu kurieren damit sie weiterspielen kdénnen.
— Also ein totaler Vollzeit Job. Es kostet 50.000 Goldstiicke einen
Sanitater anzuheuern der stdndig nach den Spielern schaut, wah-
rend des Spieles. Er kann durch eine Figur dargestellt werden
wenn du moéchtest. Ein Team kann nicht mehr als einen Sanitater
haben. Khemri, Nekromanten, Nurgle und Untoten Teams brau-
chen und benutzen keinen Sanitater.

Wahrend eines Spieles kann der Sanitater versuchen verletzte
oder KO gegangene Spieler zu behandeln. Ein Sanitater kann nur
einmal pro Spiel benutzt werden. Ist der Spieler auf dem Feld,
kannst Du KO in angeschlagen umwandeln. Ist er bereits im KO
kannst Du ihn in die Reservebox stellen.

Gleich nachdem ein Spieler eine Verletzung erlitten hat kannst du
deinen Sanitater einsetzen. Du kannst nun nochmal auf der Ver-
lusttabelle wiirfeln und dann entscheiden welches Ergebnis du ak-
zeptierst.. Wenn der Spieler nach dem Wurf eine einfache Verlet-
zung rollt braucht er keine Spiele auszusetzen da der Sanitater
dem Spieler Schmerzstillende Mittel gegeben hat, damit du ihn als
Reserve nun einsetzen kannst und er kommt in das Reservefeld
im Unterstand.

Nekromanten

Anstatt Sanitdter zu kaufen benutzen Nekromanten und Unto-
ten-Teams einen Nekromanten. Der Nekromant kostet nichts und
kann einmal pro Spiel Tote wiederbeleben. Wenn ein gegnerischer
Spieler mit Starke 4 oder weniger und keine Regeneration hat
oder Klein ist auf dem Spielfeld getotet wird, kann das Untoten
oder Nekromanten Team diesen Spieler als Zombie auf ihr Reser-
vefeld im Unterstand stellen. In diesem Fall kann das Team mehr
als 16 Spieler fir dieses Spiel haben. Wenn du deine Teamstatisti-
ken nach dem Spiel aktualisierst kannst du diesen Zombie zu dei-
nem Team nehmen (kostenlos) wenn du weniger als 16 Spieler
hast. Dieser Zombie zahlt zu deinem Gesamtwert des Teams
dazu.
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Vor dem Spiel

Das Wetter

Blood Bowl Spieler sind hart im nehmen, so ist es kein Wunder
das die Spiele bei allen moglichen Wetterbedingungen gespielt
wird. Von brennender Hitze bis eisige Kélte. Am Anfang eines
Spieles rollt jeder Trainer einen W6. Addiere die Ergebnisse zu-
sammen und schaue auf die Wettertabelle welches Wetter fiir die-
ses Spiel erwartet wird.

Wettertabelle

2W6

2 Driickende Hitze: Es ist so heil3 das einige Spieler einen
Hitzschlag bekommen kdénnen. Rolle einen W6 fiir jeden
Spieler der auf dem Feld ist nach einer Runde. Bei einer
1 erleidet der Spieler einen Hitzschlag und kann fiir den
nachsten Anstol} nicht eingesetzt werden.

Ergebnis

3 Sehr Sonnig: Schones Wetter, allerdings blendet die
Sonne und verursacht einen -1 Malus auf alle Passver-
suche.

4 - 10 Gutes Wetter Perfektes Spielwetter.

11  Starker Regen: Es regnet sehr stark und der Ball wird
glitschig. -1 Malus auf alle Fangversuche, Ballaufnah-

men und Abfangversuche.

12 Blizzard: Es ist kalt und schneit Es ist Eis auf dem Spiel-
feld und versuche zu Sprinten schlagen bei einer 1-2
fehl und der Spieler rutscht aus und fallt zu Boden.
Durch den Schnee sind nur schnelle und kurze Passe

mdglich.

Die Fans

Viele Zuschauer kommen zum Blood Bowl um eines der beiden
Teams anzufeuern wahrend andere einfach nur zuschauen. Die
Anzahl der Fans die ein Team unterstiitzen kénnen das Ergeb-
nis des Spieles beeinflussen. Um zu sehen wie viele Fans dein
Team unterstitzen rolle 2W6 und addiere deinen Fan Faktor dazu.
Multipliziere das Ergebnis mit 1,000, so viele Zuschauer sind fir
dein Team Stadion gekommen.

Die Anzahl der Fans die die Teams unterstutzen kdnnen ein wenig !

beeinflussen wer gewinnt oder verliert. Um das alles zu simu-

lieren hat jedes Team ein FAME (Fan Modifikator), welches die Er- -,

gebnisse der Anstoltabelle beeinflussen kénnen. Wenn Du ge-
nauso viele oder weniger Zuschauer hast wie dein Gegner ist dein
FAME fiir dieses Spiel bei Null. Wenn du mehr Fans hast als dein

Gegner ist dein FAME bei +1 fiir dieses Spiel. Wenn du doppelt so -
viele Zuschauer oder noch mehr hast als dein Gegner ist dein |’

FAME bei +2 fur dieses Spiel.Alle mdglichen Dinge kénnen in ei-
nem Blood Bowl Spiel passieren: ein Fan kann einen Stein gegen
einen gegnerische Spieler werfen oder die Fans koénnten das
Spielfeld stiirmen.

Die Anstof3tabelle

Die Anstof3tabelle wird benutzt um genau diese Ereignisse dazu-
stellen.

Nachdem beide Trainer ihre Spieler aufgestellt haben,
— platziere den Ball auf das Spielfeld

—  benutze die Streuungsschablone um zu sehen wohin der
Ball springt,

— Rolle dann auf der Anstof3tabelle und fihre das Ereig-
nis aus.

— danach kann der Ball springen, oder du kannst ihn fan-
gen etc

Zufidlligen Spieler auswéhlen

Viele Ereignisse der AnstoRtabelle erfordern das der Trainer einen
zufélligen Spieler auswahlt. Benutze hierfir die Marken oder einen
W16.

Besteht ein Team aus mehr als 16 Spielern, so verabrede mit dem
Mitspieler eine alternative Methode zur Auswabhl.

Trainingsmarken

Du kannst alle Wirfe auf der Anstof3tabelle nicht wiederholen.
Auch die Ereignisse bei denen du wirfeln musst kannst du nicht
wiederholen. Eine Trainingsmarke kann nicht benutzt werden um
einen Wiederholungswurf beim Fangversuch zu erreichen. Du
kannst nur durch die Fertigkeit Fangsicher oder Profi einen Fang-
versuch wiederholen.
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AnstoRtabelle
2W6 Ereignis 2W6 Ereignis
2  Schnappt den Schiri: 7  Wetterwechsel:
Die Fans sind so aufgebracht, weil der Schiri viele Fehl- Rolle erneut auf der Wettertabelle. Wenn das neue Wet-
entscheidungen in Spielen getroffen hat und drohen die- terergebnis ,Gutes Wetter” ist dann huscht ein WindstoR3
sem nun. Der Schiri hat groRen Respekt vor den Zu- kurz Gber das Spielfeld und der Ball Streut 1 weiteres
schauern und er lasst sich leicht Uberreden in eine ande- Feld als normaler Weise bevor er landet.
re Richtung zu schauen. Fir dieses Spiel bekommt jeder
Trainer 1 weitere Bestechung. Diese erlaubt dir die Schi-
rientscheidung anzuzweifeln, wenn er einen Spieler nach
einem Foul vom Platz schickt oder einer Spieler wegen 8  Brillantes Training:
einer versteckten Waffe gesperrt wird. Jeder Trainer rolltgéinen W3 und addiert seinen FAME
Wir einen W6. Bei 2-6 ist die Bestechung erfolgreich. . : ; .
und die Anzahl der Trainerassistenten zu dem Ergebnis.
Das Team mit dem hdchsten Ergebnis bekommt einen
3 Randale: zusétzlichen Wiederholungswurf. Wenn beide Teams
Zwei Spieler fangen an sich zu streiten plétzlich explo- das gleiche Ergebnis haben bekommen beide einen zu-
diert der Streit und die restlichen Spieler beider Teams satzlichen Wiederholungswurf.
gehen aufeinander los.
Befindet sich der Rundenmarker auf 8, schieben beide 9  Schneller Zug:
Trainer ihren Rundenmarker eine Runde zurick. 9: .
Befindet er sich auf 1, schieben beide ihren Rundenmar- Das anneh.m.ende Team greift an bevor das anstoBengle
Ker eins Vor. Team bereit ist, Pas annehmendg Tegm kapn allg Spie-
Bei Runde 2-7 wirft einen W6. Bei 1-3 wird der Runden- lor um 1 Feld wofl bewegen. Das ist eine frefe Aktion und
marker vor- und bei 4-6 eine Runde zurtick geschoben. acklezonen werden Ignoriert.
idi 10 Blitz:
4  Perfekte Verteidigung: .
Das Team welches gerade anstoRt kann seine Spieler _ll?as anbstoﬂlter.\dte I':I)'eam gr?fé andbe_\ll_or dai annehmeqde
nochmal neu aufstellen. Das andere Team kann die Auf- keaml t?re"? 'Sd' das i?"sho enSe_ lean:j_ ann nun ene
stellung nicht &ndern und muss so bleiben. ompletie Kunde durchiuhren. Spieler, die In einer geg-
nerischen Tacklezone stehen diirfen keine Aktionen aus-
fuhren. Diese Runde wird nicht mitgezahlt, es wird also
5  Hoher Anstof: keine Rundenmarke bewegt. Das anstolende Team
Der Ball wurde in einem hohen Bogen angestof3en und kann Trainingsmarken benutzen in dieser Runde.
ein gegnerischer Spieler hat Zeit die Position zu finden
um den Ball zu fangen. Ein gegnerischer Spieler der . .
nicht in einer Tacklezone ist kann auf das Feld gestellt T 'E.te'gwu”.'rﬂ . Ren Stei f oi isch
werden in dem der Ball landet aulRer das Feld ist schon In T-an wirit einen grolben stein aut einen gegnerischen
besetzt. Spieler. Jeder Tralner rollt einen W6 und addllert seinen
FAME dazu. Die Fans von dem Team das eine hdhere
Zahl hat, werfen einen grofden Stein gegen einen gegne-
6  Kreischende Fans: rischen Spieler. Bei einem Unentschieden bekommt je-
Jeder Trainer rollt einen W3 und addiert seinen FAME des Team ein Stein ab. Wahle einen zufalligen Spieler
und die Anzahl der Cheerleader dazu. Das Team mit (W16) aus der auf dem Feld steht und fiihre einen Ver-
dem hoéheren Ergebnis erhalt diese Halbzeit einen zu- letzungswurf aus.
satzlichen Wiederholungswurf. Wenn beide Teams das
selbe Ergebnis haben bekommen beide einen zusatzli- .
12 Feld Invasion:

chen Wiederholungswurf.

Beide Trainer rollen einen W6 fir jeden gegnerischen
Spieler auf dem Feld und addieren ihren FAME dazu.
Bei einer modifizierten 6 ist der Spieler angeschlagen.

(Spieler mit der Fertigkeit Morgenstern gehen KO)
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Fertigkeiten

Diese Sektion der Regeln stellt dir viele Fertigkeiten vor die du
wahlen kannst. Spezielle Regeln fiir jede Fertigkeit findest du un-
ten. Es steht in Klammern zu welcher Kategorie eine Fertigkeit
zahlt. Diese Kategorien kdnnen nicht von jedem Spieler benutzt
werden, aber das wird spater noch erklart werden (Siehe Seite
Fehler: Referenz nicht gefunden). Folgende Regeln gelten fiir alle
Fertigkeiten aulRer es steht in der Fertigkeitenbeschreibung etwas
anderes:

1. Alle Vorteile und Nachteile der Fertigkeiten kénnen kombiniert
werden

2. Alle Fertigkeiten kénnen unzahlige male in einer Aktion ver-
wendet werden

3. Einige Fertigkeiten kénnen nur benutzt werden wenn du einen
Spieler zuriick schiebst. Also bei den Blockwiirfeln, "Schieben"”
oder "Verteidiger Stolpert”, oder “"Verteidiger am Boden"™ wiir-
felst.

4. Es ist keine Pflicht Fertigkeiten zu benutzen.

5. Du kannst eine Fertigkeit benutzen um einen Wurfelwurf zu be-
einflussen.

6. Nur auRergewohnliche Fertigkeiten bleiben auch wenn der
Spieler am Boden liegt.

7. Eine Fahigkeit kann nur einmal pro Spieler benutzt werden.

Fertigkeiten im Uberblick

Abspiel (Passen)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit kann den Ball mit einem schnellen
Pass einem Mitspieler zuwerfen, wenn ein gegnerischer Spieler
ihn blocken will. Auf diese Weise kann er den Ball abspielen bevor
er moéglicherweise zu Boden geht. Es werden die normalen Pass-
regeln benutzt, mit der Ausnahme das die Runde nicht beendet
wird wenn der Ball nicht gefangen wurde. Nachdem du den Pass
ausgewdrfelt hast, fihrst du den Block nach normalen Regeln aus.
Diese Fertigkeit kann nicht gegen den zweiten Block eines Spie-
lers mit Raserei eingesetzt werden und auch nicht in Kombination
mit Bombardier oder Mitspieler werfen verwendet werden.

AbstoRendes Aussehen (Mutation)

Der Spieler sieht so schrecklich aus das jeder gegnerische Spieler
der ihn blocken will (oder eine spezielle Aktion die anstatt des
Blocks ausgefiihrt wird) muss einen W6 rollen und eine 2+ erzie-
len. Wenn der gegnerische Spieler eine 1 rollt traut er sich nicht
anzugreifend (die Runde endet aber nicht).

Abwehren (Aligemein)

Dieser Spieler ist sehr erfahren gegnerische Spieler abzuwehren.
Gegnerische Spieler kénnen bei einem Block gegen diesen Spie-
ler nicht nachriicken auch wenn der andere Spieler zu Boden geht.
Der gegnerische Spieler kann sich aber weiterbewegen wenn es
eine Blitzaktion ist.

Aufspringen (Geschick)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit der am Boden liegt kann schnell
ins Spiel zurlick kommen. Wenn der Spieler eine Aktion ausfiihren
mochte (aulRer Blocken kann er aufstehen ohne die 3 Bewegungs-
punkte zu bezahlen. Der Spieler kann auch im liegen versuchen
zu blocken, dann muss er ein Geschickwurf mit +2 ausfiihren. Ge-
lingt es ihm steht er auf ohne die 3 Bewegungspunkte zu bezahlen
und blockt den Gegner. Gelingt der Geschickwurf nicht kann er
nicht aufstehen.

Ausweichen (Geschick)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit erhalt einen Wiederholungswurf
auf gescheiterte Ausweichversuche, wenn er die Tacklezone eines
Gegners verlasst. Du kannst diese Fertigkeit nur einmal pro Runde
und Spieler einsetzen. Diese Fertigkeit hat auRerdem eine Auswir-
kung beim Blocken.

Ballgefiihl (Aligemein)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit kann seinen Wirfelwurf fur ge-
scheiterte Ballaufnahmen wiederholen. Aullerdem hat die Fertig-
keit Ball entreilen keine Auswirkung bei diesem Spieler.

Ball entreiBen (Aligemein)

Wenn dieser Spieler einen anderen Spieler der den Ball hat blockt
und als Ergebnis ein SCHIEBEN oder VERTEIDIGER STOLPERT
ist, dann verliert der Spieler den Ball in dem Feld wo er hin ge-
schoben wird, auch wenn der Spieler nicht zu
Boden geht.

Beliebter Spieler (AuRergewshnlich)

Die Zuschauer sehen diesen Spieler sehr gerne und selbst die
gegnerischen Fans feuern ihn an. Fir jeden Spieler (deines
Teams) auf dem Feld der diese Fertigkeit besitzt erhaltst du +1 zu
deinem FAME aber nur fir den AnstoBwurf auf der Anstof3tabelle.

Beschatten (Aligemein)

Der Spieler kann diese Fertigkeit benutzen wenn ein gegnerischer
Spieler in der gegnerischen Runde aus der Tackle Zone des Spie-
lers raus lauft. Der gegnerische Spieler wirf 2W6, addiert seine ei-
genen erlaubten Bewegungspunkte und zieht die Bewegungs-
punkte des beschatteten Spielers ab. Wenn das Ergebnis 7 oder
weniger ist, bewegt sich der Spieler mit der Fahigkeit beschatten
in das Feld, aus dem sich der aktive Spieler herausbewegt hat. Er
muss keine Ausweichwiirfe werfen und es hat keine Auswirkung
auf seinen eigenen Spielzug. Bei einer 8+ wurde die Beschattung
vermieden und der beschattende Spieler muss stehen bleiben.

Ein Spieler kann eine beliebige Anzahl dieser Beschattungsbewe-
gungen in einer Runde ausfiihren. Wenn ein Spieler die Tacklezo-
ne von einem Feld verlasst die mehreren Spielern gehéren kann
nur einer die Beschattungsaktion ausfiihren.

Blocken (Aligemein)
Die Fertigkeit Blocken beeinflusst das mit den Blockwurfeln ermit-
telte Ergebnis eines Blocks wie in den Blockregeln erklart.
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Bl6d (AuBergewshnlich)

Dieser Spieler ist die dimmste Kreatur die jemals auf einem Spiel-
feld stand. Deswegen musst du einen W6 rollen, wenn du eine Ak-
tion fur diesen Spieler ausfiihren méchtest. Wenn an den angren-
zenden Felder des bléden Spielers ein oder mehrere Teamkolle-
gen stehen die nicht Blode sind kannst du zum Wirfelergebnis
eine 2 dazu addieren. Bei einer 1, 2 oder 3 weil} der Spieler nicht
mehr was er machen wollte und macht gar nichts. Das Team ver-
liert fir diese Runde die angekiindigte Aktion. (Beispiel: Wenn ein
bléder Spieler eine Blitz Aktion ausfihren mdchte aber beim Wiir-
felwurf scheitert kann das Team keine weitere Blitz Aktion in dieser
Runde ausfiihren. Der Spieler verliert seine Tackle Zone und kann
nicht fangen, Abfangen oder den Ball passen, oder Foulen, oder
einem anderen Spieler bei einem block helfen und kann nicht lau-
fen bis er bei der nachsten Aktion eine 4 oder hoher wiirfelt, oder
die Runde endet fiir ihn sofort.

Blutrausch (AuBergewshnlich)

Vampire mussen sich von dem Blut der lebenden ernahren. Des-
halb wird nachdem eine Aktion angekiindigt wurde ein W6 gerollt.
Bei einer 2+ wird die Aktion normal ausgefiihrt. Bei einer 1 Uber-
kommt ihm die Lust menschliches Blut zu trinken. Und er muss ei-
ner Knecht oder einen Zuschauer beil3en. Er kann seine angekiin-
digte Aktion jedoch erst ausfiihren, muss aber am Ende des Zu-
ges, jedoch bevor er einen Ball passt Gbergibt oder einen Touch-
down erzielt, einen Knecht (seines Teams) beif3en, der in seinem
angrenzenden Feldern steht, liegt oder betdubt ist. Ein angekun-
digter Block, darf bei einer 1 zu einer Bewegungsaktion umge-
wandelt. Rolle fir den Knecht gleich auf der Verletzungstabelle.
Wird der Knecht verletzt so gilt er automatisch als schwer verletzt.
(Es wird nicht auf der Verlusttabelle gewdrfelt). Die Verletzung be-
endet die Runde nicht auf3er der Knecht hatte den Ball. Wenn der
Vampir nicht in der Lage ist den Knecht anzugreifen wird der Vam-
pir vom Spielfeld genommen und auf das Reservefeld im Unter-
stand gestellt und die Runde endet sofort. Wenn er den Ball hatte
springt dieser von dem Feld wo der Vampir stand bevor dieser ent-
fernt wurde, sollte das in der Endzone passieren wird kein Touch-
down erzielt auch wenn er den Ball hatte bevor er vom Spielfeld
entfernt wurde.

Bombardier (AuBergewohnlich)

Ein Trainer der einen Bombardier hat der nicht am Boden liegt
kann eine Bombe werfen anstatt eine andere Aktion auszufiihren.
Benutze dieselben als wenn du einen Ball wirfst (inklusive der
Wettereffekte und Hau weg das Leder), aufRer das der Spieler sich
nicht bewegen oder aufstehen kann bevor er nicht die Bombe ge-
worfen hat (er braucht zeit die Lunte anzuziinden).

Abgefangene Bombenpasse verursachen kein Rundenende und
der Ball kann diese Runde auch noch geworfen werden. Misslun-
gene Passe und Explosionen, die Spieler des eigenen Teams zu
Boden zwingen, verursachen ein Runden ende. Alle Fertigkeiten
die du benutzen kannst beim Ball werfen kannst du auch fur das
Bombe werfen benutzen. Eine Bombe kann abgefangen oder nor-
mal gefangen werden, nach den normalen Regeln.

Sollte ein Spieler die Bombe fangen muss er diese sofort weiter
werfen. Dies ist eine spezielle Aktion die auferhalb der normalen
Aktionen durchgefuhrt wird. Die Bombe explodiert sobald sie auf
ein leeres Feld kommt oder es einem Spieler misslingt den Ball zu
fangen (Bomben springen und streuen nicht).

Wenn der Pass mit der Bombe misslingt explodiert sie sofort, in
dem Feld des Werfers. Wenn die Bombe explodiert schleudert es
den Spieler im selben Feld zu Boden, und Spieler in den angren-
zenden Feldern werden bei einer 4+ zu Boden geschleudert auch
wenn sie schon am Boden liegen. Fihre einen Ristungs- und Ver-
letzungswurf (wenn nétig) fir jeden Spieler aus der durch die
Bombe zu Boden geschleudert wurde. Fir Verluste die durch die
Bombe verursacht wurden gibt es keine Starspielerpunkte. Abge-
fangene Bomben beenden die Runde nicht. Wenn die Ex-
plosion vom aktiven Team ausgeldst wurde endet die Run-
de.

Brutal (Aligemein)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit hat lange und hart trainiert um je-
den schmutzigen Trick zu erlernen. Addiere eine 1 zu allen Rus-
tungswiirfen oder Verletzungswurfen wenn dieser Spieler ein Foul
durchfuihrt. Merke du kannst entweder den Rustungswurf oder den
Verletzungswurf modifizieren, nicht beides.

Dummkopf (AuBergewshnlich)

Der Spieler ist nicht gerade fiir seine Intelligenz bekannt. Deshalb
muss ein W6 gerollt werden nachdem eine Aktion festgelegt aber
noch nicht ausgefiihrt wurde. Bei einer 1 versucht er sich zu erin-
nern was er eigentlich tun wollte. Der Spieler kann diese Runde
nichts machen und das Team verliert wenn es eine Blitzaktion war
diese fir diese Runde (d.h. es kann keine andere Blitzaktion in
dieser Runde dann ausgefihrt werden). Der Spieler verliert seine
Tacklezone, kann keinen Ball fangen, werfen, abfangen und kei-
nem Spieler assistieren bei einem Block oder Foul und seine Be-
wegung. Er muss bei seiner nachsten Runde eine 2+ rollen damit
er eine Aktion ausfuhren kann.

Einzelgdnger (AuRergewshnlich)

Einzelganger arbeiten mit dem Team durch Unerfahrenheit, Arro-
ganz oder durch Dummbheit nicht gut zusammen. Wenn ein Einzel-
ganger eine Trainingsmarke benutzt um einen Wurf zu wiederho-
len muss er einen W6 rollen. Bei einer 4+ kann er den Wurf wie-
derholen. Bei einer 1-3 kann er den Wurf nicht wiederholen und
die Trainingsmarke ist verloren.
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Erstechen (AuBergewshnlich)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit ist mit etwas ausgestattet um
einen Gegner zu Erstechen, Pieksen oder zu zerhacken, wie ein
Dolch etc. Der Spieler kann einen Erstechenangriff ausfuhren an-
statt einem Block auszufihren. Rolle einen unmodifizierten Ris-
tungswurf (aul3er bei Pfahlen) fiir das Opfer. Ist das Ergebnis nied-
riger oder gleich hoch wie der Ristungswert des Opfers passiert
nichts. Ist das Ergebnis héher dann wurde er verwundet. Rolle
einen Verletzungswurf — Ignoriere dabei jegliche Modifikation ein-
schlieflich bleibender Verletzungen.. Wenn erstechen Teil einer
Blitzaktion ist kann der Spieler danach nicht mehr sich bewegen.
Verluste die durch Erstechen verursacht wurden, werden nicht mit
Starspielerpunkten belohnt

Fangsicher (Geschick)
Ein Spieler mit dieser Fertigkeit kann den W6 Wurf wiederholen
um einen Ball zu fangen (ob Passe, Balliibergaben oder Abfan-

gen).

Feindselig (AuRergewshnlich)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit mag keine Spieler aus seinem
Team, die nicht der gleichen Rasse angehdren und wird sich daher
oft weigern, mit ihnen zusammenzuspielen, auch wenn dies der
Trainer verlangt. Nach durchgefiihrter Balliibergabe oder Passwurf
wirf einen W6. Bei einer 2-6 wurde der Pass normal ausgefihrt.
Bei einer 1 weigert sich der Spieler dem Spieler einer anderen
Rasse den Ball zu Uberlassen. Der Trainer ,muss nun ein Ziel der
gleichen Rasse wahlen. Die Action ist sonst verloren. Der Spieler
darf sich nicht mehr Bewegen.

Fliegender Tackle (Geschick)

Der Spieler kann diese Fertigkeit benutzen wenn ein gegnerischer
Spieler aus seiner Tacklezone sich bewegt. Der Spieler der diese
Fertigkeit benutzt wird auf dem Feld wo der gegnerische Spieler
stand auf den Bauch gelegt, aber es wird kein Ristungswurf oder
Verletzungswurf ausgefiihrt. Der gegnerische Spieler muss eine 2
bei seinem Ausweichwurf abziehen. Sollte der Spieler in mehreren
Tacklezonen stehen deren Spieler alle diese Fertigkeit haben,
dann darf nur ein Spieler diese Fertigkeit benutzen. Der Fliegende
Tackle kann auch bei einem Ausweichwiederholungswurfes be-
nutzt werden wenn er nicht davor schon benutzt wurde. Wenn die
Fertigkeit beim ersten Ausweichversuch verwendet wird bleibt der
-2 Malus bei einem Wiederholungswurf bestehen.

Der tacklende Spieler wird in dem Feld nieder gestreckt, in dem
der angegriffene Spieler stand. Fihre dies nach dem Ausweich-
wurf durch wurde, aber bevor der Rustungswurf des Gegeners
ausgefuhrt wird (wenn dies nétig ist). Es wird kein Ristungs- oder
Verletzungswurf fir den tacklenden Spieler durchgefuhrt.

Gewandt (Geschick)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit verfligt Giber eine sehr gute Bewe-
gungsantizipation und kann einem Angreifer aus dem Weg gehen.
Aus diesem Grund darf sein Trainer anstatt des gegnerischen Trai-
ners entscheiden in welches Feld sein Spieler aufgrund eines
Blocks zuriickgeschoben wird. Auflerdem darf er sich in jedes an-
grenzende Feld bewegen und nicht nur in die drei die erlaubt sind.
Diese Fertigkeit kann nicht benutzt werden wenn in den angren-
zenden Feldern kein leeres vorhanden ist. Der Trainer darf auch
entscheiden in welches Feld sich der Spieler bewegt wenn er zu-
rickgeschoben zu Boden geht.

Greifer (stirke)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit benutzt seine groe Starke um
seinen Gegner zu greifen und ihn herum zu schleudern. Diese
Fertigkeit kann nur beim blocken eingesetzt werden, Wenn das
Blockergebnis zurtickstof3en ist kann er seinen Gegner auf jedes
beliebige angrenzende Feld schieben, gilt auch fir eine Blitzakti-
on. Greifer und Gewandt heben sich gegenseitig auf und die Stan-
dardregeln beim zurlickstoRen werden verwendet. Greifen funktio-
niert nicht wenn es keine leeren Felder gibt in denen du deinen
Gegner zurlick schieben kannst. Du kannst die Fertigkeit nicht mit
Raserei kombinieren aber mit Mehrfachblock.

GroRe Hand (Mutation)

Eine Hand des Spielers ist extrem grof3 geworden aber funktioniert
einwandfrei. Der Spieler kann alle Modifikatoren flir gegnerische
Tacklezonen oder Starker Regen ignorieren wenn er den Ball auf-
hebt.

Hau weg das Leder (Passen)

Der Spieler kann den Ball unabhangig von der Entfernung in ein
beliebiges Feld werfen. Rolle einen W6. Bei einer 1 hat der Werfer
den Wurf verpatzt, der Ball springt ein Feld vom Werfer weg. Bei
Bei einer 2-6 war der Pass erfolgreich. Dieser Pass kann nicht ab-
gefangen werden. Der Ball verfehlt das Ziel automatisch und streut
3 Felder weit. Diese Fertigkeit kann nicht in einem Blizzard ver-
wendet werden und kann nicht mit der Fertigkeit Mitspieler werfen
kombiniert werden.

Hechtsprung (Geschick)

Der Spieler kann Bélle fangen, die fir andere unerreichbar sind.
Addiere ein 1 auf jeden Fangversuch eines accuraten Passes auf
das Feld in dem sich der Spieler mit Hechtsprung befindet. Er
kann versuchen einen Pass-, Ansto3- oder Einwurfball zu fangen,
aber keinen springenden Ball, der auf eines seiner freien Tacklezo-
nenenfelder landet ohne das er sein eigenes Feld verlassen muss.
Fangt er den Ball nicht, springt er vom Feld des Fangers aus-
.Wenn mehrere Spieler diese Fertigkeiten nutzen wollen stehen
sie sich gegenseitig im Weg und keiner darf die Fahigkeit benut-
zen.

Hungrig (AuBergewohnlich)

Der Spieler ist total ausgehungert und wiirde alles essen was ihm
in den Weg kommt! Sollte der Spieler die Fertigkeit Mitspieler wer-
fen ausfiihren, rolle einen W6 nachdem du dich bewegt hast, aber
bevor du deinen Mitspieler wirfst. Bei einer 2+ wirft er normal. Bei
einer 1 versucht er seinen Mitspieler zu essen! Rolle nochmal
einen W6. Bei einer 1 frisst er seinen Mitspieler auf. Der Mitspieler
ist tot und kann nicht mehr gerettet werden (weder durch Sanitéter,
Regeneration oder ahnliches). Wenn der Mitspieler den Ball hatte
streut er ab dem Feld wo er gegessen wurde. Wenn der zweite
Woirfelwurf eine 2+ ist kann der Sich befreien Pass Aktion ist auto-
matisch fehlgeschlagen. Schaue bei der Fertigkeit Lebensmiide
was zu tun ist wenn der Pass misslingt.

Horner (Mutation)

Ein Spieler mit Hérnern kann diese benutzen um einen Gegen-
spieler zu blocken. Hérner addieren +1 zur Starke bei jedem Block
wahrend einer Blitzaktion.
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Hypnotischer Blick (AuBergewshnlich)

Der Spieler hat eine hypnotische Begabung um Gegenspieler Be-
wegungsunféhig zu machen. Der Spieler kann diese Fertigkeit
nach seiner Bewegungsaktion gegen einen Spieler einsetzen der
in einem angrenzendem Feld steht. Fliihre einen Geschickwurf
aus, mit einem -1 Modifikator fir jede Tacklezone in der sich der
Spieler befindet die Tacklezone des Opfers zahlt nicht dazu. Wenn
der Wurf erfolgreich war verliert der Gegenspieler seine Tacklezo-
ne und kann nicht fange die n, abfangen oder passen, einen ande-
ren Spieler beim blocken oder foulen assistieren und sich nicht
freiwillig bewegen bis zum Beginn seiner nachsten Aktion oder die
Halbzeit erreicht wurde. Ist der Geschickwurf nicht erfolgreich pas-
siert nichts.

Keine Hande (AuBergewshnlich)

Der Spieler hat keine Hande oder dessen Hande sind voll, wes-
halb er keinen Ball fangen oder Aufheben kann. Wenn er versucht
einen Ball Aufzuheben streut dieser und die Runde endet sofort.

Kettensage (AuRergewshnlich)

Ein Spieler mit einer Kettensage muss damit angreifen anstatt zu
blocken oder anstatt bei der Blitzaktion zu blocken. Wenn du mit
der Kettensage angreifst rolle einen W6 anstatt die Blockwirfel.
Bei einer 2+ trifft die Sdge den Gegenspieler, aber bei einer 1 trifft
die Sage den eigenen Spieler. Fiihre einen Rustungswurf flr den
Spieler durch den die Sage getroffen hat.

addiere 3 dazu zu dem Ergebnis. Wenn das Ergebnis den RW des
Spielers Uberschreitet dann féllt dieser zu Boden und ist Verletzt.
Rolle auf der Verletzungstabelle. Wenn das Ergebnis den RW
nicht Uberschreitet passiert nichts. Ein Spieler mit einer Sage kann
auch ein Foul ausfiihren und 3 zu dem RW Wurf addieren, aber er
muss eine 2+ auf einem W6 rollen wie oben beschrieben sonst
verletzt die Sage den eigenen Spieler. Sollte der Spieler mit der
Sage zu Boden gehen, kann der gegnerische Trainer 3 zu dem
RW Wourf addieren. Sollte ein Spieler den Spieler mit der Kettensa-
ge blocken und fallt dann selber zu Boden muss er 3 zu seinem
RW Wurf addieren. Diese Fertigkeit kann nur einmal pro Runde
benutzt werden (kann nicht mit Raserei oder Mehrfachblock be-
nutzt werden) und wenn es als Teil einer Blitzaktion verwendet
wird kann der Spieler sich nach der Benutzung der Sage nicht wei-
ter bewegen. Verluste die durch die Kettensage verursacht wer-
den, werden nicht mit Starspielerpunkten belohnt.

Kicken (Aligemein)

Um diese Fertigkeit einzusetzen, muss sich der Spieler beim An-
stol} seines Teams auf dem Spielfeld befinden. Er darf nicht an der
Mittellinie oder sich in einer Auslaufzone befinden. Falls alle diese
Bedingungen zutreffen, darf der Spieler den AnstoR ausfiihren.
Weil sein Anstol? so genau ist, wird die Anzahl der Felder die der
Ball streut halbiert, wobei du Briiche abrunden kannst also (1 = 0,
2-3=1,4-5=2,6=3).

Kick-Off Return (Aligemein)

Der Spieler des defensiven Teams kann diese Fertigkeit benutzen
wenn er sich nicht an der Mittellinie oder in einer gegnerischen
Tacklezone sich befindet und der Ball angestolen wurde. Der
Spieler kann bis zu 3 Feldern weit gehen nachdem der Ball ge-
streut ist aber bevor auf der Anstof3tabelle gewurfelt wurde. Nur
ein Spieler kann diese Fertigkeit pro Anstol? benutzen Du kannst
diese Fertigkeit nicht fiir ein Touchback Anstol} benutzen und du
darfst nicht in die gegnerische Halfte gehen.

Klammerschwanz (Mutation)

Der Spieler hat einen langen und muskulésen Schwanz, mit dem
er gegnerische Spieler greifen kann. Um das zu reprasentieren,
erleiden gegnerische Spieler -1 auf ihre Ausweichwirfe, wenn sie
aus der Taklezone eines Spielers mit Klammerschwanz auswei-
chen wollen.

Klauen/Krallen (Mutation)

Dieser Spieler ist mit messerscharfen Krallen ausgestattet die
durch eine Rulstung ohne Probleme durchschneiden kdnnen.
Wenn du einen gegnerischen Spieler beim blocken zu Boden
schickst, wird bei einer 8+ beim RW Wurf (nach Modifikation) die
Rustung durchgestochen.

Klein (AuBergewshnlich)

Der Spieler ist so klein und schmal das er sehr schwer zu Tackeln
ist. Auf der anderen Seite kdnnen kleine Spieler den Ball nicht rich-
tig werfen und sind schneller verletzt. Ein Spieler der klein ist kann
gegnerische Tackle Zonen bei den Ausweichwurfen ignorieren,
aber missen eine 1 von ihrem Passwurf abziehen. Nach Modifika-
tion ist eine 7 ein KO und eine 9 eine schwere Verletzung. Wenn
ein kleiner Spieler eine versteckte Waffe hat kann er nicht mehr
gegnerische Tackle Zonen beim Ausweichwurf ignorieren.

Knochenbrecher (stirke)

Addiere eine 1 zu allen Rustungs- oder Verletzungswirfen wenn
ein Gegner durch diesen Spieler wahrend eines Blocks zu Boden
geht. Merke du kannst entweder den Rustungs- oder Verletzungs-
wurf modifizieren aber nicht beides. Diese Fertigkeit kann nicht mit
Erstechen oder Kettensdge kombiniert werden.

Lebensmiide (AuBergewshnlich)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit kann von einem anderen Mitspie-
ler seines Teams der die Fertigkeit Mitspieler werfen hat geworfen
werden. Schaue bei der Fertigkeit Mitspieler werfen wie ein Spieler
geworfen wird. Wenn ein Spieler der Lebensmiide ist geworfen
wird oder es ein misslungener Wurf war und er in einem leeren
Feld endet, muss er einen Landungswurf ausfiihren auller er lan-
det auf einem Spieler. Ein Landungswurf ist ein Geschickwurf mit
einem -1 Modifikator fir jede gegnerische Tackle Zone auf dem
Feld wo er landet. Wenn der Wurf erfolgreich ist landet er auf sei-
nen Fulen. Wenn der Landungswurf misslungen ist oder er auf ei-
nem anderen Spieler landet, muss er mit dem Gesicht nach oben
gelegt werden und muss einen Rustungswurf bestehen um Verlet-
zungen zu vermeiden. Wenn der Spieler nicht Verletzt ist kann er
eine Aktion noch ausfiihren. Eine misslungene Landung oder eine
Landung in die Zuschauermenge verursacht kein Rundenende au-
Rer er hatte den Ball.

Mehrfachblock (stirke)

Wenn vor einer Block Aktion 2 gegnerische Spieler sich im angren-
zenden Feld des blockenden Spielers befinden kann der Spieler
auch beide blocken. Die beiden Blocks werden in der Runde ganz
normal nacheinander gewdlrfelt. Die beiden Verteidiger kdnnen
ihre Starke um 2 erhéhen. Der Spieler kann wenn er diese Fertig-
keit benutzt nicht Nachrucken. Diese Fertigkeit kann anstatt Rase-
rei benutzt werden aber dirfen nicht kombiniert werden. Um den
2. Spieler zu blocken muss der Angreifer nachdem ersten Block
noch stehen.
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Mitspieler werfen (AuBergewshnlich)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit kann einen Spieler seines Teams
werfen anstatt einen Ball (das gilt auch wenn der geworfene Spie-
ler den Ball in Besitz hat). Der werfende Spieler muss am Ende
seiner Pass Aktion neben dem zu werfenden Spieler stehen. Die-
ser darf aber nicht am Boden liegen und muss die Fertigkeit Le-
bensmiide besitzen. Der Pass wird ganz normal ausgefihrt, aulRer
dass der Spieler eine 1 von seinem Wirfelwurf abziehen muss,
misslungene Passe nicht automatisch die Runde beenden und nur
schnelle und kurze Péasse erlaubt sind. AuRerdem wird ein zielge-
nauer Pass so behandelt, als ware er misslungen, d.h. der Spieler
streut 3 mal bevor er landet. Der geworfene Spieler kann nicht ab-
gefangen werden.

Bei einem vermasselten Pass landet der Spieler in dem Feld, in
dem er urspringlich stand. Wenn der Spieler vom Spielfeldrand
streut, wird er so behandelt, als ware er vom Spielfeldrand ge-
schoben worden.

Wenn er in ein Feld streut, in dem sich bereits ein Spieler befindet,
so wird dieser zu Boden geschleudert und muss einen Ristungs-
wurf ausfihren (selbst wenn er schon vorher am Boden lag), und
der geworfene Spieler streut ein Feld weiter. Sollte auch dieses
Feld besetzt sein, so streut der geworfene Spieler weiter, bis er in
ein leeres Feld gelangt oder vom Spielfeld streut (er kann also
nicht auf mehr als einem Spieler landen). Schaue in der Fertigkeit
Lebensmide nach wenn er landet.

Morgenstern (AuRergewshnlich)

Spieler mit dieser Fertigkeit kdnnen nur laufen und Sprinten sonst
nichts. Platziere die Einwurfschablone lber den Spieler mit Rich-
tung nach vorne oder hinten oder zu eine von den Seitenlinien.
Dann rolle einen W6 und ziehe den Spieler ein Feld weiter in die
erwurfelte Richtung; Tacklezonen kannst du ignorieren. Verlasst
der Spieler das Spielfeld wird er vom Publikum bearbeitet (rolle auf
der Verletzungstabelle). Wiederhole diese Prozedur bis du deine
BW erreicht hast (wenn du sprinten méchtest fihre diese Bewe-
gung genauso aus wie die normale). Wenn er wahrend der Bewe-
gung auf ein besetztes Feld kommt versucht er einen block (nach
normalen Blockregeln) egal ob Freund oder Feind in dem Feld
steht, (und er kann die Fertigkeit AbstoRendes Aussehen ignorie-
ren!). Sollten sich liegende Spieler auf dem Feld befinden werden
diese zuriickgeschoben und ein Riustungswurf gerollt, ob sie sich
verletzt haben. Der Spieler muss wenn er einen zuriick schiebt
aufschlieRen danach kann er weiter sich bewegen wie oben be-
schrieben. Sollte der Spieler zu Boden gehen rolle auf der Verlet-
zungstabelle. (es ist kein Ristungswurf erforderlich). Wird der
Spieler mit Morgenstern durch einen Verletzungswurf betdubt,
geht er sofort KO. Ein Spieler mit dieser Fertigkeit kann die Fertig-
keit Greifer benutzen wie bei einem normalen Block. Er kann nie-
mals die Fertigkeiten Fliegender Tackle, Rasend, Kick-Off return,
Springen, Pass verhindern oder Beschatten benutzen.

Nerven aus Stahl (Passen)

Der Spieler kann die Modifikationen fiir gegnerische Tacklezonen
ignorieren wenn er in einer Tacklezone den Ball fangt, wirft oder
abfangt

Nurgle Faulnis (AuBergewshnlich)

Dieser Spieler ist mit einer ansteckenden Krankheit infiziert die
Ubertragen wird wenn er einen anderen Spieler wahrend eines
Blocks, Blitz oder Fouls totet. Anstatt zu sterben wird der andere
Spieler ein Verfaulter und kann zu einem Nurgle Team als neues
Teammitglied eingebunden werden. Dazu muss er im Schritt 2.1
(Spielverlauf) vom anderen Team aus dem Roster gestrichen wor-
den sein, seine Starke darf nicht groRer als

4 sein und er darf nicht die Fahigkeiten Verwesung, Regeneration
oder Klein besitzen. Dann kann er in Schritt 6 in das neue Team
als neuer Verfaulter integriert werden.

Pass verhindern (Aligemein)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit darf sich maximal 3 Felder weit
bewegen, wenn der gegnerische Trainer einen Pass mit dem Ball
oder einer Bombe ankiindigt. Diese Bewegung wird auRerhalb der
normalen Spielabfolge durchgefiihrt, nachdem der gegnerische
Trainer die Entfernung fiir den Pass abgemessen hat, aber bevor
irgendwelche Abfangversuche unternommen wurden. Der Trainer
erklart wie sein Spieler lauft und wo sein Zug endet. Das Endfeld
muss ein legales Passblockfeld sein, Das heil’t eines in dem er
den Ball abfangen kann, in das leere Feld, in das der Ball gewor-
fen wird oder in eine Tacklezone des Werfers oder des Fangers.
Der Spieler muss genau die Route gehen die der Trainer vorgege-
ben hat bis er das Endfeld erreicht hat, durch Tentakel festgehal-
ten wird, zu Boden geht oder ein anderes legales Passblockfeld
erreicht.

Der gegnerische Trainer darf den Pass nicht absagen nachdem
dein Spieler sich bewegt hat. Die Bewegung findet au3erhalb der
normalen Spielzugabfolge statt und beeinflusst die Bewegung dei-
nes Spielers im nachsten Spielzug in keiner Weise. Die Bewegung
selbst wird aber gemafl den normalen Regeln ausgefiihrt und der
Spieler muss Ausweichwiirfe durchflihren, um gegnerische Tackle-
zonen zu verlassen.

Pflocke (AuRergewshnlich)

Dieser Spieler ist mit speziellen Pflocken ausgestattet die geseg-
net sind um zusatzlichen Schaden bei Untoten und deren Gehilfen
zuzufihren. Der Spieler addiert eine 1 zum Rustungswurf wenn er
einen Erstechen Angriff gegen Khemri, Nekromanten, Untoten
oder Vampire ausfihrt.

Profi (Aligemein)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit ist ein erfahrener Veteran. Sie wer-
den oft Profis genannt weil sie kaum Fehler machen.
Einmal pro Runde kann der Spieler einen beliebigen Wurf
wiederholen (ausgenommen Ruistungs-, Verletzungs- oder
Verlustwirfe), selbst wenn er am Boden liegt oder betaubt ist.
Dazu muss er zunachst einen W6 werfen. Bei einer 4, 5 oder 6
kannst er den Wiederholungswurf ausfiihren. Bei einer 1, 2 oder 3
darfst du den Wurf nicht wiederholen, weder mit einer Fahigkeit
noch mit einer Trainingsmarke. Du kannst aber
deinen Profiwurf mit einer Trainingsmarke wiederholen.
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Raserei (Aligemein)

Diese Fertigkeit muss immer eingesetzt werden, aufler eine ande-
re Situation lasst es nicht zu. Der Spieler muss nach einem Block
immer nachriicken, wenn er es kann. Wird bei einem Block der
Gegner zurlickgeschoben oder das Ergebnis Verteidiger stolpert
gewahlt, muss der Spieler einen weiteren Block gegen denselben
Spieler durchfiihren, solange wie beide stehen und sich im an-
grenzenden Feld befinden.

Wenn moglich muss der Spieler mit Raserei auch beim

zweiten Block nachriicken. Sollte der Spieler mit Raserei eine
Blitzaktion durchfiihren muss er fur den zweiten Block einen BW-
Punkt zahlen, aulRer er hat seine BW Punkte schon verbraucht
und er kann nicht mehr sprinten.

Regeneration (AuBergewshnlich)

Wenn der Spieler auf der Verletzungstabelle das Ergebnis Verlust
rollt, dann rolle einen W6 nach dem Verlustwurf und nach jedem
Sanitaterwurf wenn er erlaubt ist. Bei einer 1-3 erleidet er das Re-
sultat das auf der Verlusttabelle gewirfelt wurde. Bei einer 4-6 re-
generiert sich der Spieler sehr schnell und wird in die Reserve auf
dem Unterstand gestellt. Der gegnerische Spieler bekommt aber
seine vollen Starspielerpunkte auch wenn der Effekt nicht einge-
treten ist.

Robust (stirke)

Dieser Spieler behandelt eine 8 auf der Verletzungstabelle, nach-
dem alle Modifikationen abgehandelt wurden als ein Betaubt an-
statt KO zu gehen. Kann auch benutzt werden wenn ein Spieler
mit dem Gesicht nach oben liegt oder betaubt ist.

Schlauer Schwachkopf (Geschick)

Dieser Spieler ist schnell und geschickt einen Gegner am Boden
zu treten ohne das der Schiri es merkt aulBer er hért das knacken
der Ristung des Opfers. Wahrend eines Fouls wird der Spieler mit
dieser Fertigkeit nicht vom Platz gestellt wenn er einen Pasch wiir-
felt, auBer der Rustungswurf war erfolgreich.

Schweres Gerit (stirke)

Ein Spieler ist mit dieser Fertigkeit nur schwer zu stoppen. Wenn
dieser eine Blitzaktion ausfihrt kann der Gegenspieler die Fertig-
keit Standfest, Wrestle oder Abwehren beim Blocken nicht benut-
zen und der Spieler mit dieser Fertigkeit kann Blockergebnisse
von "beide Fallen" in "schieben" Ergebnisse umwandeln.

Sehr lange Beine (Mutation)

Der Spieler kann eine 1 zu jedem Abfangversuch addieren, oder
auch wenn er die Fertigkeit Springen benutzt zu dem W6 Wurf ad-
dieren. Die Fertigkeit Sicherer Pass kann nicht benutzt werden
wenn dieser Spieler versucht den Ball abzufangen.

Sicherer Pass (Passen)

Dieser Spieler ist ein Experte im Ball werfen und macht jedes Ab-
fangen sehr schwierig. Wenn ein von diesem Spieler

geworfener Pass abgefangen wird darf er einen unmodifizierten
Geschickwurf werfen. Wenn dieser erfolgreich ist, wird der Ball
nicht abgefangen und die Passaktion geht normal weiter.
Auflerdem kann der Spieler bei einem Patzer, der nicht aus

einer natlrlich gewdrfelten 1 hervorgeht den Ball festhalten und
das Team erleidet keinen Spielzugverlust.

Springen (Geschick)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit darf Uber ein angrenzendes Feld
springen, auch wenn es von einem liegenden oder

stehenden Spieler besetzt ist. Ein Sprung kostet den Spieler

2 Bewegungspunkte. Vor dem Sprung bewegst du den Spieler in
ein Feld,das an das Feld grenzt, welches du Uberspringen willst.
Fur einen erfolgreichen Sprung musst du einen

Geschickwurf ablegen. Dieser ist unmodifiziert, aul3er der Spieler
hat sehr lange Beine. Der Spieler muss keinen Ausweichwurf wer-
fen um das Startfeld des Sprungs zu verlassen. Falls der Wurf er-
folgreich ist, landet er auf dem Feld und kann sich normal weiter-
bewegen. Ist der Wurf misslungen geht er auf dem Zielfeld zu Bo-
den und der gegnerische Trainer darf einen Ristungswurf auswiir-
feln. Ein misslungener Sprung bedeutet sofortiges Rundenende.
Ein Spieler kann nur einmal pro

Runde diese Fertigkeit benutzen.

Sprinten (Geschick)

Der Spieler darf nun 3 Felder sich zusatzlich bewegen anstatt der
2 Felder wenn er sprintet. Du musst aber weiterhin fiir jedes Feld
auswurfeln ob der Spieler zu Boden geht.

Sprintsicher (Geschick)

Der Spieler kann seinen Wirfelwurf wiederholen wenn er beim
Sprinten zu Boden geht. Der Spieler kann diese Fertigkeit nur ein-
mal pro Runde einsetzen.

Standfest (stirke)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit kann sich aussuchen ob er bei ei-
nem Block zuriickgeschoben wird. Er kann das "schieben" Resul-
tat ignorieren und sich beim ,Verteidiger fallt* Resultat entscheiden
in dem Feld zu Fallen, in welchem er steht.

Wenn ein Spieler in einen anderen geschoben wird der die
Fahigkeit Standfest verwendet, dann wird keiner der beiden zu-
riickgeschoben.

Starker Arm (Starke)
Der Spieler addiert eine 1 zu seinem Wirfelwurf wenn er einen
kurzen Pass, langen Pass oder Megapass ausfiihrt.

Stérende Haltung (Mutation)

Alle Spieler erleiden einen Abzug von -1 auf alle Wirfe fur Ball
werfen, fangen oder abfangen fur jeden gegnerischen Spieler in-
nerhalb von 3 Feldern Entfernung, selbst wenn die Spieler mit die-
ser Fertigkeit am Boden liegen.

Tackle (Aligemein)

Gegnerische Spieler die aus der Tacklezone eines Spielers mit
dieser Fertigkeit ausweichen, durfen die Fertigkeit Ausweichen
nicht benutzen. Sie dlrfen die Fertigkeit Ausweichen auch dann
nicht benutzen, wenn sie von einem Spieler mit der Fertigkeit
Tackle geblockt werden.

Tackle Durchbrechen (stirke)

Der Spieler darf seine Starke statt seines Geschicks verwenden,
wenn er einen Ausweichversuch durchfihrt. Zum Beispiel wiirde
ein Spieler mit einer Starke von 4 und eines Geschicks von 2
einen Ausweichversuch mit 4 durchfihren. Dies kann nur einmal
pro Runde eingesetzt werden.
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Team-Kapitan (Passen)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit zeichnet sich vor al-

lem durch seine FuUhrungsqualitaten, taktischen LEA
Kenntnisse und einen ausgezeichneten Spielliber- 7
blick aus. Der Vorteil der sich durch einen solchen
Spieler fir das gesamte Team ergibt, wird durch eine
Trainingsmarke dargestellt, die du zu den ubrigen
Trainingsmarken deines Teams auf die Ersatzbank legst. Ein Team
kann niemals mehr als eine Trainingsmarke durch diese Fahigkeit
erhalten, auch nicht, wenn mehrere Spieler diese Fahigkeit besit-
zen. Wenn du diese Spielmarke benutzt, musst du sie umdrehen
und erhéltst sie genau wie eine normale Trainingsspielmarke erst
nach der Halbzeit wieder zuriick. Du darfst diese Trainingsmarke
aber nur benutzen wenn sich der Spieler auch noch auf dem Feld
befindet auch wenn er am Boden liegt. Diese Spielmarken kdnnen
in die Verlangerung mitgenommen werden wenn sie noch nicht be-
nutzt wurden. Aber sie bekommen bei einer Verlangerung keine
neue Team-Kapitan Spielmarke.

Tentakel (Mutation)

Der Spieler kann diese Fertigkeit benutzen wenn ein gegnerischer
Spieler versucht aus seiner Tackle Zone zu laufen oder zu Sprin-
gen. Der gegnerische Spieler wirft 2W6, addiert die eigene Stérke
und subtrahiert die Starke des Tentakelspielers. Ist das Ergebnis 5
oder weniger, so wird der Spieler durch die Tentakel festgehalten
und die Aktion endet sofort. Wenn ein Spieler eine Tackle Zone
verlassen will die von mehreren Spielern mit dieser Fertigkeit in
Besitz ist, dann kann nur einer die Tentakel Fertigkeit benutzen.

Unerschrocken (Aligemein)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit ist sehr selbstbewusst und kann
es mit dem starksten Gegner aufnehmen. Diese Fertigkeit kann
nur eingesetzt werden wenn der Spieler einen Gegner blockt der
starker ist als er selbst.

Der Trainer des Spielers der Unerschrocken ist rollt einen W6 und
addiert das Ergebnis zu seiner Starke. Wenn das Resultat gleich
hoch oder niedriger ist als die Starke des Gegners dann wird der
Block normal ausgefiihrt. Wenn das Resultat hdéher ist dann wird
der Block so durchgefiihrt als hatten beide die gleiche Starke. Die
Starke der Spieler wird berechnet bevor Modifikationen fiir assis-
tieren betrachtet werden, aber nach allen anderen Modifikationen.

Unterstiitzen (Starke)

Ein Spieler mit dieser Fertigkeit kann einen offensiven oder defen-
siven Block assistieren auch wenn er sich in einer gegnerischen
Tacklezone befindet. Diese Fertigkeit kann nicht fiir Fouls benutzt
werden.

Versteckte Waffe (AuRergewshnlich)

Manche Spieler sind mit speziellen Ausriistungsgegenstédnden
ausgestattet die versteckte Waffen genannt werden. Im Blood
Bowl Regelwerk sind Waffen auf dem Spielfeld verboten. Der Ge-
brauch von versteckten Waffen ist illegal und Spieler die Waffen
benutzen werden vom Platz gestellt. Wenn eine Halbzeit endet in
der dieser Spieler (auch wenn nur teilweise) mitgespielt hat, wird
er vom Platz geschickt als ware er wegen eines Fouls vom Platz
gestellt worden.

Verwesung (AuBergewshnlich)

Auf dem Feld zu bleiben ist sehr schwierig wenn der Kérper lang-
sam verwest. Wenn der Spieler auf der Verlusttabelle rollen muss,
rolle 2x und beide Ergebnisse missen so hingenommen werden.
Der Spieler setzt aber maximal nur ein Spiel aus auch wenn er
zweimal das Ergebnis Spiel aussetzen rollt. Ein erfolgreicher Re-
generationswurf, gilt fir beide Ergebnisse.

Wildes Tier (AuRergewshnlich)

Wilde Tiere sind unkontrollierbare Kreaturen da sie nicht immer
das machen was sie sollen. Rolle einen W6 wenn du eine Aktion
mit einem wilden Tier ausfiihren mochtest, und addiere eine 2 zu
dem Ergebnis wenn du einen Block oder eine Blitz Aktion ausflih-
ren mochtest. Bei einer 1-3 fangt das Tier an

zu brillen und die Aktion ist verloren.

Winzig (AuRergewdhnlich)

Winzige Spieler sind noch schmaler und geschickter als kleine
Spieler. Der Spieler addiert eine 1 zu allen Ausweichwurfen die er
macht. Auf der anderen Seite kdnnen gegnerische Spieler beim
Ausweichen den -1 Modifikator fur die Tacklezone von winzigen
Spielern ignorieren.

Wrestling (Aligemein)

Dieser Spieler ist speziell fur Haltegriffe trainiert. Dieser Spieler
kann diese Fertigkeit einsetzen wenn er geblockt wird oder er
blockt und als Ergebnis Beide Fallen genommen wird. Anstatt das
Resultat zu akzeptieren rangeln beide sich zu Boden.

Beide Spieler werden mit dem Gesicht nach oben gelegt, auch
wenn ein Spieler die Fertigkeit Blocken besitzt. Es wird kein Ris-
tungswurf durchgefiihrt. Das benutzen dieser Fertigkeit beendet
nicht die Runde aufler der aktive Spieler hat den Ball.

Wurfsicher (Passen)
Ein Spieler mit dieser Fertigkeit erhalt einen Wiederholungswurf
fur misslungene Passversuche.

Wurzeln schlagen (AuBergewshnlich)

Rolle wenn du eine Aktion mit diesem Spieler angekiindigt hast
einen W6. Bei einer 2 oder mehr kann der Spieler die Aktion nor-
mal ausfiihren. Bei einer 1 schlagt der Spieler wurzeln und seine
BW Punkte sinken auf O bis die Halbzeit endet, ein Touchdown er-
zielt wird, er zu Boden geht oder er auf den Bauch gelegt werden
muss. Eigene Teammitglieder kdnnen nicht versuchen ihn zu Bo-
den schleudern. Ein Spieler der Wurzeln geschlagen hat kann
nicht Sprinten, aus keinerlei Grund zurtickgeschoben werden und
auch keine Fertigkeit benutzen, die ihm erlauben wiirde sich aus
seinem aktuellen Feld zu bewegen oder zu Boden zu gehen. Der
Spieler kann andere blocken wenn sie in einem angrenzendem
Feld stehen, aber er darf nicht Nachriicken. Wenn er bei einer
Blitzaktion wurzeln geschlagen hat, darf er diese Runde nicht blo-
cken. Aber er darf aufstehen falls er am Boden liegen sollte.

Zielsicher (Passen)
Der Spieler kann eine 1 zu seinem Passwurf addieren.

25



Blood Bowl

www.bbbl.de

Zerquetschen (stirke)

Der Spieler kann diese Fertigkeit benutzen nachdem er als Teil ei-
ner "BLOCK" oder "BLITZ" Aktion geblockt hat, aber nur wenn dein
Spieler in einem zum geblockten Spieler angrenzenden Feld steht
und dieser zu Boden gegangen ist. Du kannst den Rustungs- oder
Verletzungswurf des Opfers wiederholen. Dein Spieler wird mit
dem Gesicht nach oben in sein
momentanes Feld gelegt, das symbolisiert das dein Spieler nach
dem Zerquetschen wieder zurlck rollt. Zerquetschen verursacht
kein Rundenende auller dein Spieler besitzt den Ball.
Zerquetschen kann nicht zusammen mit den Fahigkeiten
.Erstechen® oder Kettensage*“ verwendet werden.

* %X Fertigkeiten

Zusiétzliche Arme (Mutation)
Ein Spieler mit zusatzlichen Armen kann eine 1 zu allen Ballauf-
nahmen, Fangversuchen, und Abfangversuchen addieren.

Zwei Kopfe (Mutation)

Addiere eine 1 zu allen seinen Ausweichwirfen.

Kategorien > >

Allgemein (G) Geschick (A)
Blocken Pass verhindern Fangsicher Springen
Unerschrocken Profi Hechtsprung Gewandt
Brutal Schatten Fliegender Tackle Schlauer Schwachkopf
Abwehren Ball entreiRen Ausweichen Sprinten
Raserei Ballgefihl Aufspringen Sprintsicher
Kicken Tackle
Kick-Off Return Wrestling

Passen (P) Starke (S)
Zielsicher Nerven aus Stahl Tackle Durchbrechen Mehrfachblock
Abspiel Waurfsicher Greifer Zerquetschen
Hau weg das Leder Sicherer Pass Unterstiitzen Standfest
Team Kapitan Schweres Gerat Starker Arm
Knochenbrecher
Mutation (M)

GroRRe Hand AbstoRendes Aussehen Zwei Kopfe
Klauen / Krallen Hoérner Sehr lange Beine
Stérende Haltung Klammerschwanz
Zuséatzliche Arme Tentakel

Feindseelig Beliebter Spieler
Hungrig Hypnotischer Blick
Morgenstern Einzelganger
Blutriinstig Keine Hande
Bombardier Nurgle Faulnis
Dummkopf Bléd

Kettensage Regeneration
Verwesung Lebensmiide

AuBergewohnlich

Versteckte Waffe
Erstechen
Pflocke

Klein

Wurzeln schlagen
Mitspieler werfen
Winzig

Wildes Tier
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Blood Bowl Ligen

Jeder erfahrene Blood Bowl Trainer wird zustimmen, dass einzel-
ne Spiele zwar eine Menge Spal} bereiten, es sich aber als
weitaus spannender erweist, eine ganze Reihe von Spielen mit ei-
nem Team zu absolvieren, das sich dabei weiterentwickelt. Du
musst dir nicht nur um die Taktik eines einzelnen Spiels Gedanken
machen sondern kannst mitverfolgen wie deine Spieler sich zu
Profis entwickeln. Es gestaltet sich zwar etwas aufwendiger mit
einem Team in einer Liga zu spielen, aber wenn du dein Team in
das Finale der Saison gefiihrt hast und du dich im Ruhm sonnen
willst sind die Ligaregeln genau richtig fur dich.

Die Teams tragen ihre Begegnungen in Stadien aus, die sich ent-
weder im Besitz der Magieorden oder grofierer Stadte befinden.
Normalerweise gehoéren sie den Teams nicht selber auch wenn ei-
nige ihr eigenes haben (wie die Reikland Reavers). Trotzdem rei-
sen die Teams in der alten Welt von Stadion zu Stadion und spie-
len gegen jedes Team auf die sie treffen.

Die Ligaregeln wurden extra entwickelt, um die Art widerzuspie-
geln in der Teams durch die Welt ziehen um Spiele auszutragen.
Die Teams haben mehr Ahnlichkeit mit fahrenden Schauspielern
oder einem Soldnerregiment. Durch den anarchistischen Aufbau
der Liga bleibt es jedem Trainer selbst liberlassen, Spiele zu orga-
nisieren, Termine flir Spiele zu vereinbaren usw.

Um eine Liga zu starten musst ihr erst eine Ligaleitung wahlen,
was aber normalerweise immer der Spieler ist, der am erfahrens-
ten ist. Der Prasident ist dafiir verantwortlich das in der Liga alles
mit rechten Dingen zugeht und Turniere organisiert. Er kann au-
Rerdem verfolgen wie gut sich die Teams schlagen, und Spielbe-
richte, Tabellen, Neuigkeiten, Statistiken und alles was er noch
mochte in einem Rundschreiben zusammenfassen und veroffentli-
chen. Der Prasident kann auch der Trainer eines Teams sein, so-
lange er seine Stellung nicht dazu ausnutzt, um sich Vorteile zu
verschaffen.

In einer Liga sind die Worte des Prasidenten Gesetz. Er darf alle
Regeln andern oder modifizieren wie er das mdchte, selbst

die Ligaregeln.. Um es mit den Worten des Spieldesigners zu sa-
gen: Wenn der Liga-Prasident entscheidet das Zwerge nun fliegen
kénnen musst du sagen ja wohl und wie hoch? Wenn du es nicht
magst wie der Prasident seine Liga leitet, hast du zwei Mdglichkei-
ten: Akzeptiere es oder verlasse die Liga, mit dem Prasidenten zu
reden ist keine Option.

Eine Liga beginnen

Eine Liga besteht aus einer Gruppe von Teams (vorzugsweise
mindestens vier) die in einer ganzen Serie von Spielen gegenein-
ander antreten (und vielleicht auch gegen andere Teams). Ligen
die mit einem frilheren Regelwerk erstellt wurden kénnen

ganz einfach umgewandelt werden. Jeder Trainer berechnet sei-
nen Teamwert wie unten beschrieben und benutzt die neue Team-
liste ab Seite 49. Jedes Teamroster das unter den neuen Regeln
nicht legal ware kann weiter gefiihrt werden und von den Spielern
im Team genutzt werden, aber eine Veranderung sollte. von den
neuen Teamroster in Kauf genommen werden.

Ihr kénnt mit den Spielen beginnen, sobald alle Trainer ihre Teams
erstellt haben. Es bleibt den einzelnen Trainern Uberlassen, ihre
eigenen Spiele zu organisieren. Ein Team kann so viele Spiele
austragen, wie es will, falls er genug Gegner findet. Die einzige
Einschrankung besteht darin, dass ein Team nicht mehr als zwei-
mal hintereinander gegen den selben Gegner antreten kann. Das
bedeutet, dass ein Trainer zwei Spiele hintereinander gegen das
selbe Team austragen kann, aber das nachste Spiel gegen ein an-
deres bestreiten muss.

Wenn der Prasident es erlaubt dirfen Trainer auch mehr als nur
ein Team gleichzeitig fihren. Natrlich fihrt das dazu dass die ein-
zelnen Teams weniger Spiele austragen da der Trainer die Zeit
zwischen seinen Teams aufteilen muss. Ein Trainer darf weder
Gold noch Spieler oder sonstiges zwischen seinen Teams austau-
schen. Beispielsweise darf er einem Team keine speziellen Leih-
gaben aus seinen anderen Teams zur Verfigung stellen, er darf
auch keine Spieler oder Personal verleihen. Aber solche Aktionen
darf er mit Teams eines anderen Trainers durchfiihren (wenn der
andere Trainer und der Liga-Prasident damit einverstanden sind).
Nur zwischen seinen eigenen Teams ist es ihm nicht erlaubt.

Teambogen

Bevor du mit Ligaspielen anfangen kannst, muss jeder Trainer ein
Team erstellen wie auf Seite 15 beschrieben. Nun kommt der
Teambogen zum Einsatz der eine Menge Zeilen und Spalten hat
aber alle wichtigen Daten enthalt um ein Liga Team zu fihren. Fur
was die ganzen Spalten und Zeilen sind wird weiter unten be-
schrieben.

Teamkasse

Jeder Trainer beginnt mit 1.000.000 Goldstiicken, mit denen er
sein Team bezahlen muss wenn er es erstellt. Jedes Goldstiick
das nicht ausgegeben wurde wird in die Teamkasse gelegt (no-
tiert) und kann nach einem Spiel wieder ausgegeben werden. Ein
Trainer sollte immer wissen wie viel Gold er besitzt und es sich auf
seinem Teambogen vermerken.

Teamwert

In Ligaspielen wird der Teamwert unterschiedlich beeinflusst, ent-
weder durch eine Bestechung damit ein Spiel stattfindet (siehe
Seite Fehler: Referenz nicht gefunden) oder durch Luxusleben
(siehe Seite 38). Der Teamwert (oft abgekiirzt als “TW’) wird ermit-
telt durch das addieren der Spielerwerte die im nachsten Match fiir
das Team spielen, inklusive Extrawerte fiir Erweiterungen, bis hin
zu Trainingsmarken, Trainerassistenten, Fan Faktor, und jedes
Goldstiick in der Teamkasse. Schreibe deinen Teamwert in das
vorgesehene Feld auf deinem Teambogen. Merke das Goldstiicke
in der Bank und jeder Spieler der durch Verletzung nicht spielen
kann nicht zum Teamwert dazu gezahlt wird.
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Starspieler Punkte

In Ligaspielen kénnen Spieler Erfahrung in Form von Starspieler
Punkten sammeln. Diese Punkte bekommen Spieler wenn sie
Touchdowns erzielen, Passe erfolgreich werfen, Bélle abfangen,
gegnerische Spieler tdéten oder verletzen und durch die Spieler des
Tages Auszeichnung. Wenn ein Spieler gentigend Starspieler
Punkte gesammelt hat das er im Rang aufsteigt, kann er auf der
Erweiterungstabelle rollen. Spieler die lange spielen werden ir-
gendwann Starspieler mit besonderen Fertigkeiten und Charakte-
ristik.

Auf dem Teambogen befinden sich Felder wo jeder Trainer seine
Starspieler Punkte fir jeden Spieler eintragen kann. Wenn ein
Spieler irgendetwas tut, wodurch er Starspielerpunkte bekommit,
sollte der Trainer das sofort eintragen.

Starspieler Punkte erhaltst Du fir folgende Aktionen:

Gelungener Pass (COMP): Wenn ein Spieler einen gelungenen
Pass wirft und ein Fanger seines eigenen Teams diesen im anvi-
sierten Feld fangt, bekommt er 1 Starspieler Punkt.

Touchdowns (TD): Ein Spieler der einen Touchdown erzielt erhalt
3 Starspieler Punkte.

Abgefangen (INT): Wenn ein Spieler erfolgreich einen Ball ab-
fangt wird er mit 2 Starspieler Punkten belohnt.

Verursachte Spielerausfélle (CAS): Wenn ein Spieler einen an-
deren so schwer zusetzt das er auf der Verlusttabelle rollen muf}
erhalt dieser 2 Starspieler Punkte. Sollte ein Verlust durch die Zu-
schauer oder durch Kettensdgen, Bomben oder durch Erstechen
erfolgen bekommt der Spieler keine Starspieler Punkte.

Spieler des Tages (MVP): Ein zufalliger Spieler jedes Teams der
auch gespielt hat, selbst wenn er getdtet wurde im Spiel kann
nach dem Spiel Spieler des Tages werden. Der Spieler des Tages
erhalt 5 Starspieler Punkte. Angeheuerte Séldner oder Starspieler
koénnen nicht Spieler des Tages werden, und falls sie zufallig aus-
gesucht werden sind die 5 Punkte fir das Team verloren.
WICHTIG: Wenn ein Team ein Spiel aufgibt bekommt dieses Team
kein Spieler des Tages, aber der Gegner dafiir 2 Spieler des Tages
Auszeichnungen.

X Starspieler Punkte Tabelle *

Pro gelungener Pass 1 SPP
Pro verursachten Spielerausfall 2 SPP
Pro abgefangenen Ball 2 SPP
Pro Touchdown 3 SPP
Pro Spieler des Tages Auszeichnung 5 SPP

0-5 Neuling Keiner

6-15 Erfahrener Einer
16 - 30 Veteran Zwei
31-50 Angehender Star Drei
51-75 Starspieler Vier
76 - 175 Superstar Finf

176+ Legende Sechs

Erweiterungswiirfe

Wenn Spieler Starspieler Punkte sammeln, erreichen sie mit der
Zeit neue Range und dirfen auf der Erweiterungstabelle rollen.
Alle Spieler beginnen ihre Karriere als Neulinge ohne Starspieler
Punkte. Wenn ein Spieler 6 Starspieler Punkte gesammelt hat wird
er zu einem erfahrenen Spieler und er darf seinen ersten Erweite-
rungswurf rollen. Jedes mal wenn ein Spieler einen Rang aufsteigt
darf er einen Erweiterungswurf durchfihren Die Starspieler Punkte
Tabelle zeigt an wie viele Punkte du fir den nachsten Rang
brauchst.

Schaue am Ende jedes Spiel wie viele Starspieler Punkte jeder
deiner Spieler im Team insgesamt hat und vergleiche sie mit Star-
spieler Punkte Tabelle. Wenn ein Spieler einen neuen Rang er-
reicht rolle auf der Erweiterungstabelle mit 2W6.

* Erweiterungstabelle *
_h

2-9 Neue Fertigkeit

10 Erhéhe den BW oder RW Wert des Spielers um 1 Punkt
oder neue Fertigkeit
Erhéhe den GE Wert des Spielers um 1 Punkt oder neue
Fertigkeit
Erhohe den ST Wert des Spielers um 1 Punkt oder neue
Fertigkeit

1

12

Neue Fertigkeit

Du kannst wenn du eine neue Fertigkeit auf der Erweiterungstabelle
rollst oder aussuchst, alle Fertigkeiten nehmen die unter der Spalte
Normal stehen in den Teamlisten auf Seite 49 bis Fehler: Referenz
nicht gefunden. Z.B, kann ein menschlicher Fanger Fertigkeiten aus
der Kategorie Allgemein und/oder Geschick auswahlen. Ein Spieler
kann keine Fertigkeiten jemals wieder verlieren..

Spielerwerte erhdohen

Ein Erweiterungswurf von 10-12 erhoht einen bestimmten Wert

des Spielers. Notiere einfach den neuen Wert auf deinen Teambogen.
Manchmal kann der Trainer auch anstatt einen Wert zu erhéhen eine
Fertigkeit wahlen. Kein Wert kann allerdings mehr als 2 Punkte gestei-
gert werden und ein Wert kann nicht iber 10 gesteigert werden. Sollte
ein Wert bei 10 sein und du wieder eine Steigerung erwiirfelst, dann
wahle einfach eine neue Fertigkeit.

Pasch

Wenn du beim Erweiterungswurf einen Pasch rollst dann ignoriere das
Ergebnis auch wenn es eine Wertsteigerung gewesen ware und suche
dir eine Fertigkeitenkategorie aus (Normal oder Pasch Kategorie auf
Seite 49 bis Fehler: Referenz nicht gefunden) und wahle eine Fertig-
keit deiner Wahl. Ein menschlicher Fanger z.B kénnte aus der Alige-
mein, Geschick, Starke oder Passen Kategorie eine Fertigkeit aussu-
chen bei einem Pasch.

Wertsteigerung des Spielers
Jeder Spieler hat einen Wert. Wenn sie neue Fertigkeiten oder ihre
Spielerwerte sich andern erhéht das den Wert eines Spielers.

* Wertsteigerung *

+20.000 Neue Fertigkeit

+30.000 Fertigkeiten, die nur mit Pasch erreicht werden
+30.000 +1 BW oder +1 RW

+40.000 +1GE

+50.000 +1ST
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Ligaspiele austragen

Ligaspiele haben ihren eigenen Ablauf und beinhalten zusatzlich
zu dem eigentlichen Spiel noch bestimmte Aktionen, die vor und
nach dem Spiel durchgefihrt werden. Beachtet einfach folgende
Reihenfolge, wenn ihr Ligaspiele austragt.

1. Vor dem Spiel
1. Rolle auf der Wettertabelle
2. Goldtransfer : Teamkasse <> Portokasse
3. Kaufe Erweiterungen & Starspieler

2. Das Spiel
1. Ermittle deine Fans und den Fame
2. Runde des ,annehmenden Teams*
3. Runde des ,anstoRenden Teams*
usw.

3. Nach dem Spiel
1. Aufstiegswiirfe
2. aktualisiere deinen Teambogen

Vor dem Spiel

Die folgenden Aktionen missen vor jedem Ligaspiel durchgefiihrt
werden. Die Abfolge besteht aus drei Schritten:

1. Das Wetter

Beide Trainer rollen einen W6 und addieren ihre Ergebnisse. Das
Ergebnis wird auf der Wettertabelle (siehe Seite Fehler: Referenz
nicht gefunden) abgelesen.

2. Goldtransfer Portokasse

Beide Teams kdnnen hier Gold von ihrer Teamkasse in die Porto-
kasse verschieben. Aus der Portokasse konnen Erweiterungen ge-
kauft werden. Die Portokasse erhoht den Teamwert. Das Team mit
dem hoheren Teamwert muss zuerst mitteilen, wieviel Gold es in
die Portokasse verschiebt.

3. Erweiterungen

Teams die zu unterlegen sind gibt man oft Erweiterungen damit die
Chancen ein wenig ausgeglichen sind. Gewdhnlicherweise gibt
der Stadionbesitzer ihnen Geld damit sie sich Erweiterungen kau-
fen kdnnen um gegen einen sehr gutes Team zu bestehen. (Der
Stadionbesitzer bekommt das Geld durch héhere Ticketverkaufe
und Werbung wieder rein).

Um dies darzustellen, bekommt ein unterlegenes Team fur ein
Spiel eine bestimmte Anzahl Goldsticke um Erweiterungen zu
kaufen die dem Team in dem Spiel helfen kénnte. Hat ein Team
ein Gesamtwert von 1,000,000 Goldstlicke, und das andere einen
Gesamtwert von 1,250,000 Goldstiicke, dann bekommt das unter-
legene Team (hier das erste) 250,000 Goldstlicke was es fiir Er-
weiterungen ausgeben kann. Sollte von dem Gold was Ubrig blei-
ben ist es verloren und wird dem Team nicht gutgeschrieben. Die
Hohe des Goldes richtet sich immer nach der Differenz der beiden
Teamwerte.

Auflerdem darf jeder Trainer Gold von seinem Vermdgen (aber
nicht das was auf der Bank liegt) benutzen um Erweiterungen zu
kaufen. Wenn der Uberlegene Gegner wiinscht mit seinem Gold
Erweiterungen zu kaufen muss er dies tun, bevor der unterlegene
seine Erweiterungen kaufen darf.

Spieler und Erweiterungen kannst Du ab Seite 29 aussuchen.
Merke das spezielle Regeln und Limitierungen bleiben die dein

Team hat. Da einige Spieler sehr lange brauchen um sich zu ent-
scheiden was sie von der nachfolgenden Liste nehmen, gibt es ein
4 Minuten Zeitlimit.

Bloodweiser Babes (0-2):

Du kannst einen magischen Ale zusammen mit einer schdénen
Frau kaufen, die deine Spieler fir 50,000 Goldstiicke pflegt. Der
Ale in Kombination mit der schénen Frau zeigt eine gute Wirkung.
Spieler deines Teams erhalten einen +1 Modifikator (pro kauf +1)
wenn sie sich von einem KO erholen in diesem Spiel.

Wandernder Sanitater (0-2):

Jedes Team welches auch einen normalen Sanitater kaufen kann
aber keinen hat kann auch bis zu 2 wandernde Sanitater fir je
100,000 Goldsticke leihen. Diese Sanitater sind sehr machtige
Priester und helfen nur fiir ein Spiel, da sie sich gegenseitig es
nicht erlauben fur ein Team dauerhaft zu spielen. Die Regeln fir
wandernde Sanitater sind identisch mit einem normalen Sanitater
(Seite 17). Aber nur ein Sanitater kann benutzt werden um den
Verletzungswurf zu wiederholen.

Igor (0-1):

Jedes Team welches keinen Sanitater kaufen kann kann einen
Igor sich leihen fir 100,000 Goldstiicke. Igor ist ein Meister in Din-
ge sammeln wie verrottetes Fleisch, Hiftknochen bis Beinknochen
usw. Igor kann nur einmal im Spiel benutzt werden um einen Re-
generationswurf zu wiederholen.

Bestechung (0-3):

Jede Bestechung kostet 50.000 Goldstiicke fiir Goblins alle ande-
ren Teams bezahlen 100.000 Goldstiicke pro Bestechung. Jede
Bestechung erlaubt dir eine Aktionen vom Schiri die einen Spieler
von dir vom Platz stellen wiirde (beim Foulen oder versteckte Waf-
fe) zu ignorieren. Rolle einen W6 und bei einer 2-6 ist die Beste-
chung erfolgreich. Es gibt auch kein sofortiges Rundenende wie
normalerweise bei einem erwischten Foul., aber bei einer 1 ist die
Bestechung misslungen und die normalen Regeln gelten. Jede
Bestechung kann einmal im Spiel benutzt werden.

Starspieler (0-2):

Starspieler sind die Helden der Blood Bowl Arena, die talentiertes-
ten Spieler im Sport. Jeder Starspieler hat seine eigenen speziel-
len Fertigkeiten und jeder ist ein Individuum (siehe Seite 58 fir
Starspielerprofile und Fertigkeiten. Starspieler spielen ein Match
flr ein Team das sie bezahlen kann. Du kannst bis zu 2 Starspieler
leihen, die dann fiir dein Team spielen, falls sie in deinem Team
spielen dirfen. Tot und schwerwiegende Verletzungen die ein
Starspieler abbekommt verschwinden wieder nachdem Match, au-
Rer dein Ligaleiter entscheidet etwas anderes. Durch Starspieler
kannst Du auch mehr als 16 Spieler im Team haben. Spieler die
durch Verletzung ein Spiel verpassen kénnen nattirlich durch Star-
spieler fiir dieses Match ersetzt werden. Es ist moglich (aber sehr
unwahrscheinlich) das beide Teams den selben Starspieler leihen.
Falls dies passiert zahlen beide Teams die Leihgebihr dem Star-
spieler aber dieser tritt fiir keines der beiden Teams an. Sanitéater,
oder ein Igor kénnen nicht auf einen Starspieler angewandt wer-
den.
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Zuséatzliches Training (0-4):

Jedes zusatzliche Training kostet 100,000 Goldstlicke und erlaubt
dem Team eine zusétzliche Trainingsmarke fur dieses Match zu
nehmen.

Unendliche Sdldner:

Fir jeden Spieler der fest in einem Team

spielt, gibt es dutzende freie Spieler die nur ein Match fir ein Team
spielen und dann weiter ziehen. Das sind die Stars die es nicht
ganz an die Spitze geschafft haben, weil ihre Teams Bankrott ge-
macht haben. Ein Séldner kostet 30.000 Goldstiicke mehr als ein
normaler Spieler derselben Position. Z.B. Ein Sdldner Menschen
Feldspieler wiirde 80.000 Goldstlicke kosten ihn fiir ein Spiel zu
leihen. Die normalen Spielerlimits fur Positionen gelten auch fur
Sdldner (also unendlich viele sind es dann nicht); Die Gesamtzahl
der Spieler im Team kann somit auch uber 16 steigen. Spieler die
wegen einer Verletzung ein Spiel aussetzen miissen, kénnen
durch Séldner fir dieses Match ersetzt werden. Alle Soldner ha-
ben die Fertigkeit Einzelganger. Auerdem kannst Du eine weitere
Fertigkeit fur den Soldner wahlen die fur diese Position verfugbar
ist (Normale Spalte). Diese Fertigkeit kostet zusatzlich 50.000
Goldstiicke. Z.B. ein Sdéldner Menschen Feldspieler kdnntest Du
die Fertigkeit Tackle geben wodurch der Séldner 130.000 Gold-
stlicke kostet.

Halbling Meisterkoch (0-1):

Ein Halblingteam kann einen Halbling Meisterkoch fir 50.000
Goldstiicke leihen, jedes andere Team muss fur ihn 300.000 Gold-
stlicke bezahlen. Rolle am Anfang jeder Halbzeit 3W6 um zu se-
hen was der Meisterkoch bewirkt. Flr jeden Wiirfel der eine 4 oder
mehr zeigt, erhalt das Team eine Trainingsmarke und das gegneri-
sche Team verliert eine Trainingsmarke, falls sie noch welche be-
sitzen die sie verlieren kénnen. Ein Halbling Team zahlt nur
50.000 Goldstiicke.

Zauberer (0-1):

Du kannst einen Zauberer fiir 150.000 Goldstiicke leihen,der dein
Team flr dieses Spiel unterstutzt. Siehe Seite Fehler: Referenz
nicht gefunden fur die Regeln des Zauberers.

Zauberer wie alle anderen Leute in der alten Welt sind wahre
Sportfans und viele sind auch fanatisch loyal in ihrer Unterstlitzung
zu ihrem Team. Deshalb ist es nicht Uiberraschend als das Spiel
geboren wurde das einige Zauberer ihrem Team aus der Patsche
geholfen mit einigen ausgewahlten Zauberspriiche. Nachdem al-
lerdings Zauberer eine wahre magische Schlacht lieferten um ihr
eigenes Team an die Spitze zu bringen. Am Ende durften nur noch
Teams die eine Lizenz erworben einen Zauberer im Team haben.
Auflerdem durften diese nur einen Zauber pro Match sprechen.
Jedes Team darf einen Zauberer fir ein Match leihen. Kein Team
darf mehr als 1 Zauberer pro Match leihen. Zauberer kannst Du
mit einer Zauberer Figur darstellen (sieht besser aus als ihn mit ei-
ner Flasche darzustellen).

Einmal pro Spiel darf der Zauberer entweder einen Feuerball oder
einen Blitz zaubern. Zauberer dirfen nur am Anfang ihrer eigenen
Teamrunde bevor irgendein Spieler eine Aktion ausfiihrt einen
Zauber sprechen oder gleich nachdem der eigene Spielzug des
Teams beendet ist, auch wenn es ein sofortiges Rundenende ist..

Feuerball:

Wahle ein Feld auf dem Spielfeld aus. Rolle einen Wurfel um je-
den stehenden Spieler (egal von welchem Team) welche auf dem
ausgesuchten Feld oder an einem der angrenzenden Feldern ste-
hen zu treffen. Wenn der Wiirfel eine 4 oder mehr zeigt, dann fallt
das Ziel zu Boden. Falls der Wiirfel eine 3 oder weniger zeigt kann
das Ziel dem Feuerball ausweichen. Fihre fiir jeden Spieler der zu
Boden gegangen ist einen Ristungswurf aus (und ggf. einen Ver-
letzungswurf) als ob dieser Spieler durch einen Gegner zu Boden
geworfen wurde der die Fertigkeit Knochenbrecher besitzt. Wenn
ein Spieler dessen Team gerade am Zug ist, vom Feuerball zu Bo-
den geworfen wird, dann wird der Spielzug nicht beendet aufler
der Spieler trug den Ball.

Blitz:

Wahle einen stehenden Spieler irgendwo auf dem Feld aus, und
rolle einen Wirfel. Wenn der Wiirfel eine 2 oder héher anzeigt,
dann wurde er vom Blitz getroffen. Wenn eine 1 angezeigt wird
konnte er den Blitz ausweichen. Fihre einen Rustungswurf (und
ggf. einen Verletzungswurf aus) als ob er von einem Spieler zu Bo-
den geschleudert wurde der die Fertigkeit Knochenbrecher besitzt.
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Nach dem Spiel

Du musst nach jedem Spiel die folgenden 2 Schritte ausfiihren:

1. Erweiterungswiirfe

In Ligaspielen kénnen Spieler Starspielerpunkte verdienen, welche
ihnen eventuell ermdglicht am Ende des Spieles einen Erweite-
rungswurf auszufihren. Diese Phase wird von jedem Trainer ge-
nutzt um MVP’s auszuzeichnen, Starspielerpunkte zu aktualisie-
ren die gesammelt wurden, und alle Erweiterungswiirfe auszufiih-
ren.

2. Teambogen aktualisieren

Diese Phase wird genutzt um den Teambogen auf den neuesten
Stand zu bringen. Spieler und Trainersachen kdnnen gekauft oder
gefeuert werden und beliebige Notizen oder spezielle Bemerkun-
gen kénnen nun in den Teambogen eingetragen werden. Auf der
Rickseite des Teambogens kann man das Ergebnis eines Spieles
das das Team absolviert hat eintragen. Fihre folgende Schritte
durch:

1. Lésche alle Spieler die getotet wurden vom Teambogen und no-
tiere alle Anderungen der Spielerwerte.

2. Ermittle die Einnahmen de Spiels. Jeder Trainer rollt einen W6
und addiert seinen FAME Wert dazu (siehe Seite 18). Dein Team
bekommt dieses Ergebnis x 10.000 Goldstucke als Einnahmen
fur dieses Spiel. Wenn du ein Spiel Gewinnst oder Unentschie-
den spielst erhaltst du zusatzlich 10.000 Goldstliicke. Wenn du
ein Spiel gewinnst kannst Du auch deinen W6 Wurf am Anfang
wiederholen wenn du magst, aber du musst dieses zweite Ergeb-
nis akzeptieren, auch wenn es schlechter war als der erste. Ein
Team das ein Spiel aufgibt erhalt keine Einnahmen.

3. Das Gold aus der Portokasse wird in die Teamkasse zuriickge-
fihrt und jeder Trainer muss nun seine Nebenkosten des Teams
zahlen (siehe nachste Sektion auf dieser Seite).

4. Wenn ein Trainer ein Spiel verloren hat oder Unentschieden ge-
spielt hat, rollt er 2W6. Wenn ein Trainer gewonnen hat, rollt er
3W6. Wenn ein Trainer Gewonnen oder Unentschieden gespielt
hat und das Wirfelergebnis hoher ist als der Fan Faktor des
Teams, dann wird der Fan Faktor um 1 erhéht. Wenn der Trainer
Verloren oder Unentschieden gespielt hat und das Wirfelergeb-
nis niedriger als der Fan Faktor des Teams ist, wird der Fan Fak-
tor um 1 gesenkt.

5. Jeder Trainer muss entscheiden ob er mit seinem Goldvermdgen
neue Spieler und Trainersachen fir sein Team kaufen mdchte
oder entlassen will, er erhalt sein Gold aber nicht zurlick. AuRRer-
dem kann jeder Trainer auch Gold fir Trainingsmarken ausge-
ben. Zusatzliche Trainingsmarken kosten doppelt so viel wie in
der Teamliste angegeben, aber in der Teamliste bleibt der Kos-
tenwert normal. Merke: Gold das auf der Bank liegt kann nicht
dazu benutzt werden um Spieler, Trainersachen oder Trainings-
marken zu kaufen.

6. Wenn dein Team irgendwelche Ersatzspieler (siehe Punkt 8 un-
ten) in der Teamliste hat, musst du sie entweder entlassen oder
sie fir das Team kaufen, falls du weniger als 16 Spieler in der
Teamliste hast, indem du ihre Neulingskosten bezahlst. Wenn du
einen Ersatzspieler kaufst, verliert er die Fertigkeit Einzelganger,
aber behalt alle Starspielerpunkte und Fertigkeiten.

7. Wenn dein Team im nachsten Spiel nur 10 oder weniger Spieler
aufstellen kann, kannst du umsonst Ersatzspieler benutzen um
dein Team auf 11 Spieler aufzustocken. Ein Ersatzspieler ist im-
mer auf Position 0-16 auf deiner Teamliste. Zahle seine normalen
Neulingskosten zu deinem Teamwert dazu, aber er hat die Fertig-
keit Einzelganger, da er noch nicht so gut mit deinem Team zu-
sammenspielen kann. Mit Ersatzspieler kannst du insgesamt
mehr als 16 Spieler in deinem Team haben (Verletzte dazu ge-
rechnet).

8. Ermittle deinen neuen Teamwert und trage ihn in deine Teamliste
ein. Der Teamwert errechnet sich aus der Summe der Werte dei-
ner Spieler (inklusive Erweiterungen), den Trainingsmarken, den
Fan Faktor und deinem Gold was du in deiner Teamkasse hast.
Zahle nicht das Gold auf der Bank dazu, und auch nicht die Spie-
ler die verletzungsbedingt ein Spiel aussetzen mussen.

3. Nebenkosten

Erfolgreiche Teams kénnen ein groRes Vermdgen verdienen wenn
ihre Spieler sich weiterentwickeln und das Team zusammen
wachst. In den friihen Tagen des Blood Bowl wurde das Dunkelel-
fen Team Terrifying Anarchists von Naggaroth auf ein Vermdgen
von Uber 7.000.000 Goldstlicke geschatzt. So wie der Erfolg eines
Teams steigt steigen auf die Nebenkosten des Teams, was dazu
fihren kann auf dringende Kaufe zu verzichten um die Rechnun-
gen zu bezahlen.

Ab einem Teamwert von 1.750.000 Goldsticken und weiteren
200.000 Goldstiicken muss das Team jeweils 10.000 Goldstlicke
Nebenkosten nachdem Spiel zahlen. Wenn das Team nicht genug
Gold in der Teamkasse oder auf der Bank besitzt, um die Kosten
zu zahlen, wird jeder Uberschuss abgeschrieben und wird nicht
Ubertragen. Die Teams missen keine Schulden machen um ihre
Nebenkosten zu bezahlen. Ein Team mit einem Teamwert von
1,920,000 Goldstiicken wiirde nach jedem Spiel 20.000 Gold-
stlicke als Nebenkosten zahlen.

% Nebenkostentabelle X

Teamwert Ausgaben

< 1.750.000 0
1.750.00 bis 1.890.000 10.000
1.900.000 bis 2.040.000 20.000
2.050.000 bis 2.190.000 30.000
2.200.000 bis 2.340.000 40.000
2.350.000 bis 2.490.000 50.000
2.500.000 bis 2.640.000 60.000

Weiter in 150.000er Schritten + jeweils 10.000

Ein Spiel aufgeben

Ein Spieler der aufgibt (siehe Seite ) bevor er sein Team fur den
Ansto3 aufstellt, und nur 2 oder weniger Spieler aufs Feld stellen
kann, erleidet keine zusatzliche Strafen. Falls ein Trainer aus an-
deren Griinden ein Spiel aufgibt, erhalt der Gewinner alle Einnah-
men des Verlierers und seine MVP Auszeichnung. AulRerdem ver-
liert der Spieler 1 Fan Faktor und kann nicht fiir einen weiteren
wirfeln, und jeder Spieler des Verlierer Teams die 51 oder mehr
Starspielerpunkte haben, verlassen das Team bei einer 1-3 bei ei-
nem W6 Wurf. Rolle fir jeden Spieler einzeln.
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Turniere

Nach dem Zusammenbruch der NAF wurden fir einige Zeit Gber-
haupt keine Turniere oder organisierten Wettkdmpfe mehr ausge-
tragen. Die Teams trugen normale Einzelspiele fir jedes Preisgeld
aus, das man ihnen anbot. Nur wenig spater allerdings begannen
die Gedankenibertragungsanstalten und groflen Blood Bowil
Sponsoren gemeinsam Turniere zu organisieren. Die Teams die
sich bis ins Finale durchschlagen konnten, gewannen hohe Preis-
gelder. Vier Turniere festigten bald ihre Stellung als bedeutendste
und beliebteste Blood Bowl Ereignisse des Jahres. Diese Turniere
die man bald nur noch die GroRRen Turniere nannte sind das Cha-
os Cup-Open, der Grottenbowl, das Spike! Open und das Blood
Bowl Turnier.

Die Gro3en Turniere werden Uber das Jahr verteilt in Abstanden
von etwa 3 Monaten abgehalten. Das Chaos Cup-Open findet im
Fruhjahr statt, das Blood Bowl Turnier im Sommer und das Spike
Open im Herbst. Der Grottenbowl wird wahrend der kalten Winter-
monate ausgetragen, wenn die meisten Teams lieber in den be-
heizten unterirdischen Stadien spielen als in der eisigen Kalte. Na-
turlich gibt es auch Ausnahmen, die meisten Teams aus Norsca
bevorzugen Temperaturen von unter null Grad, wahrend die
Frostriesen der Eislords gar nicht am Grottenbowl teilnehmen kén-
nen, weil sie in den warmen Stadien schmelzen wirden!

Am Ende jeder Saison versammeln sich die Teams um zu ent-
scheiden wer die Trophde gewinnt. Alle Turniere finden an ver-
schiedenen Orten statt. Das Blood Bowl Turnier findet im Impera-
tor Stadion in Altdorf statt, das Spike! Open in der Kiistenstadt Ma-
gritta in Estalia. Das unterirdische Stadion der Zwerge in Ba-
rak-Varr (welches die Magieorden unter groRem Kostenaufwand
und sehr zur Freude der Zwerge instand halten) dient als Austra-
gungsort fir das Grottenbowl Turnier. Der Chaos Cup wird jedes
Jahr an einem anderen Ort ausgetragen, und meistens weil} bis
eine Woche vor Turnierbeginn niemand, wo das Turnier stattfindet.
Verstandlicherweise haben viele Teams grof3e Probleme, an die-
sem Turnier teilzunehmen, denn falls sie sich nicht zufallig schon
in der Nahe des Austragungsortes befinden, haben sie keine
Chance, rechtzeitig zu erscheinen und teilzunehmen.

Saisons und Turniere

Um dies darzustellen, haben alle Blood Bowl Ligen am Ende der
Saison ein Turnier. Der Ligaprasident hat die Verantwortung seine
Liga aufzubauen und fir einen reibungslosen Ablauf fiir seine Liga
und Turniere zu sorgen. Er muss allen Trainern mitteilen wie lange
eine Saison geht und wie am Ende der Saison die Turniere ausge-
tragen werden.

Wenn deine Trainer regelmafig 1-2 Spiele in der Woche austra-
gen koénnen, dann sollte deine Saison 3 Monate gehen (basierend
auf dem realen Weltsystem). Wenn deine Trainer nur unregelma-
Rig spielen kdénnen solltest du eine langere Saison haben. Faust-
regel: Deine Saison sollte so lang sein das deine Trainer ein Dut-
zend Spiele austragen kdnnen.

Am Ende der Saison entscheidet der Ligaprasident welche Teams
an Turnieren teilnehmen wie ein Unentschieden im Turnier ge-
handhabt wird, wie ein Turnier gespielt wird und welche Preise der
Gewinner des Turnieres bekommt. Ein typisches Turnier hat 2
Halbfinalspiele gefolgt von einem Finalspiel. Erweiterungen und
Goldstiicke kénnen nicht benutzt werden um Starspieler oder
Séldner zu kaufen, fur die Turniere, da die NAF der Meinung ist
das solche wichtigen Spiele mit dem eigenen Team bestritten wer-
den mussen!

Es gibt mehrere Mdglichkeiten um zu entscheiden wer in die Halb-
finale kommt. Die einfachste Methode (aber nicht die fairste) ist,
die 4 Teams mit dem hdchsten Teamwert aus der Liga zu nehmen.

Eine Variante davon ware die 4 Teams mit der hchsten Gewinn-
quote, oder den Teamwert mit der Gewinnquote zu multiplizieren
und die 4 Teams mit den héchsten Werten zu nehmen. Du kannst
die Gewinnquote ausrechnen indem du die Anzahl der Gewonne-
nen Spiele durch die Anzahl der gespielten Spiele teilst. Z.B. ein
Team das einen Wert von 1.800.000 Goldstlicke hat und 5 von 10
Spielen gewonnen hat, besitzt eine Gewinnquote von 50% was
bedeutet das der Teamwert nur 900.000. Goldstlicke betragt (Wert
des Teams liegt dadurch nur bei 50%).

Eine andere Methode ist Play-Offs zu spielen, am Ende der regu-
laren Saison. Jeder Trainer kann an den Play-Offs teilnehmen,
aber mul zu einer bestimmten Zeit Spiele bestreiten die vom Liga-
prasidenten bestimmt werden. Der Ligaprasident muf} einen Spiel-
plan und ein Punkte oder KO System erstellen damit zum Schluf3
nur noch 4 Teams Ubrigbleiben, die die Halbfinale spielen. Es gibt
eine menge Wege um die Play-Offs zu organisieren, vom norma-
len KO System bis hin zu Gruppenspielen wie es z.B. bei der Ful3-
ball Weltmeisterschaft getan wird. Jeder muf3 nun selber heraus-
finden welches System fiir sein Turnier am besten geeignet ist.
Der Ligaprasident entscheidet ob fir die Play-Offs Erweiterungen
erlaubt sind oder nicht.

Letztendlich kannst du auch entscheiden das die regulédre Saison
wie eine Liga mit festen Spielzeiten gespielt wird (wie Bundesliga
oder den englischen Ligensystem). Teams erhalten Punkte fir ihre
Spiele (3 Punkte pro Sieg, 1 Punkt pro Unentschieden, 0 Punkte
pro Niederlage) Eine Alternative ware 5 Punkte pro Sieg, 3 Punkte
pro Unentschieden, 1 Punkt pro Niederlage. Am Ende der Saison
spielen die 4 Teams mit den meisten Punkten in den Halbfinalen.
Welche Methode du auch immer benutzt um die 4 Teams zu be-
stimmen, am Ende werden die 4 Teams in zuféllige Paarungen fiir
die beiden Halbfinale gezogen. Die beiden Gewinner der Halbfina-
le spielen dann das Finale und der Gewinner erhalt eine Trophae
(siehe Glanzende Preise). Merke: Teams bekommen kein Gold fir
Erweiterungen in den Halbfinal- und Finalspielen.

Liga Herausforderungen

Trainer haben die Moglichkeit starke Teams am erreichen der
Halbfinale zu hindern, indem sie sich weigern Spiele gegen sie in
der Liga oder Play-Offs auszutragen. Um diese verachtenserten
Praktiken zu unterbinden, darf jeder Trainer einmal pro Woche ein
gegnerisches Team schriftlich herausfordern. Der Trainer Gbergibt
die Herausforderung an den Organisator des Turnieres der sie
dann an den herausgeforderten Trainer weiterreicht und dieser
Ubermittelt dann die Antwort. Ein herausgeforderter Trainer hat
nun folgende 3 Mdglichkeiten zu antworten:

* Annehmen: Ein herausgeforderter Trainer kann aktzeptieren
und die beiden Teams tragen das Spiel normal aus.

* Ablehnen: Ein herausgeforderter Trainer kann ablehnen. Dies
zahlt als 2-0 Sieg fiir den Herausforderer. Keine Anderung
an Starspielerpunkte, Gold oder Fan Faktoren bei beiden Teams.

* Ersatz: Ein herausgeforderter Trainer kann irgendeinen ande-
ren Trainer darum bitten, dieses Spiel an seiner Stelle auszutra-
gen. Der Ersatztrainer mufy an dem Turnier teilnehmen und darf
bisher noch nicht gegen den Herausforderer angetreten sein.
Wenn er sich einverstanden erklart, mufl der Herausforderer das
Spiel austragen, oder es zahlt fir ihn als 0-2 Niederlage.
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Die glanzenden Preise

Auch wenn der Ruhm den Pokal eines der groRen Turniere zu ge-
winnen, fir die meisten Trainer Grund genug zur Teilnahme dar-
stellt, motiviert viele Trainer doch auch das hohe Preisgeld, daf
die Sponsoren der Turniere dem Gewinner anbieten. Aus dem Ge-
winn eines groRen Turnieres ergeben sich haufig auch noch ande-
re Vorteile wie lukrative Sponsorenvertrage oder Sonderpreise.

Um dies darzustellen erhalten die Teams die am Ende der Saison
an Turnieren teilnehmen erlangen folgende Vorteile:

1. Die Zuschauermenge und der Gewinn wird in Halbfinal und
Finalen Spielen verdoppelt.

2. Der Gewinner eines Turnieres erhalt eine Trophae. Solange
ein Team diese Trophée besitzt hat das Team eine zusatzli-
che Trainingsmarke. Die Trainingsmarke zahlt zum Teamwert
normal dazu. Eine Trophae wird solange behalten bis ein an-
deres Team dieses Turnier gewinnt und die Trophde be-
kommt.

3. Das Team welches gewonnen hat, erhélt einige Vorteile, wie
unten beschrieben. Die Vorteile variieren von Trophde zu
Trophae.
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Optionale Ligaregeln

Nicht jede Liga hat den selben Aufbau wie andere Ligen. Der Ligaprasident mul} herausfinden welche Regeln fiir seine Liga am besten
geeignet ist. Die folgenden Seiten enthalten optionale Anderungen der Ligaregeln der Seiten 31-38 fur Ligaprasidenten die ihre eigene
Vorstellung ihrer Liga haben. Jede Optionale Regel ist eine offiziel anerkannte Regel fiir Blood Bowl die genutzt werden kann. Merke

ein Ligaprasident hat immer das letzte Wort in seiner Liga.

Der Spieler des Tages

Anstatt die Regeln fir die Spieler des Tages Auszeichnung auf
Seite 33 zu benutzen, gibt es hier 2 Optionen die den ersten Satz
auf Seite 33 ersetzen (Spieler des Tages):

1. Der Trainer von jedem Team kann sich den Spieler der am
Ende des Spiels die Spieler des Tages Auszeichnung be-
kommt aussuchen.

2. Am Ende des Spiels wird ein zufallig ausgewahlter Spieler
der gespielt hat, der kein Soéldner ist, und nicht wahrend des
Spiels getdtet wurde, die Spieler des Tages Auszeichnung.

Nebenkostenmodifikationen

Es gibt so viele unterschiedliche Ligen, die alle ihre verschiedenen
Kosten haben, deshalb sollte jeder Ligaprasident entscheiden ab
wann ein Team Nebenkosten zahlen muss (Offiziel ab einem
Teamwert 1.750.000 Goldstlicke) und ab welchen Absténden sich
die Nebenkosten fiir das Team erhoht (Offiziel alle 200.000 Gold-
stiicke) Z.B die kleine Albion Domestic Liga hat schon ab einem
Teamwert von 1.000.000 Goldstiicke Nebenkosten die sich alle
100.000 Goldstiicke erhoht, in der Imperialen Premiumliga begin-
nen die Nebenkosten erst bei einem Teamwert von 2.500.000
Goldstiicke und erhéhen sich alle 250.000 Goldstiicke. In der Nag-
garoth Liga sind es 2.000.000 Goldstiicke und jeweils 50.000
Goldsticke...

Erweiterungen streichen

Ein Ligaprasident kann jede Erweiterung von der Liste streichen,
wenn er der Meinung ist das es nicht in seiner Liga funktioniert. Er
kann auch Starspieler und Zauberer verbieten.

Erweiterungen dauerhaft binden

Der Ligaprasident kann entscheiden das einige oder alle Erweite-
rungen auf dauer einem Team gehdren. Der Ligaprasident mufy
auswahlen welche Erweiterungen dauerhaft sind und welche nicht.
Z.B kann der Ligaprasident veranlassen das fir ein bestimmtes
Ereignis lang alle Starspieler, die Bloodweiser Babes, die wan-
dernden Sanitater, Igor, der Zauberer und der Meisterkoch perma-
nent bei einem Team bleiben bis das Ereignis beendet ist.

Spezial Spielkarten

Die 7 Spezial Spielkarten Decks kann der Ligaprasident verwen-
den um unvorhergesehene oder lustige Elemente in das Spiel ein-
zubauen.

Jedes der 7 Decks hat einen Kaufpreis fir eine Karte die per Zufall
gezogen wird. Z.B fir 100.000 Goldstiicke kannst du eine zufallige
Karte aus dem guten Karma Deck ziehen. Wenn du eine Karte ge-
zogen hast, kannst du die Karte nicht gegen eine andere ein oder
austauschen. Du kannst aber weitere Karten aus dem selben
Deck oder von einem anderen Deck kaufen.

Um die Karten fur jede Liga erschwinglich zu machen, sind die
Karten so organisiert, das 2 Standard Kartenspiele ausreichen, um
alle 7 Decks zu bauen. Um es einfacher zu handhaben, kannst Du
auch alle Karten die 50.000 Goldstiicke kosten in ein 52 Karten-
deck zusammenfiigen. Jede Karte hat 4 Beschreibungen:

Name: Hier steht der Name der Karte und welche Spielkarte
diese reprasentiert.

Erklarung: beschreibt das Ereignis der Karte.

Zeitpunkt: beschreibt wann diese Karte gespielt werden kann.

Effekt: beschreibt den Effekt der Karte wenn sie gespielt

wird.

Es gibt 4 Methoden fiir einen Ligaprasidenten um die Spezialkar-
ten zu benutzen.

1. Die Spezialkarten werden zu den Erweiterungen die ein Trai-
ner kaufen kann dazu geschrieben (Seite 35-36). es diirfen
maximal insgesamt 5 Karten gezogen werden.

2. Es sind keine Spezialkarten erlaubt.

3. Die Spezialkarten werden anstatt den Erweiterungen auf Sei-
te 35-36 benutzt. Es dirfen maximal insgesamt 5 Karten ge-
zogen werden.

4. Die Spezialkarten kdnnen nicht als Erweiterung gekauft wer-
den. Jeder Trainer bekommt zwischen 50.000 und 200.000
Goldsticke (Die Summe entscheidet der Ligaprasident) die
er ausschlieRlich benutzen darf um Spezialkarten vor dem
Match zu kaufen. Dieses Gold kann nicht nachdem Match
Ubertragen werden und ist ein Zusatz zu dem Gold welches
jedes Team bekommt um Erweiterungen zu kaufen.

Merke: Wenn Du die Spezialkarten und die Erweiterungen zusam-
men benutzt, sollte den Spielern erlaubt werden die Spezialkarten
als Erweiterungen zu kaufen, und sich die Karten anzuschauen
bevor sie andere Erweiterungen kaufen.

Freier FanFaktor

Anstatt die Regeln auf Seite 16 zu benutzen (fir Fan Faktor kau-
fen) kann die Liga freie Fan Faktoren haben. Alle Teams wirden
dann mit einem Fan Faktor von 5 anfangen. Der Fan Faktor wird
nicht zu dem Teamwert gezahlt, und Anderungen des Fan Faktors
nach dem Spiel beeinflussen den Teamwert nicht.

Zusatzgold fur kurze Saisons

Die Ligaregeln sind fur lange Saisons geplant. Wenn du kurze Sai-
sons spielst, erhalt der Verlierer eines Matches einen Bonus

von 10.000 Goldstiicke und der Gewinner oder fur ein Unentschie-
den 20.000 Goldstiicke oder verdoppelt seinen FAME Wert fir die
Einnahmen (oder auch beides je nach gewlinschter Rate).
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Spezial Spielkarten

Allgemeines Chaos-Deck
(50.000 Goldstiicke fiir eine zufallig gezogene Karte aus diesen 13 Karten)

Name: 2 ¥ : Schlechtes Jahr Schwachkopf Name: 7 ¥ : Krawallmacher
Erkldrung: Ein Goblin Doom Diver, der zu geizig war Eintritt zu Erkldarung:  Deine Fans sind heute erschienen, mit einem bo-
zahlen wird beim Anstol3 getroffen wahrend er tber sen Glitzern in ihren Augen. Sie wollen eine Menge
das Stadion fliegt. Blut sehen, und tun alles dafir.
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nach einem beliebigen Anstol,  Zeitpunkt:  Spiele diese Karte wahrend der Spielvorbereitung,
wenn alle Spieler aufgestellt wurden, aber bevor du nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.
fur Streuung wirfelst. Effekt: In diesem Spiel wird jeder Block und jedes Foul,
Effekt: Der Ball Streut 2W86, anstatt 1W6, nachdem An- das durch oder gegen einen Spieler des gegneri-
stoR. schen Teams durchgefiihrt wird, der direkt an einer
Name: . . Seitenlinie steht, so behandelt, als ob ein weiterer
3 ¥ : Rasensprengerstdrung deiner Spieler dabei hilft. AuBerdem kann kein geg-
Erklarung: Irgendjemand hat sich an den Rasensprengern zu nerischer Spieler der direkt an einer Seitenlinie
schaffen gemacht, Der Ball ist nun schwieriger zu steht, bei einem Block oder Foul helfen.
kontrollieren und durch den Dunst ist die Sicht nun  Ngme: . .
auch schlechter, solange die Stérung anhiit. 8 ¥ : Zwischenrufe
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet ~ Erklarung:  Ein Ubereifriger Fan beschimpft und verwirrt einen
ist oder dein Ansto zum Gegner abgeschlossen gegnerischen Spieler
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt. Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
Effekt: Alle Versuche einen Ball zu Passen, Fangen, oder der erste Spieler eine Aktion ausfihrt.
aufzuheben sind nun um -1 erschwert, bis ein TD Effekt: Ein gegnerischer Spieler deiner Wahl, kann seine
erzielt wurde oder die Halbzeit endet. Fertigkeiten (inklusive Blocken und Ausweichen),
Name: e . fir diese und die folgenden gegnerischen Runde
4 ¥ :Finsternis nicht verwenden. Fahigkeiten die benutzt werden
Erkldarung: Alle Lichter werden durch eine totale Finsternis mussen (wie Einzelganger, Rasend, usw.) sind
verschlungen. Moglicherweise ist es ein komplette hiervon nicht betroffen.
Finsternis Zauber, oder es ist eine astrologische Name: L
Finsternis. Aber nun sehen alle Spieler gleich viel. 9 ¥ : Heimfans
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde bevor ~ Erklarung:  Deine Teamfans sind sehr engagiert das dein Team
der erste Spieler eine Aktion ausfiihrt. eine gute Ausgangslage bekommt und werfen den
Effekt: Wahrend deiner und der gegnerischen Runde ha- . Ba!l n P.erfekte P03|tl|.onen. . )
ben alle Spieler auf dem Feld die Werte und Fertig- Zeitpunkt:  Spiele diese Karte wahrend der Spielvorbereitung,
keiten eines Neuling Goblins.. nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.
Name: . . . Effekt: In der ersten Halbzeit darfst Du bei jedem Einwurf
5 ¥ : Fanatische Invasion auf der Einwurfschablone bestimmen, anstatt zu
Erklarung:  Ein verriickter Goblin Iasst sich von einem Oger wurfeln. In der zweiten Halbzeit werden die Ein-
auf das Feld werfen. wirfe wieder ganz normal ausgewdrfelt.
Zeitpunkt: Spiele diese Kar.te nachdem.deine Runde beepdet Name: 10 ¥ : Einschlag!
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt. . ] o )
Diese Karte darf nicht direkt nach einem AnstoR Erklarung: Die Zuschauermenge bekommt Souvenierbélle die
ausgespielt werden. als Munition verwendet werden anstatt sie mit nach
Effekt: Stelle eine Figur die den verrickten Goblin darstellt . Ha.use z.u nehmen. )
auf ein leeres Feld. Er hat die selben Werte wie ein  Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
Goblin Fanatic Neuling. Der Trainer der diese Karte ist oder dein Anstofs zum Gegner abgeschlossen
ausspielt, darf den Goblin sofort bewegen. An- ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.
schlieBend darf jeder Trainer den Goblin nach sei-  Effekt: Diese Runde muss jeder Gegenspieler auswei-
ner Runde, aber bevor der Gegner seine Runde chen, wenn er ein Feld verlasst, dass innerhalb
beginnt, bewegen. Dieser Goblin hat keine Tackle- von zwei Feldern an einer Seitenlinie oder Endzo-
zonen und blockt ohne Hilfe von anderen Spielern. ne liegt.
Wenn ein Touchdown erfolgt, oder die Halbzeiten-  Name: . .
det, stellt ihn der Schiri vom Platz. B ¥ : Schurkischer Zauberer
Name: ] ] Erklarung: Ein Zauberer im Unterstand wird langweilig und
6 ¥ : Freundliche Fans fangt an das Feld mit einem Feuerball zu bombar-
Erkldarung: Die Menge liebt dein Team und wiirde keiner dei- dieren.
ner Spieler auch nur ein Haar krimmen....jeden-  Zzejtpunkt: ~ Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
falls nicht in diesem Spiel. ist oder dein Ansto zum Gegner abgeschlossen
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte wahrend der Spielvorbereitung, ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden. Effekt: Lege einen Marker auf ein beliebiges Feld, und
Effekt: Jeder Spieler deines Teams der in diesem Spiel lass ihn 5 mal Streuen. Wenn er nicht einmal

vom Spielfeldrand geschoben wird, ist nur betaubt
und du brauchst keinen Verletzungswurf rollen.

aufierhalb des Spielfeldes landet, explodiert er, wie
ein normaler Feuerball. Das Zentrum des Feuer-
balls ist der Marker.
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Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

D ¥ : Ball Klon
Das Chaos von Tzeentch hat den Ball verzaubert.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
ist oder dein Anstol’ zum Gegner abgeschlossen
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.

Wenn der Ball auf dem Boden liegt, erscheint ein
zweiter Ball in dem selben Feld. Einer der beiden
Balle springt auf ein anderes Feld. Der erste Spie-
ler der mit einem der Bélle die Endzone erreicht
rollt einen W6. Bei einer 1-3 verschwindet der Ball
und ein TD wurde nicht erzielt. Dieser Effekt ver-
schwindet wenn eine Halbzeit beendet ist oder ein
TD erzielt wurde. Spieler die bereits einen Ball ha-
ben, kdnnen keine weiteren Balle aufheben, fan-
gen oder abfangen. Springt ein Ball in ein Feld wo
schon ein Ball liegt, springt er weiter.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

A ¥ : Die Lady hat Talent

Dein Team besucht eine Nacht vor dem Spiel die
lokale Taverne. Eine der Tanzerinnen bietet an
dein Cheerleader Team mit Hilfe von ein paar
Freundin fur das nachste Spiel effektiver zu ma-
chen.

Spiele diese Karte wahrend der Spielvorbereitung,
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.

Du gewinnst automatisch alle Kreischende Fans
und Brillantes Training Wiirfelwirfe in der Anstof3-
tabelle fir dieses Spiel. AuRerdem erhaltst Du +1
zu deinem FAME fur jeden weiteren AnstoR in die-
sem Spiel, allerdings zahlt der +1 Bonus nicht zu
deinen Einnahmen dazu.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

K ¥ : Johnny der Wasserjunge

Er muss ein Zauberer sein, der sich in H20 gut
auskennt. Ein Schluck von diesem Wasser lasst je-
den angeschlagenen Spieler wieder schnell erho-
len.

Spiele diese Karte wahrend der Spielvorbereitung,
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.

In diesem Spiel erhalten deine Spieler +1 beim
Wiirfelwurf, wenn sie sich vom KO erholen, (eine 1
ist immer ein Misserfolg).
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Spezial Spielkarten

Spezielles Teamspiel Deck
(50.000 Goldstiicke fiir eine zufallig gezogene Karte aus diesen 13 Karten)

Name: 2 ¢ : Komm zu Papa Name: 6 4 : Eine extra Meile gehen
Erklarung: Du weist wie dein Gegner den Anstol3 ausfiihrt und Erklarung:  Ein Spieler deines Teams wirft einen hohen Gang
bist bereit den Ball zu fangen. ein um einige Felder mehr zu schaffen.
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte, wenn der AnstoR in deine Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
Halfte erfolgt, nachdem alle Spieler aufgestellt sind der erste Spieler eine Aktion ausflhrt.
und der Ball gestreut ist, aber bevor irgendein Effekt: Ein Spieler deiner Wahl kann diese Runde beliebig
Anstoflergebnis ausgewdrfelt wurde. oft sprinten. Jede Zusatzbewegung nach der zwei-
Effekt: Bewege einen deiner Spieler der nicht an der Linie ten hat einen kumulativen -1 Modifikator. (der vierte
des Gedranges steht, auf das Feld wo der Ball Sprintwurf hatte z.B. -2) Bei der Fahigkeiten ,Sprin-
landen wird. ten“ kannst Du bei einem beliebigen Sprintwurf um
. +1 modifizieren. Eine gewdrfelte 1 bleibt jedoch ein
Name: 3 ¢ : Hartnickige Verteidigung Patzer g J
Erkldarung: Deine Spieler geben alles um ihre Endzone zu Name: .
verteidigen, und den Gegner stolpern zu lassen. 7 ¢ : Heldenhafter Sprung
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte, nachdem deine Runde beendet Erklarung:  Ein Spieler hat die Chance ein Held zu sein und
oder dein AnstoR beschlossen ist, aber bevor die versucht dazu alles.
Runde Deines Gegners beginnt. Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
Effekt: In dieser Runde haben alle deine Spieler die auf der erste Spieler eine Aktion ausfihrt.
dem Boden liegen, (aber nicht betdubt sind) noch Effekt: Wahle einen Spieler mit Starke 4 oder weniger. In
ihre Tacklezonen so, als ob sie stehen wirden, dieser Runde kann der gewahlte Spieler springen
aber sie kdnnen nicht Fangen und bei der Berech- wie mit der Fahigkeit, wobei er unabhangig von
nung der Unterstltzungen flr Blocks und Fouls seiner Geschicklichkeit und seinen Fahigkeiten
zahlen ihre Tacklezonen nicht. Sie kénnen auch eine 3+ zum Landen bendtigt.
sonst keine anderen Aktionen ausfihren, bei de- Name: .
nen sie sonst stehen miissten. 8 ¢ : Neues Blocksystem
. Erklarung: Ein cleveres Blockspiel gibt Dir eine 1+ fiir dein
Name: 44 :Flea Flicker O ok PIelg
Erklarung:  Du trickst deinen Gegner aus indem Du so tustals  zejtpunkt: ~ Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
ob eine Person mit dem Ball rennen wird, aber der der erste Spieler eine Aktion ausfiihrt.
. Ba!l erd. 2 mal geworfen. ) Effekt: Wahle einen Spieler deines Teams, der sich in ei-
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor ner gegnerischen Tacklezone und neben einem
der erste Spieler eine Aktion ausfiihrt. deiner Spieler befindet.
Effekt: Du darfst diese Runde eine zuséatzliche Passaktion Wenn keiner deiner beiden Spieler den Ball tragt,
ausfuhren, aber die erste Passaktion muss ein dirfen sie einmal die Position tauschen.
schneller Pass sein. .
Name: Name: 9 ¢ : Perfekter AnstoRl
) 54 : Fumblerooski Erklarung: Du trittst den Ball an der perfekten Stelle und hilfst
Erkldarung: Deine Spieler in deinem Team vermasseln absicht- deiner Verteidigung.
lich Ballberiihrungen, um einige lustige und spekta-  zejtpunkt: ~ Spiele diese Karte nachdem alle Spieler fiir den
kulére Spielzlige zu ermdglichen. AnstoR aufgestellt wurden aber bevor irgendein
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor AnstoRergebnis ausgewdrfelt wird.
der erste Spieler eine Aktion ausflhrt. Effekt: Lege den Ball irgendwo auf die Linie des Gedran-
Effekt: Fir diese Runde verursachen misslungene Ballauf- ges oder in die Endzone der gegnerischen Halfte
nahmen, Fangversuche und Passe keinen Spiel- auRerhalb der Auslaufzonen. Um zu sehen wo der
zugverlust. AuRerdem kénnen Ballaufnahmen, Ball landet, benutze anstatt der normalen Abweich-
Fangversuche und Passe absichtlich misslingen. regeln einfach die Einwurfschablone und
Allerdings endet die Spieleraktion nachdem eine streue den Ball 3 mal 1 Feld weit. Du kannst die
Ballannahme, Ballaufnahme oder ein Pass ver- Richtung der Einwurschablone fiir jedes Streuen
masselt wurde. Jeder Spieler, der einen Fangwurf neu bestimmen, solange sie auf eine Seitenlinie
verpatzt, zahlt als hatte er fir den Spielzug seine oder Endzone zeigt.
Aktion schon verbraucht, auch wenn er noch keine  Name: . . .
Aktion ausgefiihrt hat 10 4 : Optionales Spiel
Erklarung: Dieser Spielzug ist so entworfen das dein Balltra-
ger wahlen kann, ob er den Ball behalt oder ihn zu
einem anderen Spieler abspielt.
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
der erste Spieler eine Aktion ausfihrt.
Effekt: Ein Spieler deiner Wahl bekommt fur die Dauer

dieser Halbzeit bzw. bis ein Touchdown erzielt
wurde , die Fertigkeiten Wurfsicher und Abspiel.
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Name: B ¢ : Abschlag Name: K 4 : Selbstmoérderischer Blitz

Erkldarung: Zeit um den Ball loszuwerden und den Gegner tief  Erklarung:  Ein Spieler bekommt eine Sprung uber die Mittelli-
zu treffen. nie hin und startet beim Gegner.

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Ende deiner Runde, bevor Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nach deinem Ansto? zum Geg-
dein Gegner beginnt. ner (inklusive Balllandung), aber bevor der Gegner

Effekt: Wenn einer deiner Spieler den Ball tragt, darfst Du seinen Zug beginnt
den Ball in ein beliebiges Feld legen und drei mal Effekt: Ein Spieler deiner Wahl, der nicht den Ball tragt,
streuen. Falls der Ball nicht gefangen wird, springt darf sofort eine Blitzaktion ausfiihren. Dieser Spie-
er ganz normal. ler leidet fur diese Aktion unter der Fahigkeit ,Kein

. Hande".
Name: D ¢ : Spektakulérer Fang
= ; ; ; . Name: A ¢ : Weckruf!

Erklarung: Ein Spieler puscht sich selbst flir einen aul3erge- : :
wohnlich Fangversuch. Erklarung: Hoffnungslose Zeiten erfordern verzweifelte Maf3-

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor nahmen. Zeit fir mehr Spieler auf dem Platz, egal
der erste Spieler eine Aktion ausfiihrt. ob bereit oder nicht.

Effekt: Fir diese Runde bekommt ein Spieler deiner Wahl ~ Zeitpunkt:  Spiele diese Karte, bevor irgendwelche Spieler auf-
die Fertigkeiten Fangsicher und Hechtsprung. gestellt wurden.

Effekt: Anstelle des Wurfes, ob sich ein Spieler vom KO

erholt hat, kehrt der Spieler automatisch betaubt
auf das Spielfeld zurlick. Du kannst das mit belie-
big vielen Spielern aus der KO-Box wiederholen.
Nachdem du deine Aufstellung beendet hast, wirf
einen W6 fur jeden betdubten Spieler. Bei einer 4+
wird der Spieler auf den Riicken gedreht.
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Spezial Spielkarten

Magische Gegenstidnde Deck
(50.000 Goldstiicke fiir eine zufallig gezogene Karte aus diesen 13 Karten)

Name: 2 & : Verfiihrerische Armschienen Name: 7% : Handschuhe des Haltens

Erklarung: Ein Spieler hat fiir dieses Spiel dir Armschienen Erklarung: Ein Spieler tragt eine magische Salbe, Grisnick's
von Graf Luthor von Drakenburg bekommen. Sie Stickum, auf seine Handschuhe fiir den Durchgang
sind so gut, dass sie sogar manchmal den Spieler auf.
ablenken, der sie tragt. Zeitpunkt:  Spiele die Karte bei irgendeinem Kick-Off aus,

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor nachdem alle Spieler aufgestellt und der Ball plat-
der erste Spieler eine Aktion ausfiihrt. ziert wurde, aber vor den Abweichungswiirfen.

Effekt: Wahle einen Spieler deines Teams. Dieser Spieler  Effekt: Ein Spieler deiner Wahl erhalt ,Fangsicher” und
bekommit fiir die Dauer dieses Spiels die Fahigkei- .Ballsicher* , kann aber fiir das restliche Spiele kei-
ten: Hypnotischer Blick, Gewandt und Dummkopf . ne Passaktionen und Ballibergaben durchfihren.

Name: 3 & : Giirtel der Unverwundbarkeit Name: 8 : Tragheitsdampfer

Erkldarung: Dein Spieler hat ein Weg gefunden ein stahlerner Erklarung: Ein Spieler hat ein magisches Amulett bekommen,
Mann zu werden. das grolRe Gegenstande die den Spieler passieren

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet stark verlangsamt.
ist oder dein Anstol zum Gegner abgeschlossen Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt. ist oder dein Anstol zum Gegner abgeschlossen

Effekt: Rustungswiirfe gegen einen Spieler deiner Wahl ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.
dirfen aufgrund von Fahigkeiten nicht positiv modi- Effekt: Wahle einen Spieler deines Teams. Bis zum nachs-
fiziert und wiederholt werden. Dies beinhaltet (ist ten Touchdown oder Ende der Halbzeit erleidet je-
aber nicht darauf beschrankt) Klauen, Knochenbre- der Gegner der sich mindestens 1 Feld bewegt
cher, Brutal, Zerquetschen, Unterstilitzungen beim und dann diesen Spieler im Rahmen eines Blitzes
Foul, Klein, Kettensagenangriffe. blockt einen -1 Modifikator auf die Starke. (Mini-

. mum Starke 1) bei diesem Block.

Name: 4 & : Fawndought's Stirnband Name: )

Erklarung: Ein Spieler hat sich von einem der groten Fans | 9% : Gliicksbringer
aller Zeit das Stirnband ausgeliehen. Es ist besser  Erklarung: Ein Spieler hat vor dem Spiel einen Gliicksbringer
er hat es zurlick, bevor er es vermisst! von einem Halbling in einem griinen Mantel erhal-

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor ten.
der erste Spieler eine Aktion ausfiihrt. Zeitpunkt:  Spiele diese Karte wahrend der Spielvorbereitung,

Effekt: Ein Spieler deiner Wahl bekommt fiir diese Runde nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.
die Fahigkeiten: ,Wurfsicher und ,Zielsicher“. Aber Effekt: Ein Spieler deiner Wahl ignoriert das erste Mal,
Abfangversuche auf seine Passe werden um +1 wenn seine Ristung durch einen Ristungswurf ge-
erleichtert. brochen wird und legt sich nur auf den Ricken.

Name: . . Wird seine Rlstung automatisch durchbrochen,

5 & : Kraftschild! wie durch die Zuschauer oder Steinwiirfe, kann der

Erklarung: Dein Spieler bezahlte viel Gold flr einen Ring der Glicksbringer nicht eingesetzt werden.
Unbesiegbarkeit der jedoch nicht halt was er ver- Name: .
spricht. : 10% : Magische Handschuhe von Jark Langarm

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet ~ Erklarung:  Dein Team wurde im SPIKE! veroffentlicht. Das
ist oder dein AnstoR zum Gegner abgeschlossen Magazin gibt dir die magischen Handschuhe fir
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt. dein kommendes Spiel.

Effekt: Der Spieler in deinem Team, der den Ball halt, er- Zeitpunkt: Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
halt die Fahigkeiten ,Ballsicher* und ,Abwehren* ist oder dein Anstof} zum Gegner abgeschlossen
bis er nicht mehr im Ballbesitz ist. ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.

Name: et D . Effekt: Ein Spieler deiner Wahl erhalt ,Pass verhindern®
6 % : Gikta's Bérenstarke und eine +1 Modifikation fiir das Ballabfangen bis

Erklarung:  Eine Schriftrolle die im Haus eines pensionierten zum nachsten Touchdown oder Halbzeitende.
legendaren Trainers gefunden wurde, enthalt den Name: ]

Zauberspruch ,Barenstérke". ' B : Gute alte magische Latzhose

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor ~ Erkldrung:  Mutter sagte: ,spiele nie ohne deine Latzhose".
der erste Spieler eine Aktion ausfiihrt. Obwohl sie von Generation zu Generation weiter-

Effekt: Ein Spieler deiner Wahl erhalt bis zum nachsten ggﬂebe” wurde, funktioniert die Magie unveran-
Kick-Off +1 auf die Starke. Anschlieend erhalt er . o ) .
fiir das restliche Spiel -1 auf seine Starke. Zeitpunkt:  Spiele diese Karte in der Vorspielphase, nachdem

alle Erweiterungen erworben wurden.
Effekt: Ein Spieler deiner Wahl kann in diesem Spiel nicht

gefoult werden und Verletzungswirfe gegen ihn
kénnen nicht modifiziert oder wiederholt werden.
Dies gilt vor allem (aber nicht ausschlieBlich) fiir
Brutal, Knochenbrecher, Zerquetschen, Klein
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Name: D% : HasenfiiBe Name: A% : Zauberstab der Zerstérung
Erkldarung: Ein Spieler findet bei sich selbst eine Hasenpfote Erkldarung:  Stick! Smash!
nach dem Pre-Game-Essen. Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor der erste Spieler eine Aktion ausfihrt.
der erste Spieler eine Aktion ausfihrt. Effekt: Wahle einen Spieler deines Teams. Fir diese
Effekt: Ein Spieler deiner Wahl ohne die Fahigkeit Runde erhalt er +1 Starke und die Fahigkeit
,Einzelganger‘ bekommt fir das restliche Spiel die .Knochenbrecher*
Fahigkeit ,Profi®
Name: K : Ring der Teleportation
Erklarung:  Wo ist er hin? Der Spieler teleportiert sich mit dem
Ring aus der Patsche.
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
ist (auBer die Halbzeit wirde nun enden)
Effekt: Ein eigener Spieler deiner Wahl wird um W6 Felder

in eine beliebige Richtung verschoben.Du musst
die vollen w6 Felder bewegen und dabei die
Richtung vor dem Wurf ansagen. Behandle die
Bewegung, als ob der Spieler mit der Fahigkeit
,Mitspieler werfen“ geworfen wurde, aber ohne die
3 Abweichungswiirfe. Der Landungswurf ist
automatisch erfolgreich, aufler der Spieler prallt auf
einen anderen Spieler.
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Spezial Spielkarten

Schmutzige Tricks Deck
(50.000 Goldstiicke fiir eine zufallig gezogene Karte aus diesen 13 Karten)

Name: Name: 7 & : Gromskull's explodierenden Runen
) 2 4 : Eklatantes Foul Erklarung: Ein Spieler kaufte vor dem Spiel einige explodie-
Erklarung: Ein Spieler deines Teams ist fest entschlossen, den rende Runen von einem Zwergenschmied. Obwohl
Gegner ins Aus zu schicken, egal was passiert. sie verboten sind, sind sie auRerst effektiv.
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor Zeitpunkt:  Spiele diese Karte vor deiner Aufstellung
der erste Spieler eine Aktion ausfihrt. Effekt: Wihle einen Spieler deines Teams. Dieser Spieler
Effekt: Der Rustungswurf fur die Foulaktion in dieser Run- bekommt ,Bombardier, ,keine Hande", und
de gilt automatisch als erfolgreich und als kein ,versteckte Waffe* fir dieses Spiel. Da die Runen
Pasch. Der Verletzungswurf muss jedoch nach sehr instabil seine kénnen, erhalt der Spieler -1 auf
normalen Regeln durchgefiihrt werden. jeden Passversuch mit einer Runenbombe.
Name: 3 & : Hackbrett Name: 8 & : lllegaler Wechsel
Erkldarung: Ein Spieler fiihrt ein schmutzigen Block am Gegner Erklarung: Ein Reservespieler schleicht auf das Spielfeld,
durch. wahrend der Schiri seine Brille sdubert.
Zeitpunkt:  Spiele die Karte nach deinem Rundenende, aber Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
bevor die gegnerische Runde beginnt. Du darfst der erste Spieler eine Aktion ausfihrt.
die Karte nicht nach einem Kickoff ausspielen. Effekt: Du kannst einen Reservespieler auf eine beliebi-
Effekt: Diese Karte kann nur auf einen stehenden Spieler ges freies Feld in der von dir verteidigten Endzone
angewandt werden, der im letzten Spielzug keine platzieren. Fur diese Runde darf der Spieler nur
Aktion durchgefiihrt hat. Dein Spieler wird auf den eine Bewegungs-Aktion durchfiihren. Dies kann
Ricken und der gegnerische Spieler neben ihm dein Team bis zum nachsten Touchdown oder
auf den Bauch gelegt.. Halbzeitende auf 12 Spieler erweitern.
Name: 4 & : Vanillepuddingkuchen Name: 9 & : Tretende Stiefel
Erklarung:  Einer deiner Spieler steckt dem Gegner eine ver- Erklarung: Diese Stiefel wurden zum Stampfen gemacht und
steckte Sahnetorte ins Gesicht. genau das tun sie.
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor Zeitpunkt:  Spiele die Karte aus, wenn alle Spieler aufgestellt
der erste Spieler eine Aktion ausfiihrt. sind, aber bevor auf der Anstoftabelle gerollt wird.
Effekt: Wahle einen gegnerischen Spieler neben dem ei- Effekt: Ein Spieler deiner Wahl erhalt ,“Kicken* und ,Bru-
ner deiner Spieler steht oder auf dem Ricken liegt tal“ und -1 Bewegung fir das restliche Spiel.
(kein angeschlagener Spieler). Der gegnerische Name: .
Spieler ist vom Kuchen so verbliifft, das er wie 10 4 : Fallgrube
nach einem erfolgreichen hypnotischen Blick seine  Erklarung:  Ein hinterhaltiger Platzwart hat eine Fallgrube ein-
Tacklezonen verliert. gerichtet.
Name: 5 & : Ablenkung Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
. T ) ) ) ist oder dein Anstol3 zum Gegner abgeschlossen
Erklarung: Dein Spieler ist sehr gut darin, alle um sich herum ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.
. ab.zulenlfen. ) Effekt: Wahle einen Spieler und lege ihn auf den Ricken.
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet (Kein Ruistungswurf), hatte er den Ball, so springt
ist oder dein Anstol zum Gegner abgeschlossen dieser nach normalen Regeln.
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt. N .
. - . 4 - ame: B # : Stachelball
Effekt: Fir diese Runde erhalt ein ausgewahlter Spieler
erhalt ,Verstérende Haltung“ und alle gegnerischen Erkldrung: Ein Blutddmon ist heute unter den Zuschauern und
Spieler, die ihre Aktion im Umkreis von 3 Felder um zu Ehren dieses Ereignisses wird der Ball mit ei-
ihn herum beginnen, zahlen als hatten sie ,Dumm- nem Stachelball getauscht. Mehr Blut fir das Blut
kopf* (dadurch verlorene Angriffszonen kehren Gottes und die Fans!
nach Rundenende zurlick) Zeitpunkt:  Spiele die Karte aus, wenn alle Spieler aufgestellt
Name: 6 4 : Fettige Schuhe sind, aber bevor auf der Anstof3tabelle gerollt wird.
Erklarung: Das auf die gegnerische Schuhe aufgetragen ma- Effekt: B!?dzprg nr?]c_;hslte: T?]ucgdﬁwr}:dher:]Hilbzeger:]de
gische Fett hat seine Wirkung vollstandig entfaltet. wird jede missiungene ballauinanme bzw. Fang-
. ) ) ) versuche (nicht jedoch Abfangversuche) so behan-
Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet delt, als wiirde der Spieler von einem Gegner mit
ist oder dein Anstol3 zum Gegner abgeschlossen “erstechen* angegriffen wird.
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.
Effekt: Fur diese Runde bendtigen alle gegnerischen

Spieler fiir ein erfolgreiches Sprinten statt einer 2+
eine 5+
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Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

D # : Gestohlenes Spielbuch

Du hast das Spielbuch des gegnerischen Trainers
ergattert. Er wird Uberrascht sein, dass Du genau
weildt wie sein Spiel zu sabotieren geht.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
ist oder dein Anstol3 zum Gegner abgeschlossen
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.

Ein Spieler deiner Wahl erhalt ,Pass verhindern®
und ,Beschatten” bis zum nachsten Touchdown
oder Halbzeitende.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

K # : Trampolinfalle

Jemand hat eine Fallgrube in einem Trampolin ein-
gebaut.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
ist oder dein Anstoll zum Gegner abgeschlossen
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.

Wahle einen beliebigen gegnerischen Spieler. Die-
ser Spieler wird automatisch wie mit ,Mitspieler
werfen® erfolgreich W6-Felder in zufallige Richtung
(Schablone benutzen) geworfen und muss dort
einen Landungswurf ausfiihren.

Name:

Erklarung:
Zeitpunkt:

Effekt:

A & : Hexengebriu

Du hast die gegnerischen Trinkflaschen mit einem
Hexengebrau versetzt.

Spiele die Karte aus, wenn alle Spieler aufgestellt
sind, aber bevor auf der Anstof3tabelle gerollt wird.

Wahle einen gegnerischen Spieler und wirf einen
W6. Der Spieler erhalt die Fahigkeiten fir den
Durchgang.

1= ,Aufspringen” und ,keine Hande"
2-= Schlangendl! Schmeckt eklig, aber ohne Effekt.
3-6 =,Blod”
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Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

Spezial Spielkarten

Good karma Deck
(100.000 Goldstiicke fiir eine zufillig gezogene Karte aus diesen 26 Karten)

2 ¥ : Blitz KO

Ein taktisches Spiel mit groRer Wirkung.....wenn
es funktioniert.

Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
der erste Spieler eine Aktion ausfiihrt.

Fir diese Runde darfst Du einen zweiten Blitz aus-
fahren.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

3 ¥ : Bananenschale

Einer der altesten Tricks im Blood Bowl Anfanger-
handbuch, aber eine gezielte Schale kann ein
ganzes Match drehen.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
ist oder dein Anstol3 zum Gegner abgeschlossen
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.

Ein gegnerischer Spieler in einer Angriffszone
einer deiner Spieler geht automatisch zu Boden.
Fuhre einen Rustungs- und eventuell einen
Verletzungswurf durch. Die Karte verursacht kei-
nen Spielzugverlust auch wenn der Spieler den
Ball hatte

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

7 ¥ : Dr. Knochensége

Das Blut an der Kleidung und die Sage an der
Hufte wirken nicht gerade beruhigend, aber seine
medizinischen Talente selbst an Untoten sind nicht
zu bestreiten.

Spiele diese Karte nach Ende des Durchgangs,
nachdem die KO-Erholungswiirfe durchgefiihrt
wurden.

Ein Spieler deines Team, der ein KO oder eine
einfache Verletzung (Badly Hurt) erlitten hat, kehrt
in die Reserve zurtick.

Name:

Erklérung:
Zeitpunkt:

Effekt:

8 ¥ : Extra Training

Deine Mannschaft hat die ganze Woche hart
trainiert um ihr Teamplay zu verbessern.

Spiele diese Karte vor dem ersten Anstol, direkt
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.
Du erhaltst eine zusatzliche Trainingsmarke fir
dieses Spiel.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

4 9 : Schussel

Ein Spieler des gegnerischen Teams ist heute nicht
ganz bei der Sache und der Umgang mit dem Ball
steht auBer Frage.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
ist oder dein Anstol3 zum Gegner abgeschlossen
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.

Fur den restlichen Durchgang erhalt ein gegneri-
scher Spieler, der nicht den Ball hat, die Fahigkeit
,Keine Hande"

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

9 ¥ : Fanunruhe

Deine Fans fangen so laut an zu schreien, dass
das gegnerische Team weder ihren Trainer noch
die Spielsignale auf dem Platz héren kann.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
ist oder dein Anstol3 zum Gegner abgeschlossen
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.

Die gegnerische Mannschaft kann in diesem und
in der nachsten Runde keine Trainingsmarken
benutzen (auler der Durchgang endet vor seiner
zweiten Runde).

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

5 ¥ : Kettensidge

Einer deiner Spieler bringt eine Kettensage mit
zum Spiel - nicht nett, aber wirkungsvoll.

Spiele diese Karte bevor Du deine Spieler fiir den
Durchgang aufstellst.

Ein beliebiger eigener Spieler erhalt ,Kettensage®,
,Versteckte Waffe” und ,Keine Hande" fiir den Rest
des Spiels.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

6 ¥ : Benommen und verwirrt

Ein Spieler des gegnerischen Teams wurde zu hart
getroffen und hat Probleme sich auf das Spiel zu
konzentrieren.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet
ist oder dein Anstol zum Gegner abgeschlossen
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.
Fir das restliche Spiel erhalt ein beliebiger
gegnerischer Spieler, der gerade am Boden liegt,
die Fahigkeit ,Dummkopf*.

Name:

Erkldrung:
Zeitpunkt:

Effekt:

10 ¥ : schneller Angriff

Dein Team versucht alles um in der verbleibenden
Zeit noch zu punkten.

Spiele diese Karte bevor Du deinen Rundenzahler
bewegst.

Du erhéltst eine sofortige Freirunde. Wirf nach
jeder Aktion einen W6. Bei einer 1 endet die
Freirunde. Dieser W6-Wurf darf nicht wiederholt
werden. Ist deine Freirunde beendet, erhalt der
Gegner eine Freirunde mit gleichen Bedingungen.
Erzielst Du in deiner Freirunde einen Touchdown,
beendet dies die Runde. Der Touchdown zahlt
allerdings nur, wenn dein Balltrager den Ball am
Ende der Freirunde deines Gegners immernoch in
der Endzone in den Handen halt.

Name:

Erklarung:
Zeitpunkt:

Effekt:

B ¥ : Intensivtraining

Einer deiner Spieler ist total aufgedreht und berei-
tet sich seit Stunden auf das Spiel vor.

Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
der erste Spieler eine Aktion ausfihrt.

Fir das restliche Spiel erhalt ein ausgewahlter
Spieler deines Teams eine zusatzliche Fahigkeit,
als ware er normal aufgestiegen (kein Paschwurf)
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Name: D ¥ : unsportliches Verhalten Name: 54 : Eins mit dem AnstoR!

Erkldarung:  Ein gegnerischer Spieler hdhnt und spottet nach Erklarung: Irgendwie kann einer deiner Spieler die Gedanken
einem Touchdown so sehr, dass ihm einer deiner des gegnerischen Kickers lesen und weill daher
Fans seine Geflhle durch einen gezielten Wurf genau wo der Ball hin fliegt.
seiner mit Steinen gefliten Bloodweiserdose Zeitpunkt:  Spiele diese Karte wenn Du das annehmende
ausdrlickt. Team bist. Spiele die Karte nachdem alle Spieler

Zeitpunkt:  Spiele die Karte sofort nachdem dein Gegner einen aufgestellt sind und der Ball gestreut ist, aber be-
Touchdown erzielt hat. vor auf der Anstoftabelle geworfen wird.

Effekt: Der Spieler der den Touchdown erzielt hat ist KO. Effekt: Ein Spieler deines Teams erhalt die Fahigkeiten
Der Erholungswurf ist erst nach Ende des nachs- ,Kick-Off return” und ,Hechtsprung® fur das restli-
ten Durchgangs mdglich. che Spiel.

Name: K ¥ : Knutt's Zauber der fantastischen Stirke ~ Name: 6 ¢ : Effekt: Blendung

Erklarung: Ein schlauer Zauberer auf der Tribiine spricht Erklarung: Ein taktisches Spiel mit groRem Effekt...wenn es
einen kleinen Zauberspruch, der seinem Lieblings- funktioniert.
spieler zusétzliche Schlagkraft gibt. Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor der erste Spieler eine Aktion ausfihrt.
der erste Spieler eine Aktion ausflhrt. Effekt: In dieser Runde kannst Du einen zweiten Pass

Effekt: Fur diese Runde erhalt ein beliebiger deiner oder eine zweite Ballibergabe ausfiihren.

Spieler die doppelte Starke. Name: 7 # : Geeignetes Spielfeld

Name: A ¥ : Anziigliche Aktion Erklarung: Das Spielfeld wurde in einen perfekten Zustand fiir

Erklirung: Eine Gruppe von Cheerleader wurde angeheuert dein Team gebracht, entweder indem gefahrliche
um die Gegner abzulenken. Sie machen ein so Gegenstande entfernt oder sogar hinzugefigt
guten Job, dass auch deine Spieler abgelenkt sind. wurden. Sobald der Schiri dies aber mitbekommt,

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor W'rs da;tSpleIfeld wieder in den Normalzustand
der erste Spieler eine Aktion ausfiihrt. . ge. rac - . o

Effekt: Wahle eine der zwei Auslaufzonen. Jeder Spieler Zeitpunkt: ip'ilegd'e?e K?rltﬁ nacgdemballebSmeler ;udr einen
(deine und die gegnerischen), der sich aktuell in Anstogtag g“es e erer en.e:j er bevor aut aer
dieser Zone aufhalt, darf in deiner und in der nstoltabelie geworten wir
folgenden gegnerischen Runde keine Aktion Effekt: Du darfst entweder:
durchfuhren.

Name: . A) Mehr Gegenstande auf dem Platz verteilen:

’ 2 4 : Liebestrank B) Gefahrliche Gegensténde vom Platz entfernen.

Erklarung:  Ein magischer Trank, den du in das Getrank eines
gegnerischen Spielers hast schitten lassen, macht Bis zum Ende des Durchgangs werden alle
jemanden auf der Triblne fur ihn vollig Rustungswiirfe durch zu Boden gehen fur beide
unwiderstehlich. Teams um A) +1 oder B) -1 modifiziert.

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nach deinem Anstol} zum Name: 8 4 : Rune der Angst
Gegner (|n_k|uswe Balllar\dung), aber bevor der Erklarung: Dein Cheftrainer hat vor dem Spiel eine Zwergen-
Gegner seinen Zug beginnt. X L

. o ] . . ) rune schmieden lassen und beschlossen sie jetzt

Effekt: Ein zufallig bestimmter gegnerischer Spieler in einzusetzen.
einer Auslaufzone deiner Wahl wird in die Reserve . . . . .
geschickt. Falls er den Ball hatte, springt dieser Zeitpunkt: S[t:)leée d:jege Kartte [r;achdeGm deine bRundilbeendet
vom urspriinglichen Feld des Spielers. ISt oder gein Ansto zum egner abgeschiossen

N - ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.

ame: 3 ¢ : Magiehelm Effekt: Wahrend der Runde deines Gegners wird jeder

Erkldarung: Seine Magie ist fast vergangen, aber dieses Relikt, deiner Spieler so behandelt, als hatte er die Fahig-
das einmal Blood Bowl Spieler alterer Generatio- keiten ,Abstoflendes Aussehen® und ,verstérende
nen Uber ihre gesamte Karriere hinweg beschitzt Haltung®
hat, hat scheinbar noch genug Magie fir ein Spiel  Name: 9 4 : Scutt's Schriftrolle der Wettermagie
ubrig. B ) . o .

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet Erkldrung: guhh.’?ft ﬁmgn Is:/cf::glaublgen bZaub?]rer teltne
ist oder dein Anstol zum Gegner abgeschlossen chriirolle der Vvettermagie abgeschwalzl.
ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt. Zeitpunkt: Spiele diese Karte nachdem deine Runde beendet

Effekt: Ein beliebiger Spieler erhélt fiir das restliche Spiel it oder dein Anstol ZUm Gegner abgeseniossen.
+1 Risstung und die Fahigkeit ,Robust* ist, aber bevor die Runde deines Gegners beginnt.

Name: - Effekt: Wahle ein Wetterergebnis. Dies gilt bis auf der

) 4 ¢ : Wundervollbringer AnstoRtabelle ein Wetterwechsel gewiirfelt wird.

Erkldarung: Ob dieser alte Mann tatsachlich einen direkten Name: 10 4 : Stiletto
Draht zu Nuffle hat oder nicht....... es funktioniert. . ' B . .

Zeitpunkt:  Spiele die Karte nachdem dein Durchgang beendet Erkldrung: E'n ?Aplflirlgglne:s Teamsherschelnt bewaffnet um
ist, aber bevor die Erholungswiurfe ausgerollt as Match fairer: zu machen.
werden. Zeitpunkt: Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor

Effekt: Einer deiner Spieler, der einen Verlustwurf von 41 der erste Spieler eine Aktion ausfihrt.
oder héher erlitten hat, wird nun als KO behandelt.  Effekt: Fir das restliche Spiel erhalt ein beliebiger deiner

Spieler die Fahigkeiten ,Brutal“ und ,Erstechen®.
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Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

B ¢ : Teamhymne

Das Publikum ist heute wirklich voller fanatischer
Unterstiitzung. lhr Beifall und ihre Ermutigung fiir
dein Team und ihre Beschimpfungen gegenuber
der gegnerischen Mannschaft sind fir deine
Spieler hochmotivierend. Sie geben heute wirklich
alles flr dein Team (einschlieRlich ihren Spielpréa-
mien um den Schiri beim Minzwurf zu bestechen).

Spiele diese Karte vor dem ersten Anstol}, direkt
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.

Dein Team gewinnt automatische die Wahl zu
Spielbeginn, welches Team zuerst anstoRt und er-
halt zusatzlich einen +2 FAME-Bonus fir die
AnstoRRergebnisse (jedoch nicht fur die Ermittlung
der Einnahmen am Spielende).

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

D ¢ : Der Fan

Als dein Team auf den Platz geht, l1auft ein Krieger
im Ruhestand von der Tribline und bietet dir seine
Hilfe an.

Spiele diese Karte vor dem ersten Anstol3, direkt
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.

Fuge den Fan zu deinem Team hinzu, auch wenn
Du damit mehr als 16 Spieler hast. Die Werte und
Fahigkeiten des Fans sind: BW: 6, ST: 4, GE: 2,
RW: 7, ,Einzelgénger®, ,Rasend®. Der Fan verlasst
dein Team, wenn die Halbzeit endet.

Name: K ¢ : Die Mauer

Erkldarung: Dein Team hat eine neue Taktik trainiert und der
Trainer findet, es ist Zeit sie zu testen.

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nach deinem Rundenende, be-
vor die gegneriche Rnde beginnt. Sie kdnnen diese
Karte nicht ausspielen, wenn ein Kick-Off beschlos-
sen ist.

Effekt: Wahrend der Runde des Gegners sind alle deine
Spieler ,Standfest”

Name: A ¢ : Wau Wau

Erklarung: Ein streunender Hund lauft auf den Platz und
schnappt sich den Ball.

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
der erste Spieler eine Aktion ausfihrt.

Effekt: Der Ball muss auf dem Boden liegen. Der Hund

platziert den Ball in ein W6 Felder entferntes Feld.
Benutze die Einwurfschablone um die Richtung
des Hundes zu bestimmen. Der Ball springt nicht.
Ist das endgililtige Feld besetzt, Iauft der Hund
noch ein Feld weiter in die selbe Richtung. Lauft
der Hund irgendwann vom Spielfeld, wird der Ball
nach normalen Regeln von den Zuschauern
eingeworfen.
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Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

Spezial Spielkarten

Zufallsereignis Deck
(200.000 Goldstiicke fiir eine zufillig gezogene Karte aus diesen 18 Karten)

2 & : schlechte Angewohnheiten

Das gegnerische Team hat einige schlechte
Angewohnheit angenommen und ruiniert so ihr
Teamplay.

Spiele diese Karte vor dem ersten Anstol}, direkt
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.

Das gegnerische Team verliert fiir dieses Spiel W3
an Trainingsmarken

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

3 & : Ballisten

Dein Team hat eine massive Balliste an der
Seitenlinie aufgestellt, mit der Du im richtigen
Moment auf einen Gegner feuerst.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde endet
oder dein Kick-Off ausgefuhrt wurde, aber bevor
die Runde deines Gegners beginnt.

Diese Karte wirkt wie der ,Blitz“ eines Zauberers.

Name:

Erklérung:

Zeitpunkt:

Effekt:

7 & : Ego trip
Einem gegnerischer Spieler ist sein Erfolg zu Kopf

gestiegen und er verlangt wie ein Superstar
behandelt zu werden.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde endet
oder dein Kick-Off ausgeflihrt wurde., aber bevor
die Runde deines Gegners beginnt.

Wahle einen gegnerischen Spieler. Fur den Rest
des Spiels darf dieser Spieler jede Runde nur dann
eine Aktion ausflihren, wenn dies die erste Aktion
der Runde ist.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

4 & : Erpressung

Du hast bei einem gegnerischen Spieler einen
Gefallen gut und hast dich entschieden, ihn dieses
Match einzufordern.

Spiele die Karte am Anfang deiner Runde bevor
der erste Spieler eine Aktion ausgefiihrt hat.

Fir diese Runde darfst du einen gegnerischen
Spieler, der nicht in Ballbesitz ist, wie einen Spieler
deines Teams behandeln. Beachte dass der Schiri
ihn als gegnerischen Spieler sieht. Du kannst mit
ihm also keinen Touchdown erzielen und er kann
auch nicht wegen eines Fouls an einem Spieler
seines eigentlichen Teams vom Platz gestellt
werden.

Name:

Erklérung:

Zeitpunkt:

Effekt:

8 & : Froschzauber

Ein hinterhaltiger Magier verwandelt einen gegneri-
schen Spieler in einen Frosch.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde endet
oder dein Kick-Off ausgeftihrt wurde., aber bevor
die Runde deines Gegners beginnt.

Wahle einen gegnerischen Spieler und wirf einen
W6. Bei einer 2+ wird er in einen Frosch verwan-
delt und hat bis zum nachsten Ansto3 NUR noch
die folgenden Werte und Fahigkeiten:

BW: 4, ST: 1, GE: 4, RW: 4, Ausweichen, Springen,
keine Hande, Klein, Winzig. Wenn er den Ball hat-
te, springt dieser vom Feld des Spielers.
Verletzungen die er als Frosch erleidet bleiben
auch nach Rickwandlung bestehen.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

5& : Summen

Ein Spieler aus deinem Team hat versehentlich
Mad Cap Mushroom Kaffee vor dem Durchgang
getrunken.

Spiele die Karte am Anfang deiner Runde bevor
der erste Spieler eine Aktion ausgefihrt hat.

Fur das restliche Spiel erhalt ein beliebiger Spieler
der nicht den Ball halt eine +1 auf die Geschicklich-
keit, sowie ,Aufspringen®; ,keine Hande" und
,Rasend".

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

9 & : Gib her!

Ein Spieler deines Teams hat schon die ganze
Saison darauf gewartet endlich zu zeigen was er
kann. Er will den Ball

Spiele die Karte am Anfang deiner Runde bevor
der erste Spieler eine Aktion ausgefihrt hat.

Fir das restliche Spiel bekommt beliebiger eigener
Spieler die Fahigkeiten ,Unerschrocken®,
~.Schweres Gerat“ und ,Ball entreien”.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

6 & : Oh, wo bin ich?

Einem gegnerischer Spieler ist sein Erfolg zu
Kopf gestiegen und er verlangt wie ein Superstar
behandelt zu werden.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde endet
oder dein Kick-Off ausgefiihrt wurde., aber bevor
die Runde deines Gegners beginnt.

Fir das restliche Spiel erhélt ein gegnerischer
Spieler deiner Wahl die Fahigkeit ,B6d“

Name:

Erkléarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

10 & : Iron Man

Ein Spieler widmet das Spiel seiner kiirzlich ver-
storbenen Mutter. Er ist fest entschlossen zu spie-
len, egal was es kostet.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde endet
oder dein Kick-Off ausgefiihrt wurde., aber bevor
die Runde deines Gegners beginnt.

Wahle einen eigenen Spieler. Fur das restliche
Spiel wird immer, wenn ein Verletzungswurf bei
ihm durchgefuihrt werden musste, automatisch
"angeschlagen" als Ergebnis angenommen.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

2 & : Samthandschuhe

Ein gegnerischer Spieler hat eine Untersuchung
der NAF am Hals, die sich fragt, wie er all diese
Verletzungen verursachen konnte. Er beschlief3t
deshalb dieses Match ruhig angehen zu lassen.

Spiele diese Karte nachdem deine Runde endet
oder dein Kick-Off ausgeftihrt wurde., aber bevor
die Runde deines Gegners beginnt.

Wahle einen gegenerischen Spieler. Fir das
restliche Spiel wird immer, wenn dieser bei einem
Foul oder Block die Rustung durchschlagt, automa-
tisch "angeschlagen" als Ergebnis angenommen.

46



Blood Bowl www.bbbl.de

Name: 3 & : Schlagring Name: 7 & : Orcidas Sponsoring

Erkldarung: Ein Spieler deinen Teams will sicher gehen, dass Erklarung: Ein Spieler aus deinem Team wurde ausgewahlt,
der Gegenspieler, auf den er es abgesehen hat zu um die neuste Innovation an Fufl3bekleidung zu
Boden geht und hat sich ein Paar Schlagringe testen. Die mit Luft gefiillten Schuhe machen
besorgt deinen Spieler sehr leichtfiRig.

Zeitpunkt:  Spiele die Karte am Anfang deiner Runde bevor Zeitpunkt:  Spiele die Karte am Anfang deiner Runde bevor
der erste Spieler eine Aktion ausgefiihrt hat. der erste Spieler eine Aktion ausgefihrt hat.

Effekt: Wahle einen eigenen Spieler. Fir diese Runde Effekt: Wahle einen eigenen Spieler. Fur das restliche
kann er beliebig viele Blockwiirfelergebnisse, die er Spiel erhalt er +1 BW sowie die ,Sprinten® und
wirfelt, in ,Verteidiger fallt* umwandeln. ~Sprintsicher”.

Name: 4 & : Magischer Schwamm Name: 8 & : Rakarths's Fluch der Engstirnigkeit
Erkldarung: Die ortliche Zaubergilde ist Fan deiner Mannschaft  Erklarung:  Dein Team hat eine alte Hexe bestochen, um einen
und sponsort einen magischen Schwamm der gegnerischen Spieler zu verzaubern

heilende Krafte verspricht. Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nachdem deine Runde endet

Zeitpunkt:  Spiele diese Karte nach einem Touchdown oder oder dein Kick-Off ausgefihrt wurde., aber bevor
wenn die Halbzeit beendet ist. die Runde deines Gegners beginnt.

Effekt: Wirf einen W6. Bei einer 1 ist der Zauber wirkungs- Effekt: Wahle einen gegnerischen Spieler. Fur das
los. Bei einer 2+ kannst Du einen toten oder restliche Spiel darf er keine Wiirfelergebnisse
verletzten Spieler heilen und ihn in die Reserve wiederholen. Weder durch Trainingsmarken, noch
verschieben. durch Fahigkeiten.

Name: 54 : Mine Name: 9 & : Tacklemaschine

Erkldarung: Dein Team hat das Spielfeld mit einer versteckten Erklarung: Ein Spieler deines Team hat bei einem Goblin-
Mine gespickt und das gegnerische Team hat sie Buchmacher ,alles auf Sieg” gesetzt, um seine
gefunden - unfreiwillig Spielschulden loszuwerden. Er ist zu allem

Zeitpunkt:  Spiele die Karte am Anfang deiner Runde bevor entschlossen dein Team zum Sieg zu fiihren und
der erste Spieler eine Aktion ausgefiinrt hat. wenn er dazu jeden Gegenspieler selber umhauen

Effekt: Die Mine wirkt genauso wie der Zauberspruch . mu'ss. . )

,Feuerball* mit der einzigen Ausnahme, dass sich ~ Zeitpunkt:  Spiele die Karte am Anfang deiner Runde bevor
auf dem zentralen Feld ein gegnerischer Spieler der erste Spieler eine Aktion ausgefihrt hat.
befinden muss. Effekt: Wahle einen eigenen Spieler. Fir das restliche

Name: T . Spiel bekommt er die Fahigkeiten: ,Fliegender
6 # : Nicht-so-geheime-Waffe Tackle“, ,Aufsprigen®, ,Tackle“ und ,Wrestle*.

Erklarung:  Du bestichst den Platzwart, dass er seine ,andere” Name: . . :

Maschine auf den Platz fahrt um deinem Team zu | 10 4 : Holt sie Jungs!
helfen. Erklarung: Als die Spieler deines Teams sehen, wie einer von

Zeitpunkt:  Spiele die Karte am Anfang deiner Runde bevor ihnen zu Boden geht, starten sie einen gewaltigen
der erste Spieler eine Aktion ausgefihrt hat. Durchbruchversuch.

Effekt: Platziere eine Miniatur, die den Platzwart darstelit, ~ Zeitpunkt:  Spiele diese Karte am Anfang deiner Runde, bevor
auf einem Feld an der Seitenlinie, jedoch nicht in der erste Spleler eine Aktlon ausgefuhrt hat, sofern
der Endzone. Der Platzwart hat alle Werte und Spleler_demes Teams in der vorangegangenen
Fahigkeiten eines Neuling Zwerges mit Todes- gegnerischen Runde verletzt, KO geschlagen oder
walze. Du darfst den Platzwart wie einen Spieler betaubt wurden.
deines Teams verwenden, wodurch du u.U. mehr Effekt: Fir diese Runde erhalten alle deine Spieler +1 auf

als 11 Spieler auf dem Feld haben kannst. Nach
einem Touchdown oder am Ende der Halbzeit
verlasst der Platzwart das Feld und spielt nicht
mehr fir dich.

ihre Starke.
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Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

Spezial Spielkarten

Verzweifelte Massnahmen Deck
(400.000 Goldstiicke fiir eine zuféllig gezogene Karte aus diesen 8 Karten)

B & : Attentater

Dein Team angagiert einen trainierten Attentater,
der einen wichtigen gegnerischen Spieler durch
eine Dopingkontrolle fallen lasst.

Spiele diese Karte vor dem ersten Anstol}, direkt-
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.
Wahle einen Spieler des gegnerischen Teams.
Er muss das Spiel aussetzen.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

D & : Untergangsstimmung

Aufgrund einiger Gerlichte und gut platzierter
Verleumdungskampagnen erscheint das
gegnerische Team mit starken Motivations-
problemen zum Spiel.

Spiele diese Karte vor dem ersten Anstol3, direkt
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.

Wirf fr jede gegnerische Trainingsmarke einen
W6. Bei einer 1 darf das Team die Trainingsmarke
behalten, sonst ist die Trainingsmarke fir das Spiel
verloren.

Name:

Erklérung:

Zeitpunkt:

Effekt:

B 4 :Ich bin der GroRte!

Die Spieler des gegnerischen Team strotzen heute
vor Eitelkeit der Cheftrainer ist unfahig seine
Primadonnen in den Giriff zu kriegen.

Spiele diese Karte vor dem ersten Anstol}, direkt
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.

Ermittle bei jedem Anstol die zwei gegnerischen
Spieler mit dem héchsten Spielerwert von allen, die
aktuell aufgestellt werden dirften. Dein Gegner
darf bei diesem AnstoRR héchstens einen von
beiden aufstellen.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

K & : Der Giiterzug

Du hast den Starspieler Borg 'Glterzug' Gorthag
bestochen und er kommt eilend auf den Platz um
dein Team zu unterstitzen.

Spiele die Karte am Anfang deiner Runde bevor
der erste Spieler eine Aktion ausgefiihrt hat.

Platziere eine Miniatur, die Borg reprasentiert, auf
einem Feld an der Seitenlinie, jedoch nicht in der
Endzone.

Borg hat folgende Werte und Fahigkeiten:

BW: 6, ST: 5, GE: 2, RW: 9, ,Einzelganger®,
,Knochenbrecher,,Robust”,, Tackle durchbrechen®,
~schweres Gerat“ und ,Ball entreiRen®.

Du darfst Borg wie einen Spieler deines Teams
verwenden, wodurch du u.U. mehr als 11 Spieler
auf dem Feld haben kannst. Am Ende der Halbzeit
verlasst Borg das Feld und spielt nicht mehr flr
dich.

Name:

Erklérung:

Zeitpunkt:

Effekt:

D & : Umwerfend

Dein Team hat einen machtigen Telepaten
angeheuert der im richtigen Moment sein Talent
nutzt. Sein machtiger telepathischer Schrei sorgt
beim gegnerischen Team fiir Untatigkeit. Dein
Team hat einen machtigen Telepathen angeheuert,
der im richtigen Moment sein Talent fur dich nutzt.
Sein machtiger telepathischer Schrei lahmt die
Spieler des gegnerischen Teams.

Spiele die Karte am Anfang deiner Runde bevor
der erste Spieler eine Aktion ausgefihrt hat.

Wirf fir jeden gegnerischen Spieler auf dem Feld
einen W6. Bei einer 2+ wird der Spieler so
behandelt, als hatte er einen Dummkopf-Wurf
vermasselt. Am Ende deiner Runde ist dieser
Effekt automatisch wieder aufgehoben.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

A & : Morley's Rache

Die gegnerischen Getranke wurden mit starkem
Abflihrmittel versetzt, sodass einige Spieler in
diesem Spiel Probleme haben aus der
Umkleidekabine zu kommen.

Spiele diese Karte vor dem ersten Anstol3, direkt
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.

Bestimme drei zuféllige gegnerische Spieler. Fiur
das restliche Spiel muss jeder der drei vor jedem
AnstolR einen W6 werfen. Bei einer 1-3 darf er nicht
aufgestellt werden. Beim nachsten Anstof3 darf er
aber erneut wirfeln.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

K # : Nalos Cowboys!

Im Angesichts des Ungliicks des Gegners, zeigt ihr
Team grof3e Disziplin.

Spiele diese Karte nachdem dein Runde beendet
ist, aber bevor die Runde des Gegners beginnt.

Wenn deine Runde gerade wegen einem
Zugverlust endete, dann ist dein Zug doch noch
nicht beendet. Die Aktion des Spielers, der den
eigentlichen Zugverlust verursacht hat, ist zwar
verbraucht. Aber alle Spieler, die bisher noch keine
Aktion durchgefiihrt haben, kénnen dies nun tun
als hatte das Rundenende nicht stattgefunden.
Auch alle weiteren Zugverluste in dieser Runde
fihren lediglich zum Ende der Spieleraktion, statt
zum Rundenende.

Name:

Erklarung:

Zeitpunkt:

Effekt:

A 4 : Geheimnisvoller alter Medizinmann

Ein kleiner, runzliger, gackernder Mann kommt zu
deinem Team und erzahlt von seinem kurzlich
gebrauten Schlangendl, von dem er behauptet es
heile alle deine Probleme. Komischerweise
funktioniert es tatsachlich. Schade nur, dass er
sofort verschwand, nachdem er es dir verkauft hat.

Spiele diese Karte vor dem ersten Anstol, direkt
nachdem alle Erweiterungen gekauft wurden.

Bei jedem Verletzungswurf in diesem Spiel, der
gegen einen Spieler deines Teams durchgefihrt
wird, darfst du eine 1 abziehen. Bei einem
Ergebnis von weniger als 2 kannst du den Spieler
sogar auf den Ricken drehen.
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Die Teams

Die folgenden Seiten listen die offiziellen Rassen des Spieles auf. ANZ bedeutet die Anzahl der Spieler die du im Team haben darfst.
Double bedeutet die zusatzlichen Fertigkeiten zu denen in der Normal Spalte die du wahlen kannst, wenn du eine Double Fertigkeit
wiurfelst.

G=Allgemeine Fertigkeiten, A=Geschicklichkeit Fertigkeiten, S=Starke Fertigkeiten, P=Pass Fertigkeiten und M=Mutationen.

Anmerkung: Einige von den oben genannten 24 Teams sind schwieriger zu spielen als andere und durch ihre besonderen Fahigkeiten
brauchen sie auch eine andere Strategie. Diese Teams sind fir die Erfahrenen Spieler gedacht und nicht fir Neueinsteiger. Chaos,
Dunkelelfen, Goblins, Halblinge, Khemri, Nurgle, Oger und Vampire gehdren zu den Teams die nur von erfahrenen Spielern genom-
men werden sollten.

Amazonen Teams

Vor langer Zeit segelten die Walkiren, angetrieben von Abenteuerlust, von den nordischen Siedlun-
gen hinweg und fanden in der Miindung des Flusses Amazon eine Kolonie wo sie sich von Manner
ungestort niederlieen. Nun haben diese Kriegerinnen das Blood Bowl Feld betreten.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Feldspieler 50.000 6 3 3 7 Ausweichen G ASP
0-2 Werfer 70.000 6 3 3 7  Ausweichen, Wurfsicher GP AS
0-2 Fanger 70.000 6 3 3 7  Ausweichen, Fangsicher GA SP
0-4 Blitzer 90.000 6 3 3 7 Ausweichen, Blocken GS AP

0-8 Trainingsmarken: je 50,000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Helmut Wulf (110k), Willow Rosebark (150k), Roxanna Darknail (250k),
Bertha Bigfist (260k), Zara the Slayer (270k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Chaos Packt

Chaos Packt Teams sind ein Gemisch aus bdsen und chaotischen Rassen. Die enthusiastischen Maro-
deure lassen sich bereitwillig zu jeder beliebigen Rolle trainieren und kénnen so sehr flexibel eingesetzt
werden, wahrend die anderen Rassen sie mit dem nétigen Muskel- und Gehirnschmalz erganzen. We-
gen der allgemeinen Arroganz, Blédheit oder auch der animalischen Natur der Mitglieder sieht man nur
aulerst selten ein gut organisiertes und effektives Chaos Pakt Team. Eine dieser Ausnahmen sind die
Chaos All-Stars, die zeigen wie stark das Team mit dem richtigen Trainer sein kann.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch

0-12 Plinderer 50.000 6 3 3 8 Keine GSPM A

0-1 Abtrinniger 40.000 6 2 3 7  Feindselig, Ausweichen, AM GSP
Goblin Lebensmiide, Klein

0-1 Abtrinniger 50.000 7 3 3 7 Feindselig GM ASP
Skaven

0-1 Abtrinniger 70,000 6 3 4 8 Feindselig GAM SP
Dunkelelf

0-1 Chaos Troll 110.000 4 5 1 9 Einzelganger,Hungrig, S GAPM

Knochenbrecher, Blod,
Regeneration, Mitspieler
werfen

0-1 Chaos Oger 140.000 5 5 2 9 Einzelganger, Dummkopf, S GAPM
Knochenbrecher, Robust,
Mitspieler werfen

0-1 Minotaure 150.000 5 5 2 8 Einzelganger, Rasend, S GAPM
Hoérner, Knochenbrecher,
Robust, Wildes Tier

0-8 Trainingsmarken: je 70.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Bomber Dribblesnot (60k), Morg ‘n’ Thorg, (450k) Ugroth Bolgrot (100k), Zzharg Madeye (60k)
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Chaos Teams

Chaos Mannschaften haben sich nicht gerade durch besonders gerissenes oder einfallsreiches Spiel
einen Namen gemacht. lhr Plan scheint darin zu bestehen sich in der Mitte des Spielfeldes aufzubauen
und mdglichst viele gegnerische Spieler zu verpriigeln und zu verletzen. Selten, wenn Gberhaupt, kon-
zentrieren sie sich auf Nebensachlichkeiten wie das Aufnehmen des Balles oder das erzielen von

Touchdowns, jedenfalls nicht solange noch lebendige Spieler sich auf dem Spielfeld befinden.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Tiermenschen 60.000 6 3 3 8 Horner GSM AP
0-4 Chaoskrieger 100.000 5 4 3 9 Keine GSM AP
0-1 Minotaurus 150.000 5 5 2 8 Einzelgénger, Raserei, SM GAP

0-8 Trainingsmarken: je 60.000 Goldstiicke

Hoérner, Knochenbrecher,
Robust, Wildes Tier

Interessante Star Spieler: Max Spleenripper (130k), Lewdgrip Whiparm (150k),
Brick Far'th & Grotty (290k), Lord Borak the Despoiler (300k), Grashnak Blackhoof (310k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Chaoszwergen Teams

Die schrecklichen Energien des Chaos haben die Chaoszwerge zu gewalttatigen, bésartigen Kreaturen
mutieren lassen. In einer Hinsicht unterscheiden sie sich jedoch nicht von normalen Zwergen sie lieben
Blood Bowl. Eine besondere hinterhaltige Spieltaktik besteht darin das die Chaoszwerge ihre Hobgoblin
Sklaven zum Spielen zwingen, um dadurch ihre eigene Langsamkeit auszugleichen. Wann immer es

moglich ist, bringen sie auflerdem einen ihrer Stierzentauren mit auf das Spielfeld.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Hobgoblins 40.000 6 3 3 7 Keine G ASP
0-6 Chaoszwerg 70.000 4 3 2 9 Blocken, Tackle, Robust GS APM
Blocker
0-2 Stierzentauren 130.000 6 4 2 9  Sprinten,Sprintsicher, Ro- GS AP
bust
0-1 Minotaurus 150.000 5 &5 2 8 Einzelganger, Raserei, S GAPM

0-8 Trainingsmarken: je 70.000 Goldstiicke

Hoérner, Knochenbrecher,
Robust, Wildes Tier

Interessante Star Spieler: Zzharg Madeye (60k), Nobbla Blackwart (130k),
Rashnak Backstabber (200k), Grashnak Blackhoof (310k), Hthark the Unstoppable (330k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Dunkelelfen Teams

Das Bose ist ohne Zweifel davon Giberzeugt das die Dunkelelfen genug Fertigkeiten haben um der Welt
zu zeigen das sie Uberlegen sind. Dunkelelfen bevorzugen anstatt wie ihre guten Verwandten das Pass-
spiel, lieber ein bodsartiges Spiel. Mit ihren Hexenelfen und den gefahrlichen Assasins haben die Dun-

kelelfen alle Méglichkeiten durch eine feindliche Linie zu brechen anstatt sie zu umspielen.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Feldspieler 70000 6 3 4 8 Keine GA SP
0-2 Renner 80.000 7 3 4 7  Abspiel GAP S
0-2 Attentater 90.000 6 3 4 7  Schatten, Erstechen GA SP
0-4 Blitzer 100.000 7 3 4 8 Blocken GA SP
0-2 Hexenelfen 110.000 7 3 4 7 Raserei, Aufspringen, Aus- GA SP

0-8 Trainingsmarken: je 50.000 Goldstiicke

Interessante Star Spieler: Eldril Sidewinder (170k), Horkon Heartripper (210k), Ithaca Benoin (220k), Roxanna Darknail (250k),

Hubris Rakarth (260k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

weichen
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Echsenmenschen Teams

Der Magische Priester der Echsenmenschen erzdhlte schon tausende Jahre zuvor, bevor der Zwerg
Roze_El es entdeckte, das es ein Spiel namens Blood Bowl geben wird. So ist es kein Wunder das die
Echsenmenschen Blood Bowl spielen. Sie kdnnen selbst ein machtiges Chaos Team schlagen, voraus-
gesetzt das die Echsenmenschen eine Zeitlang ihre Starke und Geschicklichkeit nutzen kénnen.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Skinks 60.000 8 2 3 7  Ausweichen, Klein A GSP
0-6 Saurus 80.000 6 4 1 9 Keine GS AP
0-1 Kroxigor 140.000 6 5 1 9 Einzelganger, Dummkopf, S GAP

Knochenbrecher, Robust,
Klammerschwanz

0-8 Trainingsmarken: je 60.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Helmut Wulf (110k), Hemlock (170k), Lottabottol (220k),
Quetzal Leap (250k), Slibli (250k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Elfen Teams

Nach dem Zusammenbruch der NAF wurden viele Elfen Mannschaften mittellos. Die Teams die diese
Krise Gberwunden haben sind nicht so reich wie die Hochelfen oder haben eine gute Ausriistung aber
sie wissen wie man das Spiel spielt. Sie bringen ihre einfachen Gesichtschutzmasken mit und spielen [
wie in ihren glorreichen Zeiten

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten

0-16 Feldspieler 60000 6 3 4 7 Keine GA SP

0-2 Werfer 70.000 6 3 4 Waurfsicher GAP S

0-4 Fanger 100.000 8 3 4 Fangsicher, Nerven aus GA SP
Stahl

0-2 Blitzer 110.000 7 3 4 8 Blocken, Gewandt GA SP

0-8 Trainingsmarken: je 50.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Dolfar Longstride (170k), Eldril Sidewinder (170k),
Prince Moranion (230k), Hubris Rakarth (260k), Jordell Freshbreeze (260k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Froschmenschen

Die Slann sind eine uralte Rasse Sternenreisender, die schon vor vielen Jahren auf unserem Planeten
gestrandet sind. Nachdem sie realisiert hatten, dass niemand sie retten wirde, lieRen sie sich nieder
und begannen Echsenmenschen herumzukommandieren und sich als ihre neuen Fuhrer aufzuspielen.
Wahrend die meisten Slann es vorziehen einfach nur fett und faul zu werden, genielRen es ein paar we-
nige der jingeren durch das Reich zu reisen und Blood Bowl zu spielen. Zwar haben die Slann keinerlei
erwahnenswertes Passspiel, aber ihre Fahigkeit zu springen, wegzulaufen und abzufangen sind konkur-
renzlos.

Anz Pos Normal Pasch

0-16 Feldspieler

Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten

60.000 6 3 3 8 Springen, G ASP
Sehr lange Beine

0-4 Fanger 80.000 7 2 4 7 Hechtsprung, Springen, GA SP
Sehr Lange Beine

0-4 Blitzer 110.000 7 3 3 8 Hechtsprung, Aufspringen, GAS P
Springen,
Sehr lange Beine

0-1 Kroxigor 140.000 6 5 1 9 Einzelganger, Dummkopf, S GAP

Knochenbrecher,
Klammerschwanz, Robust

0-8 Trainingsmarken: je 50.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Helmut Wulf (110k), Hemlock (170k), Morg ‘n’ Thorg (450k), Slibli 250k)

Normal Pasch & 4 ;
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Goblin Teams

Das Spiel der Goblin Mannschaft basiert aud dem Prinzip der Hoffnung als auf echtem Kénnen. Goblins
geben zwar aufgrund ihres kleinen wuchses und ihrer Wendigkeit recht gute Fanger ab, aber ihre Wurf-
kiinste lassen sehr zu wiinschen Ubrig, und ihre Erfolgsaussichten beim Blocken sind sehr gering, wenn
sie nicht gegen Halblinge antreten. Aber das alles halt die Goblins nicht vom spielen ab und manchmal
verhilft ihnen der Einsatz versteckter Waffen zu liberraschenden Siegen.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch

0-16 Goblins 40.000 6 2 3 7 Ausweichen, Lebensmiide, A GSP
Klein

0-1 Bombardier 40.000 6 2 3 7 Bombardier, Ausweichen, A GSP
Versteckte Waffe, Klein

0-1 Pogoer 70.000 7 2 3 7  Ausweichen, Springen, A GSP
Klein, Sehr lange Beine

0-1 Looney 40000 6 2 3 7 Kettensage, Klein, A GSP
Versteckte Waffe

0-1 Fanatic 70.000 3 7 3 7 Morgenstern, Keine Han- S GAP
de, Versteckte Waffe, Klein

0-2 Trolle 110.000 4 5 1 9 Einzelganger, Blod, Hungrig, S GAP

Knochenbrecher, Regenera-
tion, Mitspieler werfen

0-8 Trainingsmarken: je 60.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Bomber Dribblesnot (60k), Fungus the Loon (80k),
Nobbla Blackwart (130k), Scrappa Sorehead (150k), Ripper (270k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Halbling Teams

Die korperliche Unterlegenheit der Halblinge ist allgemein bekannt. Sie sind zu klein zum werfen oder
fangen, ihre kurzen Beine kénnen sie nicht sehr schnell tragen, und das gesamte Team kdnnte ohne ir-
gendwelche Aussichten auf Erfolg einen ganzen Tag mit dem versuch verbringen einen Oger zu blo-
cken. Die meisten Halbling Trainer versuchen deshalb, Qualitat durch Quantitat zu ersetzen. Wenn du
also ein halbes Dutzend Spieler in die Endzone bringen kdnntest und den Ball ergatterst besteht eine
gewisse Chance.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch

0-16 Halblinge 30.000 5 2 3 6 Ausweichen, Lebensmiide, A GSP
Klein

0-2 Baummensch  120.000 2 6 1 10 Knochenbrecher,Standfest, S GAP

Starker Arm, Robust,
Wourzeln schlagen,
Mitspieler werfen

0-8 Trainingsmarken: je 60.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Puggy Baconbreath (140k), Willow Rosebark (150k),
Deeproot Strongbranch (250k), Bertha Bigfist (260k), Zara the Slayer (270k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Hochelfen Teams

Das Elfenreich sponsert die Hochelfen Mannschaften, welche gefahrliche Passspiele beherrschen, und
wo die arrogantesten Spieler sind die man finden kann. Reichtum ist der Traum der meisten Mannschaf-
ten, die Hochelfen haben viele Prinzen und Adelig geborenen Elfen in ihrem Team und was sie nicht
schlagen kénnen, kaufen sie.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Feldspieler 70000 6 3 4 8 Keine GA SP
0-2 Werfer 90.000 6 3 4 8 Wurfsicher, Sicherer Pass GAP S
0-2 Fanger 90.000 8 3 4 7  Fangsicher GA SP
0-2 Blitzer 100000 7 3 4 8 Blocken GA SP

0-8 Trainingsmarken: je 50.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Dolfar Longstride (170k), Eldril Sidewinder (170k),
Soaren Hightower (180k), Prince Moranion (230k), Zara the Slayer (270k), Morg ‘n’ Thorg (450k)
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Khemri Teams

Vor tber 8000 Jahren spielten die Khemri die ersten Blood Bowl spiele gegen die Slann. Aber als das
Reich unterging und in Vergessenheit geriet, vergal® man auch das Spiel, bis es dann wieder entdeckt
wurde. Und als das Spiel zurtickkehrte so kehrten auch die damaligen Stars und Spieler der Khemri zu-
riick um wieder an dem Spiel teilzunehmen.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch

0-16 Skelette 40.000 5 3 2 7 Regeneration, Robust G ASP

0-2 Thro-Ras 70.000 6 3 2 7  Wourfsicher, Regeneration, GP AS
Ballgefihl

0-2 Blitz-Ras 90.000 6 3 2 8 Blocken, Regeneration GS AP

0-4 Grabwéachter 100.000 4 5 1 Regeneration, Verwesung S GAP

0-8 Trainingsmarken: je 70.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Sinnedbad (80k), Hack Enslash (120k), Humerus Carpal (130Kk),
Ithaca Benoin (220k), Setekh (220k), Ramtut Ill (380k)

Menschen Teams

Menschen Mannschaften besitzen keine individuellen Starken wie andere Mannschaften, aber sie ha-
ben auch keine Schwachen. Das macht die Menschen sehr flexibel, egal ob sie zur Touchdown Linie
rennen den Ball einander zuspielen oder einfach den Gegner in die Erde driicken.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Feldspieler 50000 6 3 3 8 Keine G ASP
0-4 Fanger 70000 8 2 3 7  Fangsicher, Ausweichen GA SP
0-2 Werfer 70.000 6 3 3 8 Ballgefuhl, Wurfsicher GP AS
0-4 Blitzer 90.000 7 3 3 8 Blocken GS AP
0-1 Oger 140000 5 5 2 9 Einzelganger, Dummkopf, S GAP

Knochenbrecher, Robust,
Mitspieler werfen

0-8 Trainingsmarken: je 50.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Helmut Wulf (110k), Puggy Baconbreath (140k), Mighty Zug (260k),
Zara the Slayer (270k), Griff Oberwald (320k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Nekromanten Teams

Die Verdammten und Verfluchten lauern nicht nur in Waldern oder auf Friedhdfen in der Alten Welt.
Manchmal kommen sie zusammen und formen eine Gruppe fiir die Jagd nach Seelen. Diese finden sie
leichter bei Gewalttaten, also ist das beste was die Gruppe tun kann um ihre suche zu erleichtern, sie
spielen Blood Bowl.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch

0-16 Zombies 40.000 4 3 2 8 Regeneration G ASP

0-2 Ghoule 70.000 7 3 3 7  Ausweichen GA SP

0-2 Verfluchte 90000 6 3 3 8 Blocken, Regeneration GS AP

0-2 Fleischgolems 110000 4 4 2 9 Regeneration, Standfest, GS AP
Robust

0-2 Werwolfe 120.000 8 3 3 8 Klauen, Raserei, Regene- GA SP
ration

0-8 Trainingsmarken: je 70.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Hack Enslash (120k), J Earlice (180k), Setekh (220k),
Wilhelm Chaney (240k), Ramtut Il (380k), Count Luthor von Drakenborg (390k)
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Norse Teams
Norse Mannschaften die Blood Bowl spielen sind eine wahre undefinierbare Spezies, sie interessiert nur
Bier, Frauen und die Gesange im Stadion, und Bier, Frauen und eine blutige Schlacht

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Feldspieler 50000 6 3 3 7 Blocken G ASP
0-2 Werfer 70.000 6 3 3 7 Blocken, Wurfsicher GP AS
0-2 Fanger 90000 7 3 3 7  Blocken, Unerschrocken GA SP
0-2 Blitzer 90.000 6 3 3 7 Blocken, Raserei, Aufsprin- GS AP
gen
0-2 Norse Werwolf 110.000 6 4 2 8 Raserei GS AP
0-1 Yeti 140.000 5 5 1 8 Einzelganger, Klauen, St6- S GAP
rende Haltung, Raserei,
Wildes Tier

0-8 Trainingsmarken: je 60.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Boomer Eziasson (60k), Helmut Wulf (110k), Wilhelm Chaney (240k),
Zara the Slayer (270k), Icepelt Hammerblow (330k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Nurgle Teams

Nurgle Mannschaften sind eine Form des Chaos dessen Spieler aber zu dem Gott Nurgle beten. Nurgle
ist der Chaos Gott der Korruption und der Krankheiten, und er belohnt seine Spieler mit einer sehr un-
angenehmen Krankheit bekannt als Nurgle Faulnis. Die Fakten das Nurgle Mannschaften scheufllich
riechen konnte keiner bestatigen auch wenn es wahr sein sollte, schlieBlich hangt ihr Fleisch an lhnen
herunter welches von Fliegen umschwarmt wird, aber jeder der so nahe kommt um eine Duftprise zu
nehmen wurde mit dieser Krankheit angesteckt und starb bevor er etwas dagegen tun konnte.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch

0-16 Verfaulte 40000 5 3 3 8 Verwesung, Nurgle Faulnis GM ASP

0-4 Pesttrager 80.000 6 3 3 8 Horner, Nurgle Faulnis, GSM AP
Regeneration

0-4 Nurgle Krieger 110.000 4 4 2 9 Stdrende Haltung, Absto- GSM AP
Rendes Aussehen, Nurgle
Faulnis, Regeneration

0-1 Nurgle Bestie 140.000 4 5 1 9 Einzelganger, Stérende S GAPM
Haltung, AbstoRendes Aus-
sehen, Knochenbrecher,
Nurgle Faulnis, Bl6d, Re-
generation, Tentakel

0-8 Trainingsmarken: je 70.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler:Max Spleenripper (130k), Lewdgrip Whiparm (150k),
Brick Far’th & Grotty (290k), Lord Borak the Despoiler (300k), Grashnak Blackhoof (310k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Oger Teams

Oger Mannschaften existieren seit der Griindung der NAF und hatten auch einige Erfolge wie z. B. Den
Gewinn des Blood Bowl XV. Wie man weif} sind mehrere Oger am gleichen Ort ein reines Desaster. Der
Schlissel einer Oger Mannschaft sind die Snotlinge. Wenn diese Nah genug an einen Oger kommen
schlagen sie an dessen Beine um ihn daran zu erinnern das sie sich in einem Spiel befinden.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch

0-16 Snotlinge 20.000 5 1 3 5 Ausweichen, Lebensmude, A GSP
Gewandt, Klein, Winzig

0-6 Oger 140.000 5 &5 2 9  Dummkopf, Knochenbre- S GAP
cher, Robust, Mitspieler
werfen

0-8 Trainingsmarken: je 70.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Bomber Dribblesnot (60k), Nobbla Blackwart (130k),
Scrappa Sorehead (150k), Bertha Bigfist (260k), Brick Far’th & Grotty (290k), Morg ‘n’ Thorg (450k)
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Ork Teams

Orks haben Blood Bowl schon gespielt als es erfunden wurde, und Ork Mannschaften wie the Gouged Eye und Se-
vered Heads sind die besten der Liga. Ork Mannschaften sind zah und treffen ihre Gegner sehr hart um eine Liicke
in der Abwehr zu schaffen, damit ihre Blitzer hindurch kénnen.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Feldspieler 50.000 5 3 3 9 Keine G ASP
0-4 Goblins 40000 6 2 3 7 Lebensmiide, A GSP
Ausweichen,Klein
0-2 Werfer 70.000 5 3 3 8 Ballgeflihl, Wurfsicher GP AS
0-4 Schwarzork 80.000 4 4 2 9 Keine GS AP
0-4 Blitzer 80.000 6 3 3 9 Blocken GS AP
0-1 Troll 110.000 4 5 1 9  Einzelganger, Hungrig, Kno- S GAP

chenbrecher, Blod, Regenera-
tion, Mitspieler werfen

0-8 Trainingsmarken: je 60.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Bomber Dribblesnot (60k), Ugroth Bolgrot (100k),
Scrappa Sorehead (150k), Ripper (270k), Varag Ghoul-Chewer (290k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Skaven Teams
Sie sind nicht Stark und auch nicht zah aber oh man verdammt schnell. Viele Gegner waren verbliifft als die Skaven
eine freie Gasse zwischen ihnen sahen und schnell durch diese rannten um einen Touchdown zu erzielen.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Feldspieler 50.000 7 3 3 7 Keine G ASPM
0-2 Werfer 70.000 7 3 3 7 Wourfsicher, Ballgefiihl GP ASM
0-4 Gossenlaufer 80.000 9 2 4 7 Ausweichen GA SPM
0-2 Blitzer 90.000 7 3 3 8 Blocken GS APM
0-1 Rattenoger 150.000 6 5 2 8  Einzelganger, Knochenbre- S GAPM

cher, Raserei, Klammer-
schwanz, Wildes Tier

0-8 Trainingsmarken: je 60.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Fezglitch (80k), Skitter Stab-Stab (160k), Glart Smashrip Jr. (200Kk),
Hakflem Skuttlespike (200k), Headsplitter (340k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Unterwelt Team

In seltenen Fallen rotten sich die Skaven und Goblins, die sonst in der Erde unter all den ihnen so verhassten Ras -
sen leben, zu Blood Bowl Teams zusammen. Bis heute sind die Underworlsd Creepers wohl das bekannteste und er-
folgreichste Unterweltteam. Generell haben diese Teams oft einen sehr schlechten Ruf bei den Zuschauern, weil sie
sich andauernd gegenseitig anpdbeln und die Schuld fur Fehler auf dem Spielfeld geben, anstatt diese Aggression
am Gegner auszulassen. Was sie dennoch zu Kassenmagneten macht, ist dass ihre Spieler in Warpstein schlafen
und sich darin baden (manche essen ihn sogar): Wahrend dies die meisten potentiellen Spieler sich dadurch schon
téten, bevor sie jemals einem Team beigetreten waren, entwickeln die wenigen die Uberleben oftmals faszinierende
Mutationen.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-12 Unterweld 40000 6 2 3 7 Lebensmiide, Ausweichen, AM GSP
Goblin Klein
0-2 Feldspielerder 50000 7 3 3 7 Feindselig GM ASP
Skaven
0-2 Werfer der 70.000 7 3 3 7 Feindselig, Wurfsicher, GPM AS
Skaven Ballgefuhl
0-2 Blitzer der 90.000 7 3 3 8 Feindselig, Blocken GSM AP
Skaven
0-1 Warpstone 110.000 4 5 1 9 Einzelganger,Hungrig, ~Kno- ~ SM GAP
Troll chenbrecher, Bl&d,
Regeneration, Mitspieler wer-
fen

0-8 Trainingsmarken: je 70.000 Goldstiicke

Interessante Star Spieler: Bomber Dribblesnot (60k), Morg ‘n’ Thorg, (450k) ,Nobbla Blackwart (130k) , Skitter Stab-Stab (160k)
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Untoten Teams

In der Alten Welt finden die Toten nicht so leicht zur ewigen Ruhe. Vampire schleichen durch verfluchte
Schidsser, Nekromanten versuchen, dem Tod durch ihre Suche nach verbotenem Wissen zu entkom-
men, und Todesflirsten beherrschen ganze Legionen von Untoten. Auf dem Spielfeld versuchen die Ver-
storbenen an den zu Lebzeiten verdienten Ruhm anzukniipfen und spielen erneut Blood Bow...

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch

0-16 Skelette 40.000 5 3 2 7 Regeneration, Robust G ASP

0-16 Zombies 40000 4 3 2 8 Regeneration G ASP

0-4 Ghoule 70.000 7 3 3 7  Ausweichen GA SP

0-2 Verfluchte 90.000 6 3 3 8 Blocken, Regeneration GS AP

0-2 Mumien 120.000 3 5 1 9  Knochenbrecher, Regene- S GAP
ration

0-8 Trainingsmarken: je 70.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Sinnedbad (80k), Hack Enslash (120k), J Earlice (180k), Setekh (220k),
Ramtut IlI (380k), Count Luthor von Drakenborg (390k)

Vampir Teams

Obwohl Vampire Mannschaften auch eine Vielzahl von extrem geschickten Spielern enthalten, werden
diese von den unzuverldssigen Vampiren im Stich gelassen, weil sich sich mehr auf ihren Durst nach
Blut zu stillen konzentrieren als auf das Spiel selber.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch
0-16 Knechte 40000 6 3 3 7 Keine G ASP
0-6 Vampire 110.000 6 4 4 8 Hypnotischer Blick, Rege- GAS P

neration, Blutrlinstig

0-8 Trainingsmarken: je 70.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Helmut Wulf (110k), Crazy Igor (130k), J Earlice (180k),
Wilhelm Chaney (240k), Count Luthor von Drakenborg (390k), Morg ‘n’ Thorg (450k)

Waldelfen Teams

Die Waldelfen schatzen das lange Passspiel noch mehr als ihre Verwandten, die Hochelfen und all ihre
Anstrengungen zielen darauf ab, das Werfen und Fangen zu perfektionieren. Jeder Waldelf halt es fiir
erniedrigend, sich mit schwerer Ristung zu belasten und womadglich dazu gezwungen zu sein, auf dem
Spielfeld herum zu kriechen und gegnerische Spieler zu blocken. Sie verlassen sich véllig auf ihre ange-
borenen athletischen Fahigkeiten, die normalerweise auch ausreichen.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch

0-16 Feldspieler 70.000 7 3 4 7 Keine GA SP

0-4 Fanger 90.000 8 2 4 7  Fangsicher, Sprint, GA SP
Ausweichen,

0-2 Werfer 90.000 7 3 4 7  Wurfsicher GAP S

0-2 Kampftanzer 120.000 8 3 4 7 Blocken, Ausweichen, GA SP
Springen

0-1 Baummensch  120.000 2 6 1 10 Knochenbrecher, Stand- S GAP

fest, Starker Arm, Wurzeln
schlagen, Robust, Mitspie-
ler werfen, Einzelganger

0-8 Trainingsmarken: je 50.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Willow Rosebark (150k), Dolfar Longstride (170k),
Eldril Sidewinder (170k), Jordell Freshbreeze (260k), Zara the Slayer (270k), Morg ‘n’ Thorg (450k)
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Zwergen Teams

Zwerge sind die idealen Blood Bowl Spieler da sie sehr kompakt sind, zédh und gute Ristungen tragen,
und nicht so leicht sterben. Die meisten erfolgreichen Zwergen Mannschaften haben das Prinzip erst
alle gegnerischen Spieler die gefahrlich sind zu Boden zu bringen und danach die restlichen Spieler da-
mit keiner mehr sie aufhalten kann um einen siegreichen Touchdown zu erzielen.

Anz Pos Kosten BW ST GE RW Fertigkeiten Normal Pasch

0-16 Blocker 70.000 4 3 2 9 Blocken, Tackle, Robust GS AP

0-2 Renner 80.000 6 3 3 8 Ballgefiihl, Robust GP AS

0-2 Blitzer 80.000 6 3 3 9 Blocken, Robust GS AP

0-2 Trolltoter 90.000 5 3 2 8 Blocken, Unerschrocken, GS AP
Raserei, Robust

0-1 Todeswalze 160.000 4 7 1 10 Einzelgénger, Brutal, Tackle S GAP
durchbrechen, Schweres

Gerat, Knochenbrecher, Kei-
ne Hande, Versteckte Waffe,
Standfest

0-8 Trainingsmarken: je 50.000 Goldstiicke
Interessante Star Spieler: Barik Farblast (60k), Boomer Eziasson (60k), Flint Churnblade (130k),
Grim Ironjaw (220k), Zara the Slayer (270k), Morg ‘n’ Thorg (450k)
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Starspieler
Name Team Fahigkeiten Preis MA ST AG AV
Barik Farblast Zwerg Einzelganger, Hau weg das Leder, Wurfsicher 60000 6 3 3 8
Versteckte Waffe, Starker Arm, Ballsicher,
Robust
Betha Bigfist Amazonen, Halblinge oder  Einzelganger, Dummkopf, Ausweichen, 260.000 6 5 2 9
Oger Tackle durchbrechen, Knochenbrecher, Robust,
Mitspieler werfen
Brick Far'th & Grotty  Chaos, Nurgle, oder Oger Brick Far'th: Einzelgéanger, Dummkopf, 290.000 5 5 2 9
Knochenbrecher, Robust,
(Du brauchst 2 freie Nerven aus Stahl, Starker Arm,
Plétze in deinem Team- Mitspieler werfen
roster)
Brick Grotty: Einzelganger, Ausweichen, 6 2 4 7
Lebensmiide, Klein
Bomber Dribblesnot ~ Goblins, Orc oder Oger Einzelganger, Zielsicher, Bombardier, Klein, 60.000 6 2 3 7
Ausweichen, Lebensmuide, Versteckte \Waffe
Boomer Eziasson Zwerge oder Norse Einzelganger, Zielsicher, Blocken, Bombardier,  60.000 4 3 2 9
Versteckte Waffe, Robust
Count Luthor Nekromanten, Untote oder Einzelganger, Blocken, Hypnotischer Blick, 390.000 6 5 4 9
von Drakenborg Vampire Regeneration, Gewandt
Crazy Igor Vampire Einzelganger, Unerschrocken, Regeneration, 130.000 6 3 3 8
Robust
(Kann wie ein Blutknecht gebissen werden.)
Deeproot Strong- Halblinge Einzelganger, Blocken, Knochenbrecher, 250.000 2 7 1 10
branch Standfest, Starker Arm, Robust, Mitspieler
werfen
Dolfar Longstride Elfen, Hochelfen oder Einzelganger, Hechtsprung, Hau weg das 170.000 7 3 4 7
Waldelfen Leder, Kicken, Kick-off Return, Pass verhindern
Eldril Sidewinder Dunkelelfen, Elfen, Hochelfen Einzelganger, Fangsicher, Ausweichen, 170.000 8 3 4 7
oder Waldelfen Hypnotischer Blick, Nerven aus Stahl,
Pass verhindern
Fezglitch Skaven Einzelganger, Morgenstern, 80.000 4 7 3 7
Verstorende Haltung, AbstolRendes Aussehen,
Keine Hande, Versteckte Waffe
Flint Churnblade Zwerge Einzelganger, Blocken, Kettensage, Versteckte 130.000 5 3 2 8
Waffe, Robust
Fungus the Loon Goblins Einzelgadnger, Morgenstern, Knochenbrecher, 80000 4 7 3 7
Keine Hande, Versteckte Waffe, Klein
Glart Smashrip Jr. Skaven Einzelganger, Blocken, Klauen, 200000 7 4 3 8
Schweres Gerat
Grashnak Blackhoof = Chaos, Chaoszwerge, oder  Einzelganger, Rasend, Horner, Robust, 310.000 6 6 2 8
Nurgle Knochenbrecher
Griff Oberwald Mensch Einzelganger, Blocken, Ausweichen, Abwehren, 320.000 7 4 4 8
Sprinten, Sprintsicher
Grim Ironjaw Zwerg Einzelganger, Blocken, Unerschrocken, 220000 5 4 3 8
Rasend, Mehrfachblock, Robust
Hack Enslash Khemri, Nekromanten oder  Einzelganger, Kettensége, Regeneration, 120.000 6 3 2 7
Untote Versteckte Waffe, Gewandt
Hakflem Skuttlespike Skaven Einzelganger, Ausweichen, Zusatzliche Arme, 200.000 9 3 4 7
Klammerschwanz, Zwei Kopfe
Headsplitter Skaven Einzelganger, Rasend, Knochenbrecher, 340.000 6 6 3 8

Klammerschwanz
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Name
Helmut Wulf

Hemlock

Horkon Heartripper

Hthark the Unstoppable

Hubris Rakarth

Humerus Carpal

Icepelt Hammerblow

Ithaca Benoin

J Earlice

Jordell Freshbreeze

Lewdgrip Whiparm

Lord Borak the Despoiler

Lottabottol

Max Spleenripper
Mighty Zug

Morg ‘n’ Thorg

Nobbla Blackwart

Prince Moranion

Puggy Baconbreath

Quetzal Springen

Ramtut Il

Rashnak Backstabber

Ripper

Roxanna Darknail

Team

Fahigkeiten

Amazonen, Menschen, Norse Einzelganger, Kettensage, Versteckte Waffe,

Lizardman oder Vampire

Lizardmen

Dunkelelfen

Chaoszwerge

Dunkelelfen oder Elfen

Khemri

Norse

Dunkelelfen oder Khemri

Nekromanten, Untote oder
Vampire

Waldelfen oder Elfen

Chaos und Nurgle

Chaos oder Nurgle

Lizardman

Chaos oder Nurgle
Menschen

Jedes Team auf’er Khemri,
Nekromanten, und Untote

Chaoszwerge, Goblins, oder
Oger

Elfen oder Hochelfen

Halblinge oder Menschen

Lizardman

Khemri, Nekromanten oder
Untote

Chaoszwerge

Chaos, Goblins, Nurgle oder
Orc

Amazonen oder Dunkelelfen

Standfest
Einzelganger, Blocken, Ausweichen, Gewandt,
Aufspringen, Erstechen, Klein

Einzelganger, Ausweichen, Springen,
Mehrfachblock, Beschatten, Erstechen

Einzelganger, Blocken, Tackle durchbrechen,
Schweres Gerat, Sprinten, Sprintsicher, Robust

Einzelganger, Blocken, Brutal, Aufspringen,
Knochenbrecher, Ball entreil3en

Einzelganger, Fangsicher, Ausweichen,
Regeneration, Nerven aus Stahl

Einzelganger, Klauen, Verstérende Haltung,
Rasend, Regeneration, Robust

Einzelganger, Zielsicher, Abspiel, Nerven aus
Stahl, Wurfsicher Regeneration, Ballsicher

Einzelganger, Fangsicher, Hechtsprung,
Ausweichen, Sprinten

Einzelganger, Blocken, Hechtsprung, Gewandt,
Ausweichen, Springen

Einzelganger, Wurfsicher, Starker Arm,
Ballsicher, Tentakeln

Einzelganger, Blocken, Brutal, Knochenbrecher
Einzelganger, Fangsicher, Fliegender Tackle,

Aufspringen, Springen, Pass verhindern,
Beschatten, Sehr lange Beine

Einzelganger, Kettensage, Versteckte Waffe
Einzelganger, Blocken, Knochenbrecher
Einzelganger, Blocken, Knochenbrecher,
Robust, Mitspeiler werfen

Einzelganger, Blocken, Ausweichen, Klein,
Kettensage, Versteckte Waffe

Einzelganger, Blocken, Unerschrocken, Tackle,
Wrestle

Einzelganger, Blocken, Ausweichen, Nerven
aus Stahl, Lebensmide, Klein

Einzelganger, Fangsicher, Hechtsprung,
Abwehren, Kick-off Return, Springen, Nerven
aus Stahl, Sehr lange Beine

Einzelganger, Tackle durchbrechen, Wrestle,
Knochenbrecher, Regeneration,

Einzelganger, Ausweichen, Gewandt, Schlauer
Schwachkopft, Erstechen

Einzelganger, Greifer, Knochenbrecher,
Regeneration, Mitspieler werfen

Einzelganger, Ausweichen, Rasend, Springen,
Aufspringen, Schweres Gerat

Preis
110.000

170.000

210.000

330.000

260.000

130.000

330.000

220.000

180.000

260.000

150.000

300.000

220.000

130.000

260.000

450.000

130.000

230.000

140.000

250.000

380.000

200.000

270.000

250.000

6

3

3

MA ST AG AV

8

10
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Name
Scrappa Sorehead

Setekh

Slibli

Sinnedbad

Skitter Stab Stab

Soaren Hightower

Ugroth Bolgrot

Varag Ghoul-Chewer

Wilhelm Chaney

Willow Rosebark

Zara the Slayer

Zzharg Madeye

Team
Goblins, Oger oder Orc

Khemri, Nekromanten oder
Untote

Lizardmen

Khemri oder Untote

Skaven

Hochelfen

Orc

Orc

Nekromanten, Norse oder
Vampire

Amazonen, Halblinge oder
Waldelfen

Amazonen, Zwerge, Norse,
Menschen, Halblinge,
Hochelfen oder Waldelfen

Chaoszwerge

Fahigkeiten
Einzelganger, Brutal, Ausweichen, Springen,
Lebensmide, Sprinten, Klein, Sprintsicher,
Sehr lange Beine

Einzelganger, Blocken, Tackle durchbrechen,
Schweres Gerat, Regeneration, Ball entreien

Einzelganger, Blocken, Greifer, Unterstiitzen,
Standfest

Einzelganger, Blocken, Aufspringen, Gewandt,
Pass verhindern, Regeneration, Versteckte
Waffe, Erstechen

Einzelganger, Ausweichen, Klammerschwanz,
Beschatten, Erstechen

Einzelganger, Abwehren, Kick-off Return,
Wurfsicher, Sicherer Pass, Ballsicher, Starker
Arm

Einzelganger, Kettensage, Versteckte Waffe
Einzelganger, Blocken, Aufspringen,
Knochenbrecher, Robust

Einzelganger, Fangsicher, Klauen, Rasend,
Regeneration, Wrestle

Einzelganger, Unerschrocken, Gewandt,
Robust

Einzelganger, Blocken, Unerschrocken,
Ausweichen, Aufspringen, Erstechen, Pflécke

Einzelganger, Hau weg das Leder, Wurfsicher
Versteckte Waffe, Starker Arm, Ballsicher,
Tackle, Robust

Preis
150.000

220.000

250.000

80.000

160.000

180.000

100.000

290.000

240.000

150.000

270.000

60.000

MA ST AG AV

7

2

3

7
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Haufig gestellte Fragen

F: Kannst Du die Fertigkeit Wurfsicher benutzen um einen mif3lun-
genen Hau weg das Leder Pass zu wiederholen ? Modifizieren
Tackle Zonen oder Stérende Haltung den Hau weg das Leder
Passwurf ?

A: Ja du kannst die Fertigkeit Wurfsicher benutzen. Nein sie modi-
fizieren nicht den Hau weg das Leder Passwurf.

F: Mein Gegner schiebt meinen Spieler in einen anderen. Wer ent-
scheidet wo der zweite Spieler hin geschoben wird?

A: Der Trainer des momentan aktiven Teams entscheidet alle Ver-
schieberichtungen auller der geschobene Spieler hat die Fertigkeit
Gewandt. Wenn Wenn ein Spieler diese Fertigkeit hat entscheidet
sein Trainer wohin er geschoben wird. (Merke die Fertigkeit Greifer
kann nicht auf zweite Ziele benutzt werden um Gewandt aufzuhe-
ben).

F: Muss ich bei meinem zweiten block zusatzlich einen weiteren
Unerschrockenen oder Abstofiendes Aussehen Wiirfelwurf durch-
fihren wenn ich in Raserei bin ? oder kann ich das Ergebnis neh-
men was ich vor dem ersten block hatte ? Wenn ich einen Block-
wurf wiederhole muB} ich dann auch die Unerschrockenen oder Ab-
stoRendes Aussehen Wiirfelwiirfe auch wiederholen?

A: Ja, du musst einen zweiten Wirfelwurf fir beide Fertigkeiten
durchfiihren egal was du vor dem ersten Block gerollt hast. Nein
ein Wiederholungswurf verandert nur ein Ergebnis. Ein Unerschro-
ckener oder AbstoRendes Aussehen Wirfelwurf ist ein separates
Ergebnis des Blockes..

F: Wenn du einen Gegner Blocken willst (Blitz oder Block Aktion)
der die Fertigkeit Abspiel besitzt mit einem Spieler der Pass ver-
hindern hat, kannst Du dann Pass verhindern benutzen wenn der
Gegner Abspiel durchfiihrt ?

Kann ich Erstechen benutzen anstatt blocken wenn mein Uner-
schrockener Wurfelwurf misslungen ist? Kann ich Erstechen zu-
sammen mit Mehrfachblock verwenden? Wann muss ich beim
Mehrfachblock das zweite Ziel angeben?

A: Nein, wenn einmal ein Block angesagt ist, musst du ihn auch
ausfihren. Wenn du die Fertigkeit Unerschrocken benutzt dann
hast du damit angekiindigt das du einen Block ausflihren méchtest
und kannst nicht einfach Erstechen nehmen. Ja, Du kannst einen
oder beide blocks mit Erstechen durchfiihren anstatt zu blocken.
Du gibst dein 2. Ziel nach dem ersten Block an.

F: Wenn ein Spieler BW1 oder BW2 hat, kann er dann sich 3 Fel-
der weit bewegen wenn er Pass verhindern benutzt ? Kann ich
Sprinten, oder aufstehen und welche Fertigkeiten kann ich wah-
rend der Bewegung des Pass verhindern benutzen?

A: Pass verhindern erlaubt dir nur dich bis zu 3 Feldern zu bewe-
gen mehr nicht, auBer wenn dein BW weniger als 3 ist oder Du
Morgenstern hast. Du kannst wahrend der Benutzung der Fertig-
keit Pass verhindern nicht sprinten auch nicht die Fertigkeit Sprin-
ten und Sprintsicher benutzen. Du kannst nur am Anfang einer
Runde aufstehen, aber du kannst nicht Pass verhindern benutzen
um das zu tun oder um Aufzuspringen. Aber Tackle Durchbrechen,
Ausweichen, Springen, Klein und Winzig kénnen mit Pass verhin-
dern benutzt werden.

F: Kann ich Pass verhindern benutzen wenn mein Gegner den
Ball abspielt, Teammitglied wirft welches den Ball hat, oder eine
Bombe wirft? Kann ich auch ein Abspiel abfangen?

A: Ja, Nein, Ja, und Ja.

F: Kannst Du Trainingsmarken benutzen um Tentakel, Schatten
und Profi Wirfe zu wiederholen ?

A: Ja solange es in deiner Runde geschieht. Aber du kannst auch
deine Profi Fertigkeit benutzen um Tentakel und Schattenwiirfe zu
wiederholen.

F: Wenn ich 2 BW Punkte dazu bekomme und dann durch eine
schwere Verletzung 1 Punkt wieder abgezogen bekomme, kann
ich dann irgendwann wieder BW Punkte dazu bekommen?

A: Ja

F: Kann man Sprinten um zu Springen?

A: Ja. Platziere den Spieler in das Feld in das er springen will und
fuhre einen Sprintwurf aus. Wenn er misslingt stiirzt der Spieler in
dem neuen Feld zu Boden. Der gegnerische Trainer fuhrt den
Ristungswurf aus.

F: Ist es ein lllegaler Spielzug wenn man vor der Bewegung ver-
gisst fur Blutrinstig, Dummkopf, Wildes Tier, Wurzeln schlagen
oder Bléd zu wirfeln ?

A: Nein, dein Gegner wird dich schon daran erinnern, wenn du et-
was vergisst.

F: Kann ich absichtlich den Ball in die Zuschauer werfen ? Kann
ich absichtlich in die Zuschauer laufen ?
A: Nein und Nein

F: Kann ein Spieler der von Tentakeln festgehalten wird, Passen,
Ball abgeben, Foulen oder blocken wenn die Aktion angemessen
ist?

A: Ja, die Spieler Aktion endet nicht er kann sich nur nicht bewe-
gen wahrend seinen Aktionen.

F: Wenn eine spezielle Spielkarte sagt das ich sie am Anfang mei-
ner Runde einsetzen kann, kann ich sie dann auch am Anfang des
Blitz Ergebnisses auf der AnstofRtabelle benutzen ?

A: Ja

F: Wie ist die volle Pass Reihenfolge wenn die Fortgeschrittenen
Regeln benutzt werden?
A: Die Pass Reihenfolge (mit den Fortgeschrittenen Regeln):

1. Kindige einen Pass an, laufe wenn gewinscht, und dann
werfe den Ball.

2. Kindige das Ziel des Passes an und ermittle die Reichweite.

3. Bewege nun die Spieler die die Fertigkeit Pass verhindern
haben.

4. Uberpriife ob der Ball Abgefangen werden kann und rolle
ggf. einen Abfangenwurf. Wird er Abgefangen dann stoppe
hier.

5. Rolle 1W6 fir den Wurf und zahle alle Modifikationen dazu
bzw. ab.

6. Wenn der Pass misslungen ist stoppe hier. Ansonsten gehe
weiter

7. Wenn der Wurf gelungen ist gehe zu Schritt 8, ansonsten
streut der Ball 3 mal (um zu sehen wo der Ball landet)

8. Wenn der Ball in einem Feld mit einem Spieler landet, ermitt-
le die Modifikationen fir das Fangen und rolle 1W6, ansons-
ten springt der Ball einmal vom leeren Feld aus wo er gelan-
det ist.
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Anhang - Ubersetzung
Englisch - Deutsch
Englisch Deutsch Wo? Englisch Deutsch Wo?
Accurate Zielsicher Seite 25 Mighty Blow Knochenbrecher Seite 22
Always hungry Hungrig Seite 21 Multiple block Mehrfachblock Seite 22
Ball and chain Morgenstern Seite 23 Nerves of steel Nerven aus Stahl Seite 23
Big hand Grof3e Hand Seite 21 No hands Keine Hande Seite 22
Block Blocken Seite 19 Nurgle's rot Nurgle Faulnis Seite 23
Blood lust Blutriinstig Seite 20 Pass Wourfsicher Seite 25
Bombardier Bombardier Seite 20 Pass block Pass verhindern Seite 23
Bone head Dummkopf Seite 20 Piling on Zerquetschen Seite 26
Break Tackle Tackle durchbrechen Seite 24 Prehensile trail Klammerschwanz Seite 22
Catch Fangsicher Seite 21 Pro Profi Seite 23
Chainsaw Kettensage Seite 22 Really stupid Blod Seite 20
Claw Klauen Seite 22 Regeneration Regeneration Seite 24
Dauntless Unerschrocken Seite 25 Right stuff Lebensmiide Seite 22
Decay Verwesung Seite 25 Safe throw Sicherer Pass Seite 24
Dirty player Brutal Seite 20 Secret weapon Versteckte Waffe Seite 25
Disturbing presence Stdrende Haltung Seite 24 Shadowing Beschatten Seite 19
Diving catch Hechtsprung Seite 21 Side step Gewandt Seite 21
Diving tackle Fliegender Tackle Seite 21 Sneaky git Schlauer Schwachkopf  Seite 24
Dodge Ausweichen Seite 19 Sprint Sprinten Seite 24
Dump off Abspiel Seite 19 Stab Erstechen Seite 21
Extra arms Zuséatzliche Arme Seite 26 Stakes Pflocke Seite 23
Fan favourite Beliebter Spieler Seite 19 Stand firm Standfest Seite 24
Fend Abwehren Seite 19 Strip ball Ball entreilRen Seite 19
Foul appearance AbstoRendes Aussehen  Seite 19 Strong arm Starker Arm Seite 24
Frenzy Raserei Seite 24 Stunty Klein Seite 22
Grab Greifer Seite 21 Sure feet Sprintsicher Seite 24
Guard Unterstitzen Seite 25 Sure hands Ballsicher Seite 19
Hail Mary pass Hau weg das Leder Seite 21 Tackle Tackle Seite 24
Horns Horner Seite 21 Take root Wourzeln schlagen Seite 25
Hypnotic gaze Hypnotischer Block Seite 22 Tentacles Tentakel Seite 25
Juggernaut Schweres Gerat Seite 24 Thick skull Robust Seite 24
Jump up Aufspringen Seite 19 Throw team mate Mitspieler werfen Seite 23
Kick Kicken Seite 22 Titchy Winzig Seite 25
Kick-Off return Kick-Off return Seite 22 Two heads Zwei Kopfe Seite 26
Leader Team-Kapitan Seite 25 Very long legs Sehr lange Beine Seite 24
Leap Springen Seite 24 Wild animal Wildes Tier Seite 25
Loner Einzelganger Seite 20 Wrestle Wrestling Seite 25
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Deutsch — Englisch
| Deutsch Englisch ) Deutsch Englisch Wo?
Abspiel Dump off Seite 19 Mitspieler werfen Throw team mate Seite 23
AbstoRRendes Aussehen Foul appearance Seite 19 Morgenstern Ball and chain Seite 23
Abwehren Fend Seite 19 Nerven aus Stahl Nerves of steel Seite 23
Aufspringen Jump up Seite 19 Nurgle Faulnis Nurgle's rot Seite 23
Ausweichen Dodge Seite 19 Pass verhindern Pass block Seite 23
Ball entreien Strip ball Seite 19 Pflocke Stakes Seite 23
Ballsicher Sure hands Seite 19 Profi Pro Seite 23
Beliebter Spieler Fan favourite Seite 19 Raserei Frenzy Seite 24
Beschatten Shadowing Seite 19 Regeneration Regeneration Seite 24
Blocken Block Seite 19 Robust Thick skull Seite 24
Blod Really stupid Seite 20 Schlauer Schwachkopf Sneaky git Seite 24
Blutriinstig Blood lust Seite 20 Schweres Gerat Juggernaut Seite 24
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