SPIELABFOLGE

ZUG VON TRAINERA

ZUG VON TRAINER B

SEQUENZ VOR DEM ZUG*

A. Herausforderungskarten nachfillen
B. Kein Ball im Spiel
L. Notreserven

SPIELERAKTION 1

e Herausforderungskarte beanspruchen**

SPIELERAHKTION 2

® Herausforderungskarte beanspruchen**

SPIELERAKTION 3

e Herausforderungskarte beanspruchen**

SEQUENZ VOR DEM ZUG*

A. Herausforderungskarten nachfillen
B. Kein Ball im Spiel
L. Notreserven

SPIELERAKTION 1

e Herausforderungskarte beanspruchen

SPIELERAKTION 2

® Herausforderungskarte beanspruchen

SPIELERAHKTION 3

® Herausforderungskarte beanspruchen

WICHTIG

* Im ersten Zug jedes Trainers wird die Sequenz vor dem
Zug uibersprungen.

** Trainer A kann wahrend seines ersten Zugs keine
Herausforderungskarten beanspruchen.

BLOCKWURFEL-ERGEBNISSE

Daneben: Dem Ziel passiert nichts. Auerdem
darf der blockende Spieler in diesem Zug kei-
ne weiteren Aktionen (auch keine kostenlosen
Aktionen) ausfuhren.

Tackle: Das Ziel wird umgeworfen (siehe
Umgeworfen). AufRerdem darf der blockende
Spieler in diesem Zug keine weiteren Aktionen
(auch keine kostenlosen Aktionen) ausfihren.

Rumms! Das Ziel wird umgeworfen (siehe
Umgeworfen). Ziehe auerdem 1 vom Ergebnis
des Rustungstests ab, wenn dieser ausgefuhrt
wird, bis zu einem Minimum von 1.

Umgeworfen: Das Ziel wird umgeworfen. Wenn

ein Spieler umgeworfen wird, wird er am Boden

liegend in dem Feld platziert, in dem er sich befin-

det. War er in Ballbesitz, verspringt der Ball sofort.
Dann muss sein Trainer einen Ristungstest fur den Spieler
ausfuhren. Ist dieser erfolgreich, passiert nichts weiter, aber
wenn er misslingt, wird der Spieler verletzt.

Schubsen: Wenn moglich, wird das Ziel in direkter

Linie ein Feld weit vom blockenden Spieler wegge-

schubst und der blockende Spieler darf sich ent-

scheiden, eine Nachrlicken-Bewegung in das Feld
auszufiihren, das das Ziel verlassen hat. Ist es nicht mog-
lich, den geblockten Spieler in direkter Linie vom die Blocken-
Aktion ausfihrenden Spieler wegzuschubsen, weil dies das
Ziel in ein besetztes oder blockiertes Feld oder vom Spielfeld
hinunter bewegen wurde, wird das Ziel stattdessen umgewor-
fen (siehe Umgeworfen).
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A CANNONEERS

FELDSPIELER DER ZWERGE FELDSPIELER DER ZWERGE FELDSPIELER DER ZWERGE
LAUFER DER ZWERGE BLITZER DER ZWERGE TROLLSLAYER DER ZWERGE
SPIELSTANDSMARKER TEAM-MUNZE 3 BALLE DER ZWERGE
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f» RAMPAGERS

FELDSPIELER DER ORKS FELDSPIELER DER ORKS FELDSPIELER DER ORKS
WERFER DER ORKS BLITZER DER ORKS MOSCHA-BLOCKER DER ORKS
SPIELSTANDSMARKER TEAM-MUNZE 3 BALLE DER ORKS
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Spiel ist voller atemberaubender Spielziige, brutaler
Tacklings und epischer Momente, die Geschichten liefern, |
die es wert sind, wieder und wieder erzahlt zu werden! Tritt dei-
| nen Gegnern in der ultimativen Priifung des Mutes und der athle- |
tischen Fahigkeiten an der Angriffslinie gegeniiber. Um mehr zu
| erfahren, gehe auf: |

| B lood Bowl ist das legendare Fantasy-Football-Spiel. Das |

| www.BloodBowl.com www.Warhammer-Community.com |
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Blitz Bowl Regelbuch © Copyright Games Workshop Limited 2024. Blood Bowl, Blood Bowl Das Fantasy-Football-Spiel, Spike! Das Fantasy-Football-
| Journal, Citadel, Games Workshop, GW, Warhammer, das Warhammer-Logo des geflligelten Hammers und alle assoziierten Logos, Namen, Vélker,
Fahrzeuge, Waffen und Charaktere sind entweder ® oder TM und/oder © Games Workshop Limited. Alle Rechte vorbehalten.

| Kein Teil dieser Publikation darf reproduziert, auf einem Datenabfragesystem gespeichert oder auf irgendeine Weise (ibertragen werden, sei es elek-
tronisch, mechanisch, fotokopiert, aufgezeichnet oder anderweitiger Art, ohne dass es dafiir eine vorausgehende Erlaubnis der Herausgeber gibt.
Diese Publikation ist ein fiktionales Werk. Alle in ihr dargestellten Charaktere und Ereignisse sind rein fiktional. Jedwede Ubereinstimmung mit
| realen Personen oder Ereignissen ist rein zufallig.
Warhammer.com
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| Zusatzlich zu diesen Regeln enthalt Blitz Bowl die folgenden Komponenten:

DIE CANNONEERS

| Feldspieler 1, Feldspieler 2, Feldspieler 3, Laufer, Blitzer, Trollslayer

| DIE RAMPAGERS

| Feldspieler 1, Feldspieler 2, Feldspieler 3, Werfer, Moscha-Blocker, Blitzer

| 3 BLOCKWURFEL 2 SECHSEITIGE WURFEL (W6)

2 ACHTSEITIGE WURFEL (W8)

2 SPIELSTANDSMARKER AUS

| KUNSTSTOFF 2 TEAM-MUNZEN AUS KUNSTSTOFF

6 BALLE AUS KUNSTSTOFF

1 WURFSCHABLONE

Y
) @

L - — e e e e e e e e e — — =

|
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2 DOPPELSEITIGE RESERVEBANKE

26 HERAUSFORDERUNGSKARTEN

12 ZUFALLSEREIGNISKARTEN

7 UBUNGSKARTEN

1 VIELVERSPRECHENDE-NEULINGE-
KARTE

ZUFALLSER

Vizwvers,
PRI
NeUygr—cCHENDE

ELFELD KONTROLLIET

goumaroient

Bocken

1 DOPPELSEITIGES SPIELBRETT

Das Spielbrett enthalt den
Spielbereich, das sogenannte

Spielfeld. Es ist in Felder aufgeteilt.

Jede Seite des Spielbretts weist ei-
nige besondere Eigenschaften auf:

I

Endzonen, in denen die Teams
beginnen und Touchdowns
erzielt werden

Falltiren, durch die der Ball ins
Spiel kommt

Blockierte Felder, angezeigt
durch rote Umrandung
Spielstandsanzeige
Verspringdiagramm

Platze fur Herausforderungs-
karten - ein Platz fur den
Herausforderungsstapel

( ), ein Platz fUr abgeleg-
te Herausforderungskarten

( ), und drei flr aktive
Herausforderungskarten (1,
2,3)

— —

‘ GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 5

22/11/2023 08:08 ‘



PIELUBERBLICH

litz Bowl ist ein schnelles Sportspiel fur zwei Spieler.

In diesem Spiel Ubernimmt jeder Spieler die Rolle

des Trainers eines Teams, das mit seinem Gegner da-
rum wetteifert, die meisten Punkte zu erhalten, indem es

Falls du zu Beginn eines deiner Ziige 10 oder mehr Punkte
vor dem gegnerischen Team liegst oder du die meisten
Punkte hast, wenn alle Herausforderungskarten ausgeteilt
wurden, gewinnst du das Spiel!

Touchdowns erzielt und Herausforderungen abschlief3t.

VOR DEM SPIEL

Vor dem ersten Spiel musst du alle Miniaturen zusammenbauen. Auf den Seiten 32 und 33 findest du eine Anleitung, die dir
zeigt, wie du die Cannoneers und die Rampagers zusammenbaust.

Du musst auch die Reservebanke und die Wurfschablone aus dem Pappbogen I6sen.

TEAMKARTEN

Jedes Team bei Blitz Bowl hat eine einzigartige, doppelseitige Teamkarte mit allen Informationen, die du brauchst, um mit dem
jeweiligen Team zu spielen. Diese Box enthalt ein Zwergen-Team und ein Ork-Team, aber es liegen 23 Teamkarten bei, die es
dir ermoglichen, Teams vieler verschiedener Volker zu spielen, von Menschen und Elfen bis hin zu unheilvolleren Wesen wie
Skaven und Goblins. Andere Teams gibt es auf Warhammer.com.

Auf der Vorderseite jeder Teamkarte sind die Miniaturen jenes Teams abgebildet, sodass du leicht identifizieren kannst, welche
Spieler du brauchst und welche Positionen sie einnehmen. Die meisten Teams haben sechs Spieler, aber einige haben mehr.
Wenn es im Team mehrere Spieler mit der gleichen Position gibt (z. B. Feldspieler), sind sie ebenfalls hier abgebildet.

ZWERGEN-TE 0 I

POSITION BEWEGUNG FAHIGKEIT

TROLLSLAYER
LAUFER

BLITZER FELDSPIELER

Fester Griff: Wenn dieser Spieler im Ballbesitz

6 1 A+ 3+ umgeworfen wird, kannst g wshlen, in welches
N angrenzende Feld der B, . anstatt den W8
zu werfen.
Offensivspezialist: We! Ve eine Blocken-
5 ) e+ 2+ Aution ausfiinrt, kannst ol ctr entscheiden, den
Wurf zu wiederholen.
FELDSPIELER
. ,  Rasend: Nachdem dieser Spieler eine Decken-Aktion
TROLLSLAYER 5 1 6 4 ausgefiihrt hat, kann er sofort eine kostenlose Blocken-

Aktion ausfiihren.

e dir besser, auf eine Steinmauer einzuschlagen, als einen Zv
die Steinmauer ist wahrscheinlich weicher.

NOTRESERVEN: 4

Auf der RUckseite jeder Teamkarte stehen alle Regeln, die du bendtigst, um mit jenem Team zu spielen.
Hier gehen wir durch, was die Angaben bedeuten:

I. Teamname 5. Notreservewert des Teams

2. Positionen im Team 6. Beschreibungstext (hat keinen Einfluss auf das Spiel)

3. Bewegungs-, Blocken-, Werfen- und Riistungswert 7 Anzahl der Spieler, aus denen das Team besteht
jedes Spielers

4. Sonderfahigkeit jedes Spielers (falls er eine hat)
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. DIE GRUNDLAGEN

| Sobald du deine beiden Teams aus Miniaturen zusammengebaut hast, empfehlen wir, dass du die sieben Ubungskarten der
Reihe nach durchspielst. Sie vermitteln dir die Grundlagen von Blitz Bowl und fihren dich in die wichtigsten Prinzipien ein.
| Sobald du diese gemeistert hast, wird der Rest der Regeln mehr Sinn ergeben!

| Es ist auch eine gute Idee, dieses Regelbuch mindestens einmal komplett durchzulesen, bevor du dich an dein erstes vollstan-
diges Spiel wagst, damit du dir sicher sein kannst, dass du alles verstehst.

| DEIN TEAM VERSTEHEN

| Beide Teams in dieser Box - Zwerge und Orks - beste-
hen aus je sechs Spielern, was der Standard fir Blitz-

| Bowl-Teams ist. Beide Teams haben drei Feldspieler,
die gute Allround-Spieler sind, aber keine eigenen

| Fahigkeiten haben.

Beide Teams haben einen Blitzer in ihrem Kader. Blitzer
sind dank ihrer Fahigkeit Offensivspezialist besonders
gut darin, gegnerische Spieler zu blocken, denn sie er-
laubt ihnen, die Blockwurfel erneut zu werfen, wenn sie
eine Blocken-Aktion ausfiihren. Muss ein gegnerischer
Spieler unbedingt zu Fall gebracht werden, ist das der
richtige Job fur einen Blitzer!

Das Team der Zwerge hat einen Laufer, der schneller ist
| als der Rest des Teams. Er hat die Aufgabe, im Verlauf
des Spiels die alles entscheidenden Touchdowns zu er-
| zielen, und seine Fahigkeit Fester Griff bedeutet, dass
er entscheiden kann, wohin der Ball verspringt, sollte er
| umgeworfen werden.

| Im Gegensatz dazu hat das Team der Orks einen Werfer.
Die Rolle des Werfers besteht darin, den Ball aufzu-

| sammeln, bevor er ihn einem wartenden Mitspieler zu-
wirft, damit dieser einen Touchdown erzielen kann.

| Die Fahigkeit Geschickte Hande des Werfers bedeu-

tet, dass er den Ball immer aufheben kann, wenn er

| sich in ein Feld mit dem Ball bewegt, nicht nur wahrend
einer Rennen-Aktion.

Jedes Team hat auch einen einzigartigeren Spieler in sei-
nen Reihen, der zu seinem jeweiligen Spielstil passt.

Das Team der Zwerge hat einen Trollslayer, der eine
kostenlose Blocken-Aktion ausfiuihren kann, nachdem
er eine Decken-Aktion ausgefuhrt hat - ideal, um ei-
nen gegnerischen Spieler zu blocken, der meint, er sei
aufler Reichweite!

Das Team der Orks hat einen Moscha-Blocker. Er mag
keine eigene Fahigkeit haben, aber der Moscha-Blocker
hat einen Blocken-Wert von 2, was ihm erlaubt, mehr
Blockwurfel zu werfen als irgendwer sonst auf dem
Spielfeld! Sowohl Zwerge als auch Orks brillieren darin,
zuzuschlagen, den Gegner in einen Kampf zu verwickeln
und im Anschluss den Ball in die Endzone zu bringen.
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l evor wir ins Spiel einsteigen, ist es wich-
tig, dich mit einigen Schliisselkonzepten,
| Ausdriicken und Prinzipien vertraut zu ma-
chen, die du kennen musst. Wenn du diese ver-
| stehst, ist es wesentlich leichter, dem Rest der
Regeln in diesem Regelbuch zu folgen.

TRAINER

| Die echten Personen, die dieses Spiel spielen (das bist du!)

SPIELER

Die Spieler-Modelle aus Kunststoff, aus denen das Team ei-
nes Trainers besteht

TEAMKAMERAD

Ein Spieler im selben Team wie ein anderer Spieler wird als
dessen Teamkamerad bezeichnet.

GEGNER

Ein Spieler des gegnerischen Teams wird als Gegner oder
gegnerischer Spieler bezeichnet.

WERFENTESTS UND RUSTUNGSTESTS
Wenn ein Trainer einen Werfentest oder Rustungstest fir
einen seiner Spieler ausfiihren soll, wirft er einen W6 und
vergleicht das Ergebnis mit dem Werfen- oder Ristungswert
des Spielers. Ist das Ergebnis gleich dem oder héher als der
entsprechende Wert, gelingt der Test. Ist das Ergebnis nied-
riger als der entsprechende Wert, misslingt der Test.

Beispiel: Der Laufer der Zwerge muss einen RUstungstest
ausfiuhren und hat einen Rlstungswert von 3+. Der Trainer
des Laufers wiirfelt mit einem W6 und wirft eine 5, was be-
deutet, dass der Ristungstest erfoigreich ist.

Manche Regeln modifizieren das Ergebnis eines Tests -
dies passiert, bevor das Ergebnis mit dem entsprechen-
den Wert verglichen wird. In keinem Fall kann ein Test um
mehr als -1/+1 modifiziert werden, selbst wenn mehre-

re Modifikatoren gelten sollten. In allen Fallen misslingt ein
unmodifiziertes Wurfergebnis von 1 immer und ein unmodi-
fiziertes Wurfergebnis von 6 gelingt immer.

Flir einen Spieler mit einem Ristungswert von ,-“ miss-
lingen alle RUstungstests automatisch - wurfle nicht. Ein
Spieler mit einem Werfen-Wert von ,-“ kann den Ball nicht
an sich nehmen und falls er sich in ein Feld mit dem Ball
bewegt oder der Ball sich in das Feld mit dem Spieler be-
wegt, verspringt der Ball aus dem Feld, in dem sich der
Spieler befindet (siehe Seite 17).

WICHTIGE PRINZIPIEN

WIEDERHOLUNGSWURFE

Manche Regeln erlauben einem Trainer, einen Wurf zu
,wiederholen“. Der Trainer darf den Wurfel nehmen, den
er gerade geworfen hat, das Ergebnis ignorieren und damit
neu wurfeln. Hat er mehrere Wirfel geworfen, so missen
sie alle neu geworfen werden.

Das Ergebnis eines Wiederholungswurfs muss angewen-
det werden, selbst wenn es schlechter ist als der erste
Wurf. Ein Wiederholungswurf darf nicht mehr als ein-

mal auf denselben Warfelwurf angewendet werden -

ein Wiederholungswurf kann nicht wiederholt werden!
Auflerdem kannst du nicht den Wurf eines anderen Trainers
wiederholen, nur deinen eigenen.

BALLBESITZ

Ein Spieler kommt in den folgenden Fallen in Ballbesitz:

® Er bewegt sich wahrend einer Rennen-Aktion in ein Feld
mit einem Ball.

® Erist das Ziel einer erfolgreichen Werfen-Aktion oder
einer BallUbergabe.

® Ein Ball verspringt in das Feld, in dem der Spieler sich
befindet, und der Spieler ist ungedeckt.

* Durch eine einzigartige Spieler-Sonderfahigkeit oder
eine Bonusspielzug-Kartenfahigkeit.

Die Regeln dafiir werden spater behandelt, aber egal wie
ein Spieler in Ballbesitz kommt, platziere den Ball auf dem
Base des Modells des Spielers. Sobald das geschehen ist,
ist der Spieler in Ballbesitz.
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| INNERHALB

Falls eine Regel besagt, dass sich etwas ,innerhalb” einer ge-

| wissen Anzahl an Feldern um etwas anderes befinden muss
(etwa, dass ein Spieler sich innerhalb von 3 Feldern um ei-

| nen anderen Spieler oder eine Endzone befinden muss), zéh-
le einfach die Felder zwischen den beiden Dingen auf dem

| kiirzesten Weg - auch ber andere Spieler hinweg oder durch
blockierte Felder.

HERAUSFORDERUNGSKARTEN

| Herausforderungskarten haben zwei Seiten; die rote Seite
zeigt die Herausforderung, die beide Teams zu erfillen versu-
| chen, und die blaue Seite zeigt den Bonusspielzug, den ein
Team daflir erhalt, die Herausforderung erfillt zu haben. Die
| Vorderseite jeder Herausforderungskarte enthalt:

| 1. Den Namen der Herausforderung
2. Die Bedingungen, die erflllt werden missen, um die
| Herausforderungskarte zu beanspruchen
3. Die Anzahl Punkte, die die Herausforderungskarte wert ist

| Die Ruckseite jeder Herausforderungskarte wird
Bonusspielzug-Karte genannt und enthalt:

1. Den Namen des Bonusspielzugs
| 2. Wie die Bonusspielzug-Karte eingesetzt werden kann

KARTE VS. REGELBUCH

| Manche Karten brechen die Regeln in diesem
Regelbuch, zum Beispiel indem ein Werfentest um

| mehr als -1 oder +1 modifiziert wird. Wann immer eine
Karte den Regeln in diesem Buch widerspricht, hat die
| Karte Vorrang.

e

Beanspruche diese Karte, wenn ein Spieler dei-
nes Teams eine Decken-Aktion ausgefiihrt hat
und jetzt zwei oder mehr gegnerische Spieler
deckt, die nicht von anderen Spielern deines
Teams gedeckt werden.

e

| KANN VS. KANN NICHT

Falls zwei oder mehr Regeln in Konflikt geraten und eine
von ihnen ,kann nicht” enthalt, hat jene Regel Vorrang.

| Wenn zum Beispiel ein Spieler eine Regel hat, die be-

sagt, dass seine Blocken-Aktionen nicht unterstitzt wer-

| den kdnnen, hatte eine Bonusspielzug-Karte, die besagt,

dass die Blockenaktionen deiner Spieler unterstitzt wer-

| den, keinen Effekt auf jenen Spieler.

Spiele diese Karte nach der Sequ! 1
Zug deines Zuges, aber bevor du 3 e
Spieleraktion ausfiihrst. Spieler deines ieams
konnen sich bei Rennen-Aktionen angrenzend
zu gegnerischen Spielern bewegen, aber wenn
sie das tun, endet jene Rennen-Aktion sofort.

BONUSSPIELZUG
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DIE HAND EINES TRAINERS

Wenn Herausforderungskarten beansprucht werden, legt der Trainer sie zur Seite oder halt sie in der Hand. Die Regeln bezeich-
nen diese Karten als die ,Hand“ des Trainers. Die Bonusspielzug-Seite der Karten in der Hand eines Trainers sollte vor dem
Gegner geheim gehalten werden.

UNTERBRECHEN

Einige Fahigkeiten oder Bonusspielzlige erlauben einem Trainer oder einem bestimmten Spieler, die gegenwartige Aktion zu un-
terbrechen und einen Effekt anzuwenden. Diese werden als Unterbrechen-Effekte bezeichnet. Wenn eine Regel einem Trainer
zu unterbrechen erlaubt, wird der gegenwartige Aktionsschritt angehalten und der Unterbrechen-Effekt angewendet. Sobald
der Unterbrechen-Effekt angewendet wurde, wird der gegenwartige Aktionsschritt von da fortgefiihrt, wo er angehalten wurde,
und das Spiel geht weiter. Ein Unterbrechen-Effekt kann nicht wahrend eines anderen Unterbrechen-Effekts gespielt werden -
du kannst ein Unterbrechen nicht unterbechen!

SPIELERSTATUS

Wahrend eines Blitz-Bowl-Spiels kénnen Spieler ungedeckt, gedeckt, am Boden oder auf der Reservebank sein. Die verschie-
denen Status werden im Folgenden erklart:

Ungedeckte Spieler - Ein Spieler, der steht, und nicht an ei-
nen oder mehrere stehende gegnerische Spieler angrenzt, ist
ungedeckt. Jedes der acht Felder um ein Feld herum gelten
als daran angrenzend.

Gedeckte Spieler - Ein Spieler, der steht und der an einen
gegnerischen Spieler angrenzt, der nicht am Boden ist, gilt als
gedeckt. Spieler kdnnen zugleich von mehreren gegnerischen
Spielern gedeckt werden oder diese decken. Gedeckt zu sein
hat verschiedene Auswirkungen, die spater erklart werden.

Dieser Feldspieler der Zwerge grenzt nicht an gegnerische
Spieler an, also ist er ungedeckt.

Dieser Laufer der Zwerge grenzt an den Blitzer der Orks an.
Daher decken beide Spieler einander und gelten als gedeckt.
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| Am Boden - Ein Spieler, der auf dem Boden liegt, ist am
Boden. Ein Spieler am Boden kann andere Spieler nicht de-

| cken, nicht gedeckt werden und gilt im Grunde nicht als ak-
tiver Teilnehmer am Spiel. Zum Beispiel kann er nicht be-

| nutzt werden, um Herausforderungskarten zu beanspruchen,
und er beeinflusst nicht die Platzierung von Spielern, die auf

| das Spielfeld zurlickkehren (siehe Seite 19). Ist ein Spieler in
Ballbesitz, wenn er zu Boden geht, verspringt der Ball sofort

| vom Feld jenes Spielers aus.

| Dieser Feldspieler der Zwerge wurde umgeworfen und wurde
daher hingelegt. Er gilt als am Boden.

| PUNKTE ERHALTEN

In Reserve - Manchmal wird ein Spieler auf die Reservebank
seines Teams gestellt - er ist in Reserve und wartet darauf,
wieder auf das Spielfeld zurlickkehren zu kénnen.

Dieser Feldspieler der Orks befindet sich auf der
Reservebank seines Teams. Er ist in Reserve.

| Teams erhalten wahrend eines Blitz-Bowl-Spiels Punkte, indem sie Touchdowns erzielen und Herausforderungskarten bean-
spruchen. Die Punkte eines Teams werden durch die Position seines Spielstandsmarkers auf der Spielstandsanzeige festgehal-

| ten. Sobald ein Team 10 Punkte erreicht, wird die Miinze des Teams auf das Feld +10 gelegt und sein Spielstandsmarker zu-
ruck auf die O gestellt. Das Gleiche passiert, wenn ein Team 20 oder 30 Punkte erreicht.

Dieses Team hat 17 Punkte. Sein Spielstandsmarker liegt auf dem Feld mit der 7 und seine Miinze auf dem Feld +10.
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m Blitz Bowl spielfertig aufzubauen, geht die fol-
genden Schritte durch:

| 1. Werft zuerst eine der Teamm{Uinzen, um zu bestimmen,
welcher Trainer den Minzwurf gewinnt. Der Gewinner
| wahlt das Spielfeld, das er verwenden will, und legt das
Spielbrett mit der gewlnschten Seite nach oben in die
| Mitte des Tisches. Wenn dies euer erstes Spiel ist, emp-
fehlen wir, das Spielfeld mit der einzelnen Falltlr in der
Mitte zu verwenden.
2. Als Nachstes nimmt jeder Trainer eine Reservebank
und legt sie ans Ende des Spielfelds, wie unten
abgebildet.

AUFBAU DES SPIELS

3. Dann entscheiden die Trainer, wer welches Team kon-
trolliert. Spielt ihr ausschlieflich mit dem Inhalt der
Box, entscheidet der Trainer, der den Munzwurf ge-
wonnen hat, welches der beiden Teams - Orks oder
Zwerge - er nimmt, und der andere Spieler erhalt das
andere. Falls du eines der anderen bei Blitz Bowl ver-
flgbaren Teams einsetzt, sag deinem Gegenspieler ein-
fach, welches du verwendest. In beiden Fallen legt je-
der Trainer seine Teamkarte mit den Spielerprofilen und
Fahigkeiten nach oben vor sich hin, wo sie leicht zu se-
hen und zu lesen ist.

4. Mischt die 26 Herausforderungskarten und legt sie mit
der Bonusspielzug-Seite nach unten neben das Feld mit
dem Symbol ( ). Legt nun die obersten drei Karten
mit der Herausforderungsseite nach oben auf die Platze
fir aktive Herausforderungen - die oberste Karte wird
auf den Platz ,1“ gelegt, die nachste auf Platz ,2“ und
die nachste auf Platz , 3"

O
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Der Trainer, der den Miinzwurf verloren hat, stellt sein

Team in seiner Endzone auf, und dann tut der andere

| Trainer das Gleiche. Beim Aufstellen des Teams kann der
Trainer wahlen, auf welchen Feldern seine Spieler auf-

| gestellt werden. Ein Feld kann nicht mit mehr als einem

Spieler besetzt sein.

Jeder Trainer stellt dann seinen Spielstandsmarker auf

das Feld ,0“ der Spielstandsanzeige und legt seine

| TeammiUinze neben das Spielbrett.

| 6.

L — — — — — — — = = = =

7. Legt abschliefend einen Ball auf die Falltur. Falls ihr ein

Spielfeld mit mehreren Falltlren verwendet, ermittelt zu-

fallig, auf welche Falltlr der Ball gelegt wird.

Wichtig: Wenn der Ball wahrend des Spielaufbaus plat-
ziert wird, wird nicht gewurfelt, um zu bestimmen, ob der
Ball verspringt (siehe Seite 17). AuBerdem sind Farbe
und Form des Balls unerheblich; der Ball gehért keinem
der Teams.

_ — 4
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Trainer die folgende Spielabfolge durch:

in Blitz-Bowl-Spiel geht Uber eine variable Anzahl von Spielziigen. Der Trainer, der sein Team zuerst aufgestellt hat
(Trainer A) macht den ersten Zug, gefolgt von dem anderen Trainer (Trainer B). Die Trainer wechseln sich mit ihren
| Spielziigen ab, einer nach dem anderen, bis das Spiel endet (siehe Seite 22). In jedem seiner Spielzlige geht ein

| SPIELABFOLGE

ZUG VON TRAINERA

ZUG VON TRAINER B

SEQUENZ VOR DEM ZUG*

A. Herausforderungskarten nachfillen
B. Kein Ball im Spiel
C. Notreserven

SPIELERAKTION 1

e Herausforderungskarte beanspruchen**

SPIELERAKTION 2

e Herausforderungskarte beanspruchen**

SPIELERAKTION 3

e Herausforderungskarte beanspruchen**

SEQUENZ VOR DEM ZUG*

A. Herausforderungskarten nachfillen
B. Kein Ball im Spiel
C. Notreserven

SPIELERAKTION 1

e Herausforderungskarte beanspruchen

SPIELERAKTION 2

e Herausforderungskarte beanspruchen

SPIELERAKTION 3

e Herausforderungskarte beanspruchen

| WICHTIG

* Im ersten Zug jedes Trainers wird die Sequenz vor
| dem Zug iibersprungen.

** Trainer A kann wahrend seines ersten Zugs keine
Herausforderungskarten beanspruchen.

Ein Trainer geht zuerst die Sequenz vor dem Zug

| durch - er fullt Herausforderungskarten nach (siehe
Herausforderungskarten, Seite 21), Gberprift, ob ein neu-

| er Ball ins Spiel kommt (siehe Kein Ball im Spiel, Seite 20)
und prft, ob es Notreserven gibt (siehe Notreserven,
Seite 19). Dann fiihrt er drei Spieleraktionen aus, eine

| nach der anderen (siehe Aktionen, Seite 15).

Dann macht der andere Trainer seinen Zug und beide
wechseln sich auf diese Weise ab, indem sie einen Zug
nach dem anderen ausfiihren, bis das Spiel endet.

‘ GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 14

22/11/2023 08:09 ‘



Rennen-Aktion
| Decken-Aktion

| UNGEDECKTE SPIELER GEDECKTE SPIELER

Blocken-Aktion
Ausweichen-Aktion

SPIELER AM BODEN
Aufstehen-Aktion

SPIELER IN RESERVE
Reserve-Aktion

Werfen-Aktion

| KOSTENLOSE AKTIONEN

Manche Spielerfahigkeiten und Bonusspielziige erlauben einem Spieler, eine kostenlose Aktion auszufiihren. Dies wird abge-

| handelt wie eine normale Aktion, wobei die oben aufgefihrten Regeln gelten (z. B. kann ein Spieler nicht die gleiche Aktion
mehr als einmal in einem Zug ausfuhren), zahlt aber nicht gegen die drei Spieleraktionen, die ein Trainer in seinem Zug aus-

| flhren darf. Kostenlose Aktionen miissen ausgefiihrt werden, wenn sie gewahrt werden, und kdnnen nicht flr spater im Zug
oder im Spiel aufgespart werden. Auerdem werden kostenlose Aktionen von einem Schritt ,Herausforderungskarte beanspru-

| chen* begleitet, sodass Trainer die Chance haben, eine Herausforderungskarte zu beanspruchen, wie bei einer Spieleraktion.

| Zum Beispiel fuhrt wahrend der dritten Spieleraktion des Trainers der Zwerge sein Trollslayer eine Decken-Aktion aus und
bewegt sich angrenzend zum Werfer des Trainers der Orks. Wegen der Fahigkeit Rasend des Trollslayers flhrt er nach

| der Decken-Aktion eine Blocken-Aktion aus, was er tun kann, obwoh! der Trainer der Zwerge in seinem Zug bereits drei
Spieleraktionen ausgefiihrt hat, da die Blocken-Aktion eine kostenlose Aktion ist. Solite diese kostenlose Blocken-Aktion dazu

| flihren, dass der Trolislayer die Kriterien einer Herausforderungskarte erfllit, kbnnte der Trainer der Zwerge sie beanspruchen.
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RENNEN-AKTION

DEN BALL AUFNEHMEN

Wenn ein Trainer einen Spieler flr eine Rennen-Aktion aus-
wahlt, kann er einen seiner ungedeckten Spieler wahlen und
ihn eine Anzahl Felder bis zu seinem Bewegungswert weit be-
wegen. Eine Bewegung kann in jedes angrenzende Feld aus-
gefuhrt werden, das nicht von einem anderen Spieler besetzt
(stehend oder am Boden) oder blockiert ist (siehe Seite 5).
Spieler kdnnen sich nicht vom Spielfeld bewegen. Auerdem
kann ein Spieler sich bei einer Rennen- Aktion nicht an ei-
nen ungedeckten oder gedeckten Gegner angrenzend bewe-
gen, aber er kann sich angrenzend an gegnerische Spieler
am Boden bewegen. Falltiren behindern die Bewegung nicht;
aber sie sind ziemlich gefahrlich, da sie jedes Mal aufschla-
gen, wenn ein Ball ins Spiel kommt, und viele Spieler sind
schon darin verschwunden - du wurdest gewarnt!

Ein Spieler, der eine Rennen- Aktion ausfiihrt und sich in ein
Feld mit einem Ball bewegt, nimmt jenen Ball automatisch

in Besitz. Falls sich ein Spieler auf irgendeine andere Weise
auf den Ball bewegt - zum Beispiel wenn er eine Decken-
oder Ausweichen-Aktion ausfiihrt oder wenn er von einem
Gegner geschubst wird -, verspringt der Ball stattdessen (sie-
he Seite 17).

Ein Spieler, der bereits in Ballbesitz ist, kann keinen weiteren
Ball aufnehmen. Sollte ein Spieler in Ballbesitz sich auf einen
weiteren Ball bewegen oder sollte ein weiterer Ball in das von
ihm besetzte Feld verspringen, verspringt der andere Ball so-
fort aus seinem Feld.

Wenn ein Spieler einen Ball aufnimmt, wird dieser auf dem
Base des Spielers platziert, um anzuzeigen, dass der Spieler
in Ballbesitz ist. Wenn sich ein Spieler, der in Ballbesitz ist,
bewegt, bewegt sich der Ball mit ihm.

DECKEN-AKTION

Ein ungedeckter Spieler kann eine Decken-Aktion ausfuhren.
Wenn ein Spieler eine Decken-Aktion ausfuhrt, kann er sich
bis zu zwei Felder weit bewegen wie unter der Rennen-Aktion
beschrieben; aber wenn ein Spieler eine Decken-Aktion aus-
fUhrt, muss er diese Bewegung beenden, indem er einen geg-
nerischen Spieler deckt. Ein Spieler, der eine Decken-Aktion
ausflhrt, kann sich angrenzend zu ungedeckten oder gedeck-
ten gegnerischen Spielern bewegen, muss seine Bewegung
aber beenden, sobald er das tut.

Hier sprintet der Ork-Blitzer Uber das Spielfeld und bewegt
sich mit einer Rennen-Aktion 6 Felder weit. Wahrend seiner
Rennen-Aktion darf sich der Ork-Blitzer nicht in ein Feld be-
wegen, das an einen der Feldspieler der Zwerge angrenzt.

ZUFALLIGER BEWEGUNGSWERT

Falls der Bewegungswert eines Spielers auf seiner
Teamkarte als W6 angegeben ist, wirf jedes Mal, wenn
jener Spieler eine Rennen-Aktion ausfuhrt, einen sechs-
seitigen Wurfel. Das Wurfergebnis gibt an, wie weit sich
jener Spieler mit jener Rennen-Aktion bewegen kann.

Der Biitzer der Zwerge flihrt eine Decken-Aktion aus. Er be-
wegt sich zwei Felder weit neben den Werfer der Orks.

Der Feldspieler der Zwerge flihrt auch eine Decken-Aktion
aus. Er bewegt sich ein Feld weit und beendet die Bewegung
sofort, weil er jetzt an den Blitzer der Orks angrenzt.

Der Laufer der Zwerge kann keine Decken-Aktion ausfiihren,
weil er die Bewegung nicht angrenzend an einen gegneri-
schen Spieler beenden kann, um diesen zu decken.
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| WERFEN-AKTION

VERSPRINGENDER BALL

Ein ungedeckter Spieler, der in Ballbesitz ist, kann eine

| Werfen- Aktion ausfuihren und den Ball einem anderen
Spieler seines Teams zuwerfen. Um eine Werfen-Aktion

| auszuflihren, wahle einen Teamkameraden, der sich in
Reichweite befindet. Um zu bestimmen, ob ein Spieler in

| Reichweite ist, wird die Wurfschablone mit dem konkaven
Ende an den Baserand des werfenden Spielers angelegt wie

| unten zu sehen; ein Spieler ist in Reichweite, wenn ein Teil
der Wurfschablone die Mitte des Feldes erreichen kann; ist

| der Teamkamerad im schwarzen Bereich, handelt es sich um
einen Kurzen Wurf & ist er hingegen im roten Bereich, ist

| es ein Langer Wurf @ Eine Werfen-Aktion kann auch dann
ausgefliihrt werden, wenn die Wurfschablone Hindernisse

| berlihrt - sie verhindern nicht, dass ein Spieler einem
Teamkameraden den Ball zuwirft. Ein Spieler kann den Ball

| nicht einem Teamkameraden am Boden zuwerfen.

--
®
@

Wenn der Ball verspringt, bewegt er sich in ein angrenzendes
Feld. Wirf einen W8 und schau auf dem Verspringdiagramm
auf dem Spielbrett nach, in welchem Feld er platziert wird.
Was als Nachstes passiert, hangt von dem Feld ab, in dem
der Ball platziert wird.

® Verspringt ein Ball in ein leeres Feld, bleibt er in jenem
Feld und es passiert nichts weiter.

e Verspringt ein Ball in ein Feld mit einem ungedeckten
Spieler, nimmt jener Spieler den Ball in Besitz.

e Verspringt ein Ball in ein Feld mit einem gedeckten
Spieler oder einem Spieler am Boden, verspringt er von
diesem neuen Feld sofort erneut.

® \Verspringt ein Ball in ein blockiertes Feld oder vom
Spielfeld, verspringt der Ball nicht in jene Richtung. Gehe
stattdessen im Verspringdiagramm im Uhrzeigersinn (von
1-8) weiter, bis du ein Ergebnis erreichst, durch das der
Ball in ein nicht blockiertes Feld auf dem Spielfeld ver-
springt. Verwende stattdessen jenes Ergebnis.

Die Wurfschablone wird an das Base des Spielers angelegt.
| Der grau schattierte Bereich ist die kurze Reichweite, der rot
schattierte Bereich ist die lange Reichweite.

| Um zu bestimmen, ob die Werfen-Aktion erfolgreich ist, fiihre
einen Werfentest (siehe Seite 8) flr den werfenden Spieler

| aus, wobei du 1 vom Ergebnis abziehst, falls mindestens ei-

ner der folgenden Modifikatoren zutrifft:

e Langer Wurf: das Zentrum des Zielfelds befindet sich
| in der Halfte der Wurfschablone, die mit ,Langer Wurf*“
markiert ist
Versperrter Wurf: der Teamkamerad ist gedeckt oder ein
Teil der Wurfschablone berthrt zwischen dem Werfenden
| und dem Zielspieler ein blockiertes Feld oder ein Feld,
das von einem ungedeckten Gegner besetzt ist.

Wichtig: Denke daran, dass ein Werfentest nie um mehr als
| -1/+1 modifiziert werden kann.

| Wenn der Test gelingt, nimmt der Zielspieler den Ball in
Besitz. Wenn der Test misslingt, verspringt der Ball vom Feld
| des Zielspielers aus wie im Folgenden beschrieben.

Hier verspringt ein Ball vom Laufer der Zwerge aus. Auf dem

Verspringdiagramm wird eine 7 gewdirfelt, aber dadurch wiir-
de der Ball in ein blockiertes Feld verspringen. Wenn man

im Uhrzeigersinn auf dem Verspringdiagramm weitergeht, ist
das néachste Feld, in das der Ball platziert werden kann, die 1
(da auch die 8 in ein blockiertes Feld fiihrt), und so wird der

Ball dort platziert.

PATZER

Wenn das Ergebnis des Werfentests eine 1 ist (vor oder
nach Modifikatoren), misslingt der Wurf und der Ball ver-
springt vom Feld des Werfenden aus anstatt vom Feld des
Zielspielers aus.

BALLUBERGABE

Falls sich der Zielspieler angrenzend zu dem Werfenden be-
findet, Ubernimmt er automatisch den Ball - ein Werfentest
ist nicht notig. Dies wird als Ballibergabe bezeichnet.
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BLOCKEN-AKTION

Wenn ein Spieler eine Blocken-Aktion ausfiihrt, wahlt

sein Trainer einen angrenzenden gegnerischen Spieler,

den er deckt, als Ziel und wirft eine Anzahl Blockwurfel,

die dem Blockenwert des blockenden Spielers entspricht.
Das Ergebnis wird dann abgehandelt, je nachdem, wel-

ches Symbol gewlrfelt wurde. Falls mit mehr als einem
Blockwurfel gewurfelt wurde, wahlt der Trainer des die
Blocken-Aktion ausflihrenden Spielers eines der gewurfelten
Symbole aus, das angewendet wird.

Unten siehst du, welche Symbole es auf den Blockwurfeln
gibt und was sie bedeuten:

Der Trainer der Zwerge hat mit dem Blockwdirfel ein
Schubsen-Ergebnis gewdrfelt. Der Feldspieler der Orks wird
in direkter Linie ein Feld vom Blockenden wegbewegt.

VERLETZTE SPIELER

Wenn ein Spieler verletzt ist, wird er vom Spielfeld entfernt
und auf der Reservebank seines Teams platziert. Er ist jetzt
ein Spieler in Reserve.

BLOCKEN-AKTION UNTERSTUTZEN

Wenn das Ziel einer Blocken-Aktion auerdem durch ei-
nen oder mehrere Teamkameraden des blockenden
Spielers gedeckt wird, gilt die Blocken-Aktion als un-
terstitzt. Das bedeutet, dass der Trainer des blocken-
den Spielers einen Blockwurfel zusatzlich zu der dem
Blockenwert des Spielers entsprechenden Anzahl wirft
und das Ergebnis aussucht, das angewendet wird.

Der Blitzer der Orks flihrt eine BLocken-Aktion gegen
den Feldspieler der Zwerge aus. Da der Feldspieler der
Zwerge auch durch den Werfer der Orks gedeckt wird,
gilt die Blocken-Aktion als unterstttzt. Der Trainer der
Orks wirft zwei Blockwdirfel - einen flir den Blockwert
des Blitzers und einen, weil die Blocken-Aktion
unterstutzt wird.
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| AUSWEICHEN-AKTION

| AUFSTEHEN-AKTION

RESERVE-AKTION

| NOTRESERVEN
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TOUGHDOWNS ERZIELEN

ouchdowns sind wichtig bei Blitz Bowl, denn durch sie
erregen die Spieler Aufmerksamkeit, um sich einen
Platz in den oberen Ligen zu sichern!

Uberpriife, nachdem ein Spieler eine Aktion abgeschlos-
sen hat, aber bevor du eine Herausforderungskarte be-
anspruchst, ob ein Touchdown erzielt wurde. Um einen
Touchdown zu erzielen, muss ein Spieler deines Teams am
Ende einer Aktion, die wahrend deines Zugs ausgefuhrt wur-
de, die folgenden drei Kriterien erflllen:

e Er muss sich in einem Feld der Endzone des gegneri-
schen Teams befinden.

e Er muss in Ballbesitz sein.

e Er muss ungedeckt sein.

Wenn ein Spieler einen Touchdown erzielt, wird der Ball, den
der Spieler in Besitz hat, aus dem Spiel entfernt, und das
Team jenes Spielers erhélt 4 Punkte. AuRerdem wird der
Spieler, der den Touchdown erzielt hat, sofort aus der Arena
geschleppt - zweifellos, um einen lukrativen Vertrag zu unter-
schreiben und sich dem Kader eines Blood-Bowl-Profiteams
anzuschlieRen - und wird auf die Reservebank seines Teams
gestellt. Er ist jetzt ein Spieler in Reserve.

Einen Touchdown zu erzielen hindert einen Trainer

nicht daran, seinen Zug abzuschliefen, indem er tbrige
Spieleraktionen ausfihrt. Auch wenn sich kein Ball auf dem
Spielfeld befindet, ist das eine fantastische Gelegenheit,
Spieler neu zu positionieren oder einen Block anzusetzen!

KEIN BALL IM SPIEL

Befindet sich im Schritt ,Kein Ball im Spiel“ der Sequenz vor
dem Zug eines Trainers kein Ball im Spiel, kommt ein neuer
Ball ins Spiel (siehe Neuer Ball!).

NEUER BALL!

Wenn ein neuer Ball ins Spiel kommt, gelangt er durch
eine Falltir aufs Spielfeld. Gibt es nur eine Falltir auf dem
Spielfeld, kommt er automatisch aus dieser. Befinden sich
mehrere Falltiren auf dem Spielfeld, ermittelt zufallig, aus
welcher der Ball kommt.

Steht ein Spieler auf der Falltlr, durch die ein neuer Ball aufs
Spielfeld gelangt, wird der Spieler sofort verletzt, und falls er
in Ballbesitz war, verschwindet jener Ball mit ihm durch die
Falltir und wird aus dem Spiel entfernt. Befindet sich ein an-
derer Ball auf der Falltur, aus der ein Ball kommt, entferne
ihn aus dem Spiel.

Lege schlieRlich einen neuen Ball auf das Feld der Falltir,
aus der der neue Ball aufs Spielfeld gelangt ist. Dann ver-
springt jener Ball sofort.

MEHRERE BALLE IM SPIEL

Wenn sich zeitgleich mehr als ein Ball im Spiel befindet, kann
sich nur ein Ball im gleichen Feld befinden und jeder Spieler
kann nicht mehr als einen Ball in seinem Besitz haben. Falls
sich ein Spieler, der in Ballbesitz ist, in ein Feld mit einem
anderen Ball bewegt, verspringt jener Ball sofort. Falls ein
Ball in ein Feld mit einem anderen Ball oder einem Spieler in
Ballbesitz verspringt, verspringt jener Ball erneut.
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" HERAUSFORDERUNGSKARTEN

| H erausforderungskarten

HERAUSFORDERUNGSKARTEN
I BEANSPRUCHEN

ABRAUMEN

HERAUSFORDERUNGSKARTEN
NACHFULLEN

HERAUSFORDERUNGSKARTEN
ABLEGEN

‘ GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 21

22/11/2023 08:09 ‘



DAS SPIEL
GEWINNEN

Es gibt zwei Méglichkeiten, ein Blitz-Bowl-Spiel zu gewinnen -
durch einen Sudden-Death-Sieg oder einen Punktesieg.

SUDDEN-DEATH-SIEG

Falls zu Beginn des Zuges eines Trainers, ehe die Sequenz
vor dem Zug beginnt, sein Team 10 oder mehr Punkte
Vorsprung vor dem gegnerischen Team hat, endet das
Spiel sofort und jener Trainer gewinnt das Spiel durch
einen Sudden-Death-Sieg.

Beispiel: Zu Beginn des Zugs des Trainers der Zwerge hat
das Zwergen-Team 23 Punkte, das Ork-Team 12. Folglich
endet das Spiel sofort und das Team der Zwerge erringt
einen Sudden-Death-Sieg!

PUNKTESIEG

Sobald die letzte Herausforderungskarte ausgelegt wurde
und aktiv geworden ist, hat jedes Team noch einen Zug.
Danach endet das Spiel und das Team mit den meisten
Punkten gewinnt das Spiel durch einen Punktesieg. Im Falle
eines Gleichstands endet das Spiel unentschieden!

Beispiel: Zu Beginn des Zugs des Trainers der Zwerge legt er
die letzte Herausforderungskarte aus, die aktiv wird. Das be-
deutet, das der Trainer der Zwerge seinen letzten Zug macht,
bevor der Trainer der Orks seinen letzten Zug macht. Das
Spiel endet und der Trainer der Zwerge hat 25 Punkte, der
Trainer der Orks 26 - der Trainer der Orks erringt einen lber-
aus knappen Punktesieg!
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| oo |
obald beide Trainer mit den Regeln von Blitz Bowl vertraut sind und ein paar Partien hinter sich haben, kdnnt ihr eure
| Spiele um die hier prasentierten Regeln erweitern. Sie fuhren Zufallsereigniskarten sowie zusatzliche Aktionen und |
Teams in eure Spiele ein und bieten eine Menge Spafd und neue, spannende Herausforderungen!
ZUFALLSEREIGNISKARTEN
| Diese Regeln fliihren Zufallsereigniskarten ein, die alle mogli- Jedes Mal, wenn eine Herausforderungskarte vom |
chen irrwitzigen und ungewdhnlichen Situationen darstellen, Herausforderungskartenstapel auf einen der Platze fur ak-
| die fur Blitz-Bowl-Spiele typisch sind - und die Spannung, die tive Herausforderungskarten gelegt wird und die neue |
die johlenden Zuschauer erwarten, auf die Spitze treiben! oberste Karte des Herausforderungskartenstapels eine
| Zufallsereigniskarte ist, muss der Trainer, der am Zug ist, sie |
Nachdem die obersten drei Herausforderungskarten in die ziehen und den auf der Karte angegebenen Effekt ausfiih-
Platze fur aktive Herausforderungskarten ausgelegt wur- ren. Falls, nachdem die Zufallsereigniskarte gezogen wur-
| den, nehmt die 12 Zufallsereigniskarten und mischt sie ver- de, die oberste Karte des Herausforderungskartenstapels |
deckt. Nehmt dann die obersten 6 Zufallsereigniskarten und eine weitere Zufallsereigniskarte ist, wird dieser Prozess
| mischt sie in den Herausforderungskartenstapel, sodass die wiederholt - man weif3 nie, wann beim Blitz Bowl etwas |
Vorderseite der Karten nicht zu sehen ist. Falls nach dem Unvorhergesehenes passiert!
| Mischen eine Zufallsereigniskarte oben liegt, mischt den |
Stapel erneut, bis sich keine Zufallsereigniskarte oben be- Zufallsereigniskarten werden abgelegt, nachdem sie
| findet. Legt die restlichen Zufallsereigniskarten zurlick in die abgehandelt wurden. |
Schachtel - sie werden in diesem Spiel nicht verwendet.
| ZUSATZLICHE TEAMS VIELVERSPRECHENDE NEULINGE |
Blitz Bowl enthalt insgesamt 23 Teamkarten, sodass die In jeder Spielzeit erweisen sich einige Spieler als talen-
| Trainer eine Vielfalt an Teams einsetzen kdnnen, die nicht in tierter als die meisten und ziehen als ,vielversprechende |
der Box enthalten sind. Diese Teams sind separat erhaltlich, Neulinge“ wahrend der kommenden Testspiele den Blick der
| und es gibt eine breite Auswahl verschiedener Vélker. Um ei- Kommentatoren und Spielerbeobachter auf sich. |
nes dieser zuséatzlichen Teams einzusetzen, musst du nur ei-
| nes der Teams, die in der Blitz-Bowl-Box enthalten sind, oder Wenn du ein erfahrener Blitz-Bowl-Trainer bist und jemanden |
auch beide durch die entsprechenden Miniaturen auszutau- neu in das Spiel einflhrst, gib ihm wahrend des Spielaufbaus
| schen, wie auf der jeweiligen Teamkarte gezeigt. die Karte ,Vielversprechende Neulinge”. |
| Der Trainer mit dieser Karte kann sie ablegen (zurtick in |
NORSE-TEAM — die Spl.elschachtel legen), nacPdem er einen Rtfstung.ste.st
— . oder einen Werfentest ausgefuhrt oder Blockwurfel fur eine
| Blocken-Aktion eines Spielers seines Teams geworfen hat. |
LRy 6 1 4+ 4 Wenn er das tut, kann er den Wurf wiederholen.
| Starkungsmittel: Am Ende ziner beliebigen Aktion dieses |
CEOETED B 1 - BT e g et o
| ‘ _ asmlon  Vitensrice,,, |
Offnsivspezlalist: Wenn disser Sieler eine Blocken- SRECHT H FINE ERSTEN FUNF
6 1 4+ 4+ ﬁvku'o f T: klirmstdu dich dafur entscheiden, den 1N UTEN UBERLEBT!
| Fester Griff: Wenn diese Spislerin im Balibesitz umgswor- |
W= 7 1 3+ 4+ :,mwd,»anns«uu wahlen, in wel nze de: Feld
| T [ |
.o 3+ e 1lose Blocken-Ak
ose crisizt deckt.
| — |
L — — — — — — — e e e e e e e e e = 4]
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TEAMKAMERAD-WERFEN-AKTION

Gewisse groflere Spieler konnen kleinere Teamkameraden
Uber das Spielfeld werfen, was fur beeindruckende Spielzige
sorgt - sofern ihre Verblndeten auf den Fufen landen und
nicht in einem Haufen gebrochener Knochen!

e Der Spieler, der die Teamkamerad-werfen-Aktion aus-
flhrt, muss ungedeckt und kann nicht in Ballbesitz sein.

e Wenn ein Spieler eine Teamkamerad-werfen-Aktion aus-
fUhrt, kann er einen anderen Spieler desselben Teams
werfen, der angrenzend an ihn steht (egal ob gedeckt
oder ungedeckt) und nicht die gleiche Position hat - zum
Beispiel kann ein Oger keinen anderen Oger werfen.

e Wahle, um eine Teamkamerad-werfen- Aktion auszu-
fUhren, ein Zielfeld, das sich gemaf} der Wurfschablone
in Reichweite des Werfenden befindet, und fuh-
re dann einen Werfentest flr den Spieler aus, der die
Aktion ausfihrt.

e |st der Werfentest erfolgreich und das Zielfeld ist leer,
stelle den geworfenen Spieler stehend in das Zielfeld.
War der geworfene Spieler in Ballbesitz, bleibt er weiter
in Ballbesitz.

e Missling der Werfentest, lege den geworfenen Spieler im
Zielfeld auf den Boden, flihre aber keinen Ristungstest

Ein Oger, Troll oder Baummensch kann eine Teamkamerad-
werfen-Aktion ausfihren. Diese gilt als eine Werfen-

Aktion (zum Beispiel fur das Beanspruchen von
Herausforderungskarten), mit den folgenden Anderungen:

far ihn aus. War der geworfene Spieler in Ballbesitz, ver-
springt der Ball vom Zielfeld aus.

e Falls sich im Zielfeld ein anderer Spieler befindet, lege,
sofern der Werfentest keinen Patzer ergibt (siehe unten),
diesen Spieler im Zielfeld am Boden hin und fihre einen
Rustungstest flr ihn aus - war der Werfentest erfolgreich,
gilt ein Modifikator von -1 fir den RUstungstest. War der
Spieler im Zielfeld in Ballbesitz, verspringt der Ball vom
Zielfeld aus. AuBerdem ist der geworfene Spieler automa-
tisch verletzt und falls er in Ballbesitz war, verspringt der
Ball vom Zielfeld aus.

* Ergibt der Werfentest einen Patzer, wird der geworfene
Spieler verletzt. In diesem Fall verspringt der Ball, falls der
geworfene Spieler in Ballbesitz war, vom Feld des Spielers
aus, der die Teamkamerad-werfen-Aktion ausfuhrt.

® Wird ein Spieler in ein Feld geworfen, in dem sich bereits
ein Ball befindet, verspringt jener Ball vom Zielfeld aus.
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-~ OPTIONALE REGELN '

|
ier prasentieren wir einige optionale Regeln, die Trainer verwenden kénnen, um ihren Spielen etwas zusatzliche Wiirze

| H zu verleihen. Von verschiedenen regionalen Arenen bis hin zu seltsamen und wundervollen Béllen aller Art sorgen diese |
optionalen Regeln fiur spafige Ergebnisse, sodass sich jedes deiner Spiele einzigartig anflihlt und du jedes Mal eine an-

| dere Erfahrung hast. |

| Wenn beide Trainer zustimmen, kénnen sie beliebige der hier préasentieren optionalen Regeln fur ihr |
Blitz-Bowl-Spiel verwenden.

BLITZ-BOWL-ARENEN

| Es gibt Hunderte Blitz-Bowl-Arenen in der bekannten Welt, die allein dem jahrlichen Spektakel dienen, das man Crush nennt, |
und Neulingen die Chance bieten, sich einen Namen zu machen und sich einer Blood-Bowl-Profiliga anzuschlieen. Wo sie

| auch liegen, jedes Jahr stromen zahllose Kandidaten herbei, die bereit sind, alles zu tun, um von einem Blood-Bowl-Team un- |
ter Vertrag genommen zu werden. Da die bekannte Welt unglaublich vielfaltig ist, unterscheiden sich die Arenen stark von

| Kontinent zu Kontinent und von Region zu Region, manchmal sogar von Stadt zu Stadt. Viele Blitz-Bowl-Arenen haben eigene |
Regeln, damit ihre Version des Crush starker den Blood-Bowl-Ligen éhnelt, in denen die erfolgreichen Neulinge spielen werden!

| Wenn ihr euch entscheidet, die Regeln fur Blitz-Bowl-Arenen zu verwenden, folgt den folgenden Regeln: |

| Beim Aufbau des Spiels, bevor der Trainer, der den Minzwurf gewonnen hat, entscheidet, welches Spielfeld er benutzen will, |
wirft er einen W8 und entnimmt der folgenden Tabelle, welche Blitz-Bowl-Arena verwendet wird und welche regionalen Regeln
| flr das Spiel gelten. |

| W8 BLITZ-BOWL-ARENA REGIONALE REGEL |
1 Backwettbewerb-Zelt Ziehe 1 vom Notreservewert beider Teams ab (zum Beispiel wird 4 zu 3).
| (Halbling-Fingerhut-Pokal) |
2 Hanalisationsstadion Wenn ein Spieler eine Reserve-Aktion ausflihrt, kann er auf einer Falltlr aufgestellt
| (Unterwelt-Herausforderung) werden anstatt auf einem Feld in der Endzone seines Teams. Befindet sich ein Ball |
auf der gewahlten Falltlr, wird er vom Spielfeld entfernt. Befindet sich ein Spieler auf
| der gewahlten Falltlr, wird jener Spieler sofort verletzt. |

3 Die Knochengrube
| (Sylvanisches Rampenlicht)

| 4 Glanzvolles Holosseum
(Liga der Elfenkénigreiche)
5 HKolosseum des Chaos
| (Chaos-Clash)
6 Diisterland-Kampfgrube
| (Diisterland-Rauferei)
7 Berggipfelstadion
| (Weltrandsuperliga)
8 Uberwucherte Arena
| (Lustria-Superliga)

Nachdem ein Spieler eine Reserve-Aktion ausgefuhrt hat, kann er eine kostenlose
Rennen-Aktion ausflhren. Dies gilt auch fur alle kostenlosen Reserve-Aktionen wie
die, die durch die Notfallreserve-Regel ausgefihrt werden.

Ziehe bei Werfentests nicht 1 fir einen Langen Wurf ab.

Falls ein Spieler wahrend einer Blocken-Aktion als Folge eines Schubsens nicht
weggeschubst werden kann, wird das Ergebnis zu Rumms! statt zu Umgeworfen.

Flr unterstltzte Blocken-Aktionen werden zwei zusatzliche Blockwurfel geworfen
anstatt einer (bis zu einem Maximum von drei Blockwurfeln).

Teams mussen nur 8 oder mehr Punkte vor dem gegnerischen Team liegen, um einen
Sudden-Death-Sieg zu erringen.

Blocken-Aktionen, die einen an eine Falltir angrenzenden Spieler zum Ziel haben,
zahlen als unterstitzt.
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BLITZ-BOWL-BALLE

Im Allgemeinen werden in Blitz-Bowl-Spielen die offiziell an-
erkannten stacheligen Bélle der BBBC (Blood-Bowl-Ball-
Compagnie) eingesetzt; warum sollte man schlielich an ei-
nem solch klassischen Design herumfuhrwerken?

Dessen ungeachtet ziehen einige Teams und Veranstalter
es vor, ihre eigenen Balle bei ihren Blitz-Bowl-Spielen einzu-
setzen. Das kann verschiedene Grinde haben, etwa weil ein
Team meint, dass ein bestimmter Ball ihm Gluck bringt, ein
Trainer seinem Team einen Vorteil zu verschaffen versucht
oder die Crush-Offiziellen hoffen, ein Spiel aufzupeppen, in-
dem sie der bereits explosiven Mischung in der Arena ein
weiteres unvorhersehbares Element hinzufigen.

Blitz-BowlI-Bélle gibt es in allen méglichen Gréen und
Formen, von denen einige einen weit groeren Einfluss auf
das Spiel haben als andere!

In den Gussrahmen der beiden Teams in der Blitz-Bowl-
Box sind verschiedene Balle enthalten, die ihre eigenen
Regeln haben. Entscheidet ihr euch dafir, die Regeln flr
Blitz-Bowl-Balle in euren Spielen zu verwenden, folgt den
folgenden Regeln:

® Zu Beginn des Spiels wahlt der Trainer, der sein Team
als Zweiter aufgestellt hat, den Ball, mit dem das
Spiel beginnt.

® Jedes Mal, wenn ein Trainer wahrend des Schritts ,Kein
Ball im Spiel“ der Sequenz vor dem Zug einen Ball platzie-
ren muss, kann er wahlen, welchen Ball er verwendet.

® Jedes Mal, wenn die Karte Mehrere Balle gezogen
wird, kann jeder Trainer einen Ball wahlen, der ins
Spiel kommt, beginnend mit dem Trainer, der den
Bonusspielzug Mehrere Balle gezogen hat.
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r - - - - - - - - - - - - - - - - - - — — — /7
| RUNENBALL DER ZWERGE EXTRASTACHELIGER BALL |
In diesen meisterlich gefertigten Ball sind Zwergenrunen Diese Schweinsblase ist mit reichlich Stachein bedeckt,
| eingraviert, die dem Tréger und insbesondere den weshalb sie bei Ork-Teams besonders beliebt ist, die sie |

Séhnen Grungnis Gliick bringen sollen. zum Prigeln benutzen.
Ein Spieler, der diesen Ball in Besitz hat, kann Ein Spieler, der diesen Ball in Besitz hat, kann, wenn er
| Ergebnisse von 1 wiederholen, wenn er Werfentests aus- bei einer Blocken-Aktion das Ergebnis Daneben wiirfelt, |
fUhrt. Ein Spieler eines Zwergen-Teams, der diesen Ball den Wurf wiederholen.
| in Besitz hat, kann stattdessen beliebige misslungene |
Werfentests wiederholen.
| SQUIGBALL |
Ein Squig, in den ein herkbmmlicher Ball gestopft wurde, oder einfach ein baliférmiger Squig ist ein
| ausgezeichneter Ersatz flir einen Ball - ganz besonders wenn man in der Arena mehr BlutvergieBen |
| sehen will! |
Ein Trainer wirft zu Beginn seines Zuges einen W6, sofern ein Spieler seines Teams diesen Ball in Besitz
| hat. Bei einer 1 verspringt dieser Ball sofort von dem Feld des Spielers aus, der in Ballbesitz ist, da der |
Squig ihm in die Hand beift.
Auerdem verspringt dieser Ball, wenn er sich zu Beginn des Zugs eines Trainers auf dem Boden befin-
| det, sofort von dem Feld aus, in dem er sich befindet. |
L — — — e e e e = d]

‘ GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 27 22/11/2023 08:10 ‘



‘ GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 28

22/11/2023 08:10 ‘



| Die sie beurteilenden Zuschauer rufen den Neulingen
Herausforderungen zu, die sie versuchen mussen. So sol-

| len die Entschlossenheit, die Fahigkeiten und die Brutalitat
der Bewerber auf die Probe gestellt werden, damit die

| Teambesitzer und Trainer sehen kdnnen, ob sie in ihre
Mannschaft passen wirden. Diese Herausforderungen sor-

| gen flir spannende Spiele, und wem es gelingt, eine solche
Aufgabe zu erflllen, wird von den Kommentatoren gelobt und

| zieht sicher den Blick der Teambesitzer auf sich, die nach ih-
rem nachsten Star suchen.

Die meisten sind nach dem Crush mit Blut bedeckt (wenn

| auch nicht immer ihrem eigenen!), aber nur wenige gehen
mit Ruhm daraus hervor - sofern sie iberhaupt mit dem

| Leben davonkommen! Jene, die in der Arena beeindrucken,
werden von professionellen Teams unter Vertrag genommen

| und zu den nachsten Blood-Bowl-Stars.

Die Bewerber, die versagen, mussen ihre Wunden lecken,
versuchen, ihre Fahigkeiten zu verbessern, und aufs nachs-
te Jahr warten, um es wieder zu versuchen. Aber jene, die
es in die oberen Ligen schaffen, erhalten als Belohnung die
Chance, als professionelle Blood-Bowl-Spieler Ruhm und
Reichtum zu erringen. Die meisten solchen Spieler beginnen
ihre Karriere als Einwechselspieler, doch die brutale Natur
des Sports hat zur Folge, dass es meist nicht lange dauert,
bis sie Gelegenheit bekommen, sich in der Anfangsformation
einen Namen zu machen. Wenn sie es schaffen, diese
Gelegenheit zu nutzen und eine gute Leistung abzuliefern,
dauert es nicht lange, bis sie zum Star ihres Teams und viel-
leicht der ganzen Blood-Bowl-Welt werden.

Blood-Bowl-Teams nehmen an verschiedenen Ligen und
Turnieren teil, stets mit dem Ziel, eines der besten Teams
der Region zu werden. Nur die allerbesten Teams werden zu
den prestigetrachtigsten Veranstaltungen eingeladen - den
GrofRen Turnieren. Das grofdte davon ist zweifellos der Blood
Bowl Classic, der jedes Jahr in Altdorf stattfindet. Das ist der
Hohepunkt des Sports, und die Teams, die die glorreiche
Trophae in die Hohe recken kdnnen, gehen als Legenden in
die Blood-Bowl-Annalen ein.
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CANNONEERS

Die Cannoneers sind in den Festen der Zwerge ein hoch-
angesehenes Neulingsteam. Sie sind stoisch, zah und kén-
nen uber Jahrzehnte an einem Groll festhalten, und so
verkdrpern die Cannoneers die wichtigsten Aspekte der
Zwergenphilosophie. Diese Prinzipien werden den Neulingen
eingeblaut, sobald sie durch das Portal treten und die blut-
befleckten blaugrauen Trikots des Teams anziehen. Von dem
Moment an wird von den Neulingen der Cannoneers erwar-
tet, dass sie die Sturheit und grimmige Entschlossenheit an
den Tag legen, fur die das Team bekannt ist.

Was den Cannoneers an Geschwindigkeit mangelt, machen
sie durch Charakterstéarke und schiere Erbarmungslosigkeit
wett. Von den Cannoneers hervorgebrachte Neulinge wurden
von vielen der besten Teams der Zwerge in der Alten Welt re-
krutiert, und ihre friiheren Spieler laufen jetzt fiir legendare
Mannschaften wie die Warhammerers, die Grudge Bearers
und die Dwarf Giants auf.

FELDSPIELER DER ZWERGE

BLITZER DER ZWERGE

FELDSPIELER DER ZWERGE

LAUFER DER ZWERGE

FELDSPIELER DER ZWERGE

TROLLSLAYER DER ZWERGE
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| RAMPAGERS

Als besonders gewalttatiges Ork-Team liefern die Rampagers
| einige der brutalsten und blutriinstigsten Griinhaute, die das

| mals lockerzulassen und in der Arena so viel Schmerz wie
moglich zu verursachen; eine Einstellung, die unter den Fans

| ungemein popular ist und daflr sorgt, dass niemand ent-
tduscht nach Hause geht!

l FELDSPIELER DER ORKS

WERFER DER ORKS

L —

Disterland zu bieten hat. Die Rampagers haben den Ruf, nie-

FELDSPIELER DER ORKS

MOSCHA-BLOCKER DER ORKS

Von den Rampagers rekrutierte Ork-Spieler sind ideal fur ein
Leben im Spielbetrieb geeignet; ihre Zeit in den Gruben hat
sie zu abgeharteten Schlagertypen gemacht, die sich bestens
flr die vorderste Linie jedes Ork-Teams eignen. Man sagt,
Rekruten der Rampagers seien immer leicht zu erkennen,
weil sie das meiste Blut an ihren Fausten haben!

FELDSPIELER DER ORKS

BLITZER DER ORKS

—
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DEIN TEAM ZUSAMMENBAUEN

Dieses Set enthalt zwei Teams aus hochdetaillierten
Citadel-Miniaturen, die Teams der Zwerge und der Orks dar-
stellen. Die Spieler sind in Einzelteilen und unbemalt ent-
halten - die Zwerge sind blaugrau und die Orks sind rot,
sodass du die Teams auf einen Blick auseinanderhal-

ten kannst, selbst wenn du dich entscheidest, sie nicht

zu bemalen!

Bevor du die Spieler zusammenbauen kannst, musst du
die Teile aus den Kunststoffgussrahmen I6sen. Am besten
|6st du sie flir einen Spieler nach dem anderen. Wenn du
alles auf einmal aus dem Rahmen l6st, ist es leicht, Teile
zu verlieren oder sie zu vertauschen.

Alle Miniaturen in diesem Set wurden so gestaltet, dass die
Teile einfach zusammengesteckt werden kénnen. Um die
Spieler zusammenzubauen, folge einfach Schritt fur Schritt
der folgenden Anleitung.

TROLLSLAYER
0 29
. ®
27
\/
A
IR S

« Choice of parts

« Choix d'éléments

« Piezas opcionales

« Auswahl an Teilen

« Scelta di componenti
< =Y DIEIR

&

« Stage complete

- Etape terminée

« Paso completado

« Schritt abgeschlossen
- Fase completa

« CORAT =V DIERK

- R - SERK

BLITZER

‘ GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 32

22/11/2023 08:10 ‘



I LAUFER

I 18
e v " g
| v
| 20
19
I
I
| FELDSPIELER 1
I
0o :
I _ : v P i
| 6 7 <*---
I
I
I
I
FELDSPIELER 2
I
I2
I o )
| - > *®_
| T
I 10
I
I
| FELDSPIELER 3
I
0o 5
I W ’
| ---------- > - 16
AR
| 17
13
I L]

I GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 33

22/11/2023 08:10 I



| WERFER |
| ° " v |
| o 7 |
| . |
I I
I 0 I
I I
I I
I I
| BLITZER |
I a L] 0 I
I ; I
| \ |
| 5 a---- > . I
I I
I I
I I
I I
I I
I MOSCHA-BLOCKER I
| o @ |
I 1 e I
| ' |
K4 16
I I
I I
18
I I
I I
I I
I I
S |

I GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 34 22/11/2023 08:11 I



l FELDSPIELER1 |

I —— . e a |
| I
3
I . |
| I
| I
| I
| I
| FELDSPIELER 2 l
I o . |
¥ 5
I i |
|
| I
I . I
| I
| I
| I
| I
l FELDSPIELER 3 |
| ) |
| , , . |
I . / |
I . 7 |
| I
| I
| I
| I
| I
| I
Ly

‘ GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 35 22/11/2023 08:11 ‘



VAMPIR-TEAM

Pasmion BEWEGUNG BLOCKEN  WEAFEN  RUSTUNG  FANIGKEIT

Lakals en~ s ansrenzender Tearnkane-ad durc seine

o @ FORGNELIE A stz meden witde, ket o 4 h

6 1 5% BF i enuscheiden dons satdesson iser Speterver
e v

KNECHT

Blutgler: Vzcider du den Schrit HeraustordenungsFarte bean
s dchin e dizsen Saicler aLsgerihmten

eliandsit a2t wird dizser Sl 2 verlezt, wena i
rfe 222 Ergeonis Dansasr hatte, Vi d exe
in Ballaesitz, serapringt de* Ba |

densahrs
aRuchen e an dissen S

WEREER, 6 2 2+ 3t el

o g
B 2 Bt 3t semmerioaniilai

e |
| T

El%

=4

VAMPIRE

pasman BEWEGUNG BLOGKEN  WERFEN  RIGTINE  FAMIGKEIT

| SNOTLING-TEAM

Unlhedeutend: Gegrakonnen sl sihrsnd 2inar Rennan
ST § 1 Gt - Mimawewdosemdrbign o e
St Spiclar eine 3 ou<en Akt 2sTuhrl hiehvand  das Er

| gehnis Taskle" 3. Janahen”.

Bormhenleger: Disse S sler <ann sin= Blocker Akior us
"

mAmEE 5 1 4+ -

Blaaken AkHon 4 nicht Une Gl serden, Belandie dac

Evgelr 2 Suhubien” als Danehen
or Spiotor cing Ronreacaktion aus-
7 4 sgner and

amsditm 6 1 5 -

s i Aktin 3007 Ungs

| SNOTLINGE

AMAZONEN-TEAM

Pasimion weeue WeRFEN  RlsTING

ADLER-FELD-
SPIELERIN

Gesshiekte Hande: Jedes M, wemn sich

PYTHON- 4 A4 diese Soieedninein Feld sevsgt, das en Ball

MU 6 1 3+ 4 e e Rinran
hton a

Zusehlagen und weglauton: Hachdem e Spiserin sine
BlockerAkion ausgeihrt hal, kann sie eine kosler cee.

PIRANHASD + e ; s

3 : RennenAlion von s 2u 2 Feiden ausiulren % 2

BLITZERINY 7 1 4 4 diese Rennen-akiion auch dara ausiuliren, wenn sie an
sinen gegnerischen Spicler angrena.

igung: An disse Sois e7in angranzende gegnerisuhe

—R Ve
Zam B 2 4 3 Glimmeiicseeimenecsne

AMAZONEN

ELFEN-UNION-TEAM 6

posimion BEWEGUNG BLICKEN  WERFEN  RUSTUNG  FAMIGKEIT N

JEELDSETELER I oY 1 3+ 4+

TR 6 1 2+ 4+ TEINERENTIRNIEIL

Fangerinstinkt: Wenn d sser Spicler unged st und das

I inGER) /8 1 3+ B+ zclsiercrosmsinen veronakion (seine Saliergabe:

i, Kann 2 2ins kustenlass Reanzn-aktian ausfihzen.

an: 3 3 G
— 1 d-womise Team:
, :
¥
ELFEN-UNION

‘ GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 36

22/11/2023



" |DIE WELT DES
. BLOOD BOWL

DUNGEON BowL

| B litz
I

| BLOOD BOWL

‘ GER_04320999012_BB_BlitzBowl_NRP_Rulebook_GER.indb 37

22/11/2023 08:11 ‘



GLOSSAR

Abraumen: Wenn ein Trainer alle drei aktiven
Herausforderungskarten in einem Zug beansprucht.

Aktive Herausforderungskarte: Eine Herausforderungs-
karte, die offen in einem Platz fiir Herausforderungskarten
liegt.

Am Boden: Ein Spielerstatus. Ein Spieler, der hingelegt wur-
de, meistens weil er umgeworfen wurde.

Angrenzendes Feld: Felder, die das Feld berUhren (auch
diagonal), in dem sich ein Spieler oder Ball befindet, wer-
den als an jenen Spieler oder Ball angrenzend bezeichnet.

Aufstehen-Aktion: Eine Aktion, die ein Spieler am Boden
ausfuhren kann. Der Spieler steht sofort in dem Feld auf, in
dem er sich befindet.

Ausweichen-Aktion: Eine Aktion, die ein gedeckter Spieler
ausfihren kann. Der Spieler kann sich ein Feld weit bewe-
gen, darf am Ende jener Bewegung aber nicht gedeckt sein.

Ball in Besitz nehmen: Wenn ein Ball auf dem Base eines
Spielers platziert wird, sagt man, jener Spieler habe den
Ball in Besitz genommen und ist jetzt in Ballbesitz.

Balluibergabe: Wenn ein Spieler eine Werfen-Aktion
ausfuhrt, die einen angrenzenden Teamkameraden

zum Ziel hat, wird das Balllbergabe genannt. Der
Zielspieler kommt automatisch in Ballbesitz, es wird kein
Werfentest ausgefihrt.

Blocken-Aktion: Von einem Spieler ausgefiihrte Aktion.
Blocken- Aktionen kdnnen das Ziel zu Boden werfen und
potenziell verletzen.

Blockwiirfel: Drei besondere sechsseitige Wrfel, die im
Spiel enthalten sind und mit denen der Erfolg von Blocken-
Aktionen und Foulen-Aktionen ermittelt wird. Es gibt

finf mégliche Ergebnisse: Umgeworfen, Rumms!, Tackle,
Daneben, Schubsen (x2).

Bonusspielzugkarte: Nachdem ein Trainer eine
Herausforderungskarte beansprucht hat, wird diese als
Bonusspielzugkarte bezeichnet. Sie hat einen besonderen
Effekt auf der blauen Seite, den der Trainer einsetzen kann.

Decken-Aktion: Eine Aktion, die ein ungedeckter Spieler
ausfuhren kann. Der Spieler kann sich bis zu zwei Felder
weit bewegen und muss am Ende jener Bewegung selbst
gedeckt sein.

Endzone: Eine Reihe von Feldern an beiden Enden des
Spielfelds. Jede Endzone ist einem Team zugeteilt. Ein
Team wird zu Beginn des Spiels in seiner Endzone auf-
gestellt und erzielt Touchdowns in der Endzone des
anderen Teams.

Falltiir: Es befinden sich immer eine oder mehrere
Falltiren auf dem Spielfeld. Spieler kdnnen sich auf
Falltiren bewegen wie auf ein normales Feld. Durch eine
Falltiir gelangt ein Ball aufs Spielfeld, sollte sich kein Ball
im Spiel befinden.

Feld: Der Spielbereich, der in seiner Gesamtheit als
Spielfeld bezeichnet wird, ist in Felder unterteilt. Diese
Felder kdnnen leer oder blockiert sein. Spieler werden in
Feldern platziert und es kann sich nur ein Spieler gleichzei-
tig in einem Feld befinden.

Foulen-Aktion: Eine Aktion eines Spielers, die nur einen
Spieler am Boden zum Ziel haben kann, den er deckt.
Foulen-Aktionen kénnen zur Verletzung eines anderen
Spielers fuhren, sind aber illegal, sodass der die Foulen-

Aktion ausfuhrende Spieler vom Platz gestellt werden kann.

Gedeckte Spieler: Ein Spielerstatus. Ein gedeckter Spieler
ist einer, an den ein oder mehrere Gegner angrenzen.

Gegnerischer Spieler: Ein Spieler aus dem Team des
anderen Trainers.

Hand des Trainers: Falls ein Trainer Bonusspielzugkarten
hat, werden diese als die Hand des Trainers bezeichnet.
Siehe auch: Herausforderungskarten beanspruchen.

Herausforderungskarte: Eine Herausforderungskarte,
deren Herausforderungsseite nach oben zeigt, entwe-
der in einem Platz fur Herausforderungskarten oder
im Herausforderungsstapel.

Herausforderungskarten beanspruchen: Wahrend des
Zugs eines Trainers, nachdem er eine Spieleraktion aus-
gefuhrt hat, kann der Trainer, falls er die Bedingungen
einer Herausforderungskarte erfillt hat, jene
Herausforderungskarte beanspruchen, um die auf der
Karte angegebenen Punkte zu erhalten und die Karte als
Bonusspielzugkarte auf die Hand zu nehmen. Es kann im-
mer nur eine Herausforderungskarte gleichzeitig bean-
sprucht werden, selbst wenn der Trainer die Bedingungen
von mehr als einer erflllt hat.
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In Reserve: Ein Spielerstatus. Wenn ein Spieler auf der
Reservebank seines Teams platziert ist, oft infolge einer
Verletzung, ist er ein Spieler in Reserve.

Innerhalb: Ein Modell gilt als innerhalb von X Feldern um et-
was anderes, wenn die Anzahl der Felder zwischen dem
Modell und dem Ziel (inklusive des Felds des Ziels) gleich
oder kleiner als X ist.

Kein Ball im Spiel: Ein Zustand des Spiels, wenn sich kein
Ball auf dem Spielfeld befindet.

Langer Wurf: Wenn sich die Mitte des Felds mit dem
Zielspieler in der Halfte der Wurfschablone befindet, die mit
LLanger Wurf“ markiert ist.

Leeres Feld: Jedes Feld auf dem Spielfeld, das keinen
Spieler und keinen Ball enthalt und nicht blockiert ist.

Modifikator/Modifzieren: Die Veranderung des
Wurfergebnisses eines W6 oder W8, entweder positiv oder
negativ. Das Ergebnis eines Werfen- oder Rustungstests kann
nie um mehr als -1/+1 modifiziert werden, selbst wenn mehr
als ein Modifikator gelten sollte.

Nachriicken: Wenn ein Spieler eine Blocken-Aktion ausfiihrt
und Schubsen gewtrfelt wird, kann er sich dazu entscheiden,
eine Nachriicken-Bewegung in das Feld auszufiihren, das der
Zielspieler verlassen hat.

Neuer Ball! Wenn ein neuer Ball durch eine Falltlr aufs
Spielfeld kommt. Falls ein Spieler auf der Falltlr steht, durch
die ein neuer Ball aufs Spielfeld gelangt, wird jener Spieler
verletzt. Falls sich ein anderer Ball auf der Falltur befindet,
durch die ein neuer Ball aufs Spielfeld gelangt, wird jener Ball
aus dem Spiel entfernt.

Notreserven: Jedes Team hat einen Notreservewert. Ist
die Anzahl der Reservespieler eines Teams gleich dem
oder hoher als dieser Wert, muss der Trainer des Teams
im Notreserven-Schritt seines Zugs eine kostenlose
Reserve-Aktion ausflihren.

Patzer: Wenn der Werfentest flir einen Spieler eine 1 ergibt
(vor oder nach Modifikatoren), misslingt der Wurf und gilt als
Patzer. Nach einem verpatzten Wurf verspringt der Ball vom
Feld des werfenden Spielers aus.

Platze fiir Herausforderungskarten: Die mit 1, 2 und 3
nummerierten Platze auf dem Spielbrett neben dem
Herausforderungsstapel. Hier werden zu Beginn des Spiels
Herausforderungskarten mit der Herausforderungsseite nach
oben platziert.

Punkte erhalten: Teams kdnnen Punkte erhalten, indem sie
Touchdowns erzielen, Herausforderungskarten beanspruchen
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und durch einige Bonusspielzugkarten. Wenn ein Team
Punkte erhalt, wird sein Spielstandsmarker eine den er-
haltenen Punkten entsprechende Anzahl Felder auf der
Spielstandsanzeige bewegt.

Rennen-Aktion: Eine Aktion, die ein ungedeckter Spieler aus-
fihren kann. Der Spieler kann sich eine Anzahl Felder weit
bewegen, die seinem Bewegungswert entspricht. Er kann
sich wahrend der Rennen-Aktion nicht angrenzend zu einem
stehenden gegnerischen Spieler bewegen.

Reservebank: Ein Spielelement, auf dem Spieler platziert
werden, die sich in Reserve befinden.

Reserve-Aktion: Eine Aktion, die ein Spieler in Reserve aus-
fihren kann. Der Spieler kann in ein beliebiges Feld in sei-
ner Endzone gestellt werden, aber nicht angrenzend an einen
gegnerischen Spieler oder in ein Feld, das einen Ball enthalt,
solange es eine andere Moglichkeit gibt.

Riistungstest: Wenn mit einem W6 gewdirfelt und das
Ergebnis mit dem Rustungswert eines Spielers verglichen
wird, um zu bestimmen, ob der Spieler Uberlebt, oft infolge ei-
ner Blocken-Aktion. Ist das Wurfergebnis gleich dem oder ho-
her als der Ristungswert des Spielers (nach Modifikatoren),
ist der RUstungstest bestanden.

Spieler: Angehorige eines Teams. Kann sich auf
Teamkameraden oder gegnerische Spieler beziehen.

Spieleraktion(en): Aktionen, die Spieler ausfiihren kdnnen.
Diese Aktionen sind Decken, Werfen, Blocken, Rennen,
Ausweichen, Reserve, Aufstehen, Foulen und Teamkamerad
werfen. Ein Spieler kann wahrend eines Zugs die gleiche
Aktion nicht mehr als einmal ausflhren.

Spielerstatus: Der Status eines Spielers im Spiel. Der Status
eines Spielers kann sein: am Boden, gedeckt, ungedeckt,
in Reserve.

Spielfeld: Der Spielbereich wird Spielfeld genannt. Er ist in
Felder unterteilt.

Stehender Gegner: Ein Spieler des anderen Teams, der we-
der ein Reserve-Spieler ist, noch am Boden liegt.

Sudden-Death-Sieg: Falls zu Beginn des Zuges eines
Trainers sein Team 10 oder mehr Punkte vor dem gegneri-
schen Team liegt, endet das Spiel sofort und jener Trainer ge-
winnt das Spiel.

Team: Eine Gruppe von Spielern, die von einem Trainer
kontrolliert wird.
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Teamkamerad: Ein Spieler desselben Teams wie ein ande-
rer Spieler.

Teamkamerad-werfen-Aktion: Eine Aktion, die ein un-
gedeckter Spieler ausfiihren kann, der ein Troll, Oger

oder Baummensch ist. Jener Spieler kann kleinere
Teamkameraden Uber das Spielfeld werfen, indem er einen
Werfentest ausfuhrt.

Teamkarte: Eine Karte mit den Informationen, die Uber die
Grundregeln des Spiels hinaus nétig sind, um mit einem be-
stimmten Team zu spielen.

Touchdown: Nachdem du in deinem Zug eine Aktion abge-
schlossen hast, aber bevor du eine Herausforderungskarte
beanspruchst, erzielt ein Spieler deines Teams einen
Touchdown, wenn er ungedeckt und in Ballbesitz ist und sich

in einem Feld der Endzone des gegnerischen Teams befindet.

Das Team jenes Spielers erhalt dann 4 Punkte, der Spieler
wird auf die Reservebank seines Teams gestellt und der Ball,
den jener Spieler in Besitz hatte, wird vom Spielfeld entfernt.

Trainer: Eine Person, die ein Team kontrolliert und an einem
Blitz-Bowl-Spiel teilnimmt.

Ubungskarten: Ein kleiner Kartensatz, der Spielern dabei
hilft, die Regeln des Spiels zu lernen.

Ungedeckter Spieler: Ein Spielerstatus. Ein Spieler, an den
keine gegnerischen Spieler angrenzen.

Unterbrechen: Eine Regel, die den gegenwartigen
Aktionsschritt unterbricht, um einen zusatzlichen Effekt
anzuwenden. Sobald dieser abgehandelt wurde, wird der
Aktionsschritt normal fortgesetzt.

Unterstiitzter Block: Eine Blocken-Aktion, die ausgefuhrt
wird, wenn ein oder mehrere Teamkameraden an das Ziel
angrenzen.

Verletzter Spieler: Ein Spieler, der verletzt wird, wird vom
Spielfeld entfernt und auf die Reservebank seines Teams ge-
stellt, sodass er zu einem Spieler in Reserve wird.

Versperrter Wurf: Eine Werfen-Aktion, bei der der Zielspieler
gedeckt ist oder irgendein Teil der Wurfschablone zwischen
dem Werfenden und dem Ziel ein blockiertes Feld oder ein
Feld mit einem ungedeckten Gegner berlhrt.

Verspringdiagramm: Ein Diagramm in der rechten oberen
Ecke des Spielbretts, das die acht Richtungen angibt, in die
ein Ball verspringen kann.

Werfen-Aktion: Eine Aktion, die ein ungedeckter Spieler
in Ballbesitz ausflihren kann. Der Spieler kann einen
Ball zu einem Teamkameraden werfen, indem er einen
Werfentest ausfihrt.

Werfentest: Wenn wahrend einer Werfen-Aktion mit dem
W6 gewdrfelt und das Ergebnis mit dem Werfen-Wert des
Spielers verglichen wird. Ist das Ergebnis gleich dem oder
hoéher als der Werfen-Wert des werfenden Spielers (nach
Modifikatoren), ist die Werfen-Aktion erfolgreich.

Werfer/Werfender Spieler: Solange ein Spieler eine Werfen-
Aktion ausfuhrt, wird er oft als Werfer oder werfender
Spieler bezeichnet.

Wiederholungswurf: Wenn ein Trainer einen Wirfelwurf wie-
derholen darf, nimmt er den Wirfel auf, mit dem er gera-

de gewurfelt hat, und wurfelt erneut. Falls mehrere Wurfel
geworfen wurden, missen alle diese Wirfel erneut gewor-
fen werden. Ein Trainer kann nicht einen Wurf wiederho-

len, der bereits wiederholt wurde. Ein Trainer kann nicht

die Wirfe des anderen Trainers wiederholen. Nachdem ein
Wurf wiederholt wurde, muss der Trainer das Ergebnis des
Wiederholungswurfs verwenden, selbst wenn es schlechter
ist.

Waurfschablone: Eine Schablone, die bei Werfen-Aktionen
benutzt wird, um die Weite der Werfen-Aktion oder
Teamkamerad-werfen-Aktion zu bestimmen.

W6: Die beiden im Spiel enthaltenen sechsseitigen Wurfel,
auf deren Seiten 1 bis 6 Augen abgebildet sind.

WS8: Die beiden im Spiel enthaltenen achtseitigen Wurfel mit
den Zahlenwerten 1 bis 8.

Zielspieler: Ein Spieler, dem der Ball zugeworfen oder
der geblockt wird, wird als Ziel jener Blocken- oder
Werfen-Aktion bezeichnet.

Zufallsereigniskarte: Ein Kartentyp, der verdeckt in den
Herausforderungskartenstapel gemischt wird und, wenn er
als oberste Karte des Herausforderungskartenstapels er-
scheint, sofort abgehandelt wird.

Zug, Zige: Ein Blitz-Bowl-Spiel ist in Zlge unterteilt, die
die Trainer abwechselnd abhandeln.
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