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INHALT

Zusatzlich zu diesen Regeln enthélt Blitz Bow! die folgenden Komponenten:

Die Reavers
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1doppelseitiges Spielbrett

Das Spielbrett enthéalt den Spielbereich, das Spielfeld. Es ist
6 in Felder aufgeteilt. Jede Seite des Spielbretts weist einige
| | 5 besondere Eigenschaften auf:

1. Endzonen, in denen die Teams beginnen und
Touchdowns erzielt werden

I:l I:l 2. Eine oder zwei Falltiren, durch die der Ball ins Spiel

3] [ ommt
2 3. Blockierte Felder, angezeigt durch rote Umrandung

I:l I:l 4. Spielstandsanzeige

5. Verspringdiagramm

6. Platze fur Herausforderungskarten — ein Platz fiir den
1 1 Herausforderungsstapel (@D, ein Platz fiir abgeleg-

te Herausforderungskarten (X)) und drei fiir aktive
Herausforderungskarten (1, 2, 3)




ABERWITZIGER
SPORT-
WETTKAMPF!

illkommen zuriick, Sportsfreunde — ein herz-
yy liches Willkommen an alle Zuschauer, die
sich uns fiir die neue Blood-Bowl-Saison anschlie-
Ben! Ich bin Jim Johnson und présentiere den
diesjahrigen Crush, in Zusammenarbeit mit un-
seren Sponsoren, Kabals-Fern-Sehen, dem Spike!-
Magazin und Orkidas. Zwei Teams aus hoffnungs-
vollen jungen Spielern haben Blut, SchweiB und
Trdanen vergossen, um heute hier anzutreten, und
sie sind bereit, in die Arena einzulaufen und uns zu
zeigen, was sie kénnen.“

,»Du musst das Blut erwahnen, was, Jim? Das ist vermutlich so ein Vampir-Ding.“

,,Danke dafiir, Bob! Das ist mein unerschiitterlicher Co-Kommentator Bob Bifford, der unerséttlich nach Action
giert, wie es nur ein Oger kann!*

,»Da hast du nicht unrecht, Jim! Ich erwarte, heute ein paar Technik-Leckerbissen zu sehen!*

,,Ja, ausgezeichnet, Bob. Da wirst du sicher nicht enttauscht — die Reavers und die Scramblers haben eine
Auswahl ihrer besten Anwérter zum heutigen Probespiel geschickt und die Trainer werden sie auf Herz und Nieren
priifen, um zu sehen, wer einen Platz im Kader verdient hat.“

,»Sie haben es bis hierhin geschafft, Jim, aber die wirkliche Priifung beginnt jetzt.*

,,Oh ja, Bob. Und es geht nicht nur um rohe Kraft. Die aufstrebenden Spieler miissen schnell reagieren und
zeigen, dass sie (iber das Talent verfiigen, mit dem sie sich in der héchsten Spielklasse durchsetzen kénnen.“

,,Natiirlich ist es viel einfacher, zu zeigen, was du kannst, wenn deine Gegner alle im Dreck liegen.“

,,Das stimmt, Bob — schlieBlich hat sich diese aggressive Herangehensweise fiir dich immer ausgezahlt!*

BLOOD BOWL

Blood Bowl ist das legendare Fantasy-Football-Spiel. Das Spiel ist voller groBer
Spielziige, heftiger Treffer und Momente, an die du dich lange erinnern wirst. Stelle
dich deinen Rivalen an der Angriffslinie in der ultimativen Priifung des Mutes und
der athletischen Fahigkeiten. Um mehr (iber Blood Bowl zu erfahren, besuche:

BloodBowl.com
Warhammer-Community.com




SPIELUBERSICHT

Blitz Bowl ist ein schnelles Sportspiel fiir zwei Spieler. In diesem Spiel (bernimmt jeder Spieler die Rolle des Trainers
eines Teams, das mit seinem Gegner darum wetteifert, die meisten Punkte zu erhalten, indem es Touchdowns erzielt

und Herausforderungen abschlieBt. Falls am Ende des Zuges eines Trainers sein Team 10 oder mehr Punkte hinter dem
gegnerischen Team zuriickliegt, endet das Spiel sofort und der gegnerische Spieler gewinnt das Spiel. Andernfalls endet
das Spiel, wenn keine Herausforderungen mehr beansprucht werden kénnen. Falls das passiert, gewinnt das Team mit den

meisten Punkten.

VOR DEM SPIEL

Vor dem ersten Spiel musst du alle Miniaturen zusammen-
bauen. Auf den Seiten 20 und 21 findest du eine Anleitung,
die dir zeigt, wie du das machst. Ein Trainer verwendet das
Menschen-Team, die Reavers, und der andere Trainer ver-
wendet das Skaven-Team, die Scramblers.

Du musst auch die Reservebanke und die Wurfschablone
aus dem Stanzbogen lésen.

TEAMKARTEN

Jedes Team bei Blitz Bow! hat eine einzigartige, doppelseiti-
ge Teamkarte mit allen Informationen, die du brauchst, um
mit dem jeweiligen Team zu spielen.

1. Name des Teams

2. Spieler im Team

3. Die Bewegungs-, Blocken-, Werfen- und Ristungswerte
jedes Spielers

4. Die Sonderfahigkeit eines Spielers (falls er eine hat)
5. Den Notreservewert des Teams

6. Beschreibungstext (hat keinen Einfluss auf das Spiel)

| P MENSCHEN-TEAM

Feldspieler 6 ] 4"‘ 3"‘

2 Geschickte Hande: Jedes Mal, wenn sich dieser Spieler i
Werfer 6 1 3+ 3| |ein Feld bewegt, das den Ball enthalt, hebt er den Ball
bei einer Rennen-Aktion auf.
Féngerinstinkt: Wenn dieser Spieler frei ist und das Ziel
Finger 8 ] 4"‘ 5"‘ einer erfolgreichen Werfen-Aktion (keine Balliibergabe) ist,

kann er eine freie Rennen-Aktion ausfiihren.

+| | offensivspezialist: Wenn dieser Spieler eine Blocken-
3 Aktion ausfiihrt, kannst du dich dafiir entscheiden, den
Worf zu wiederholen.

Blitzer 7 1 4*

I .Die ersten sechzehn Spi 3 zungen sind die wichtigsten,” - Siggi der Zug

NOTRESERVE: 4 6

Auf der Rickseite jeder Teamkarte sind die Miniaturen jenes
Teams abgebildet, sodass leicht zu identifizieren ist, was die
Trainer brauchen. Wenn es im Team mehrere Spieler mit der
gleichen Position gibt (z. B. Feldspieler), sind sie ebenfalls
hier abgebildet.

[ T

BUTZER WERFER FANGER

“msp\m“

DIE GRUNDLAGEN LERNEN

Sobald du die zwei Teams aus Miniaturen zusammenge-
baut hast, empfehlen wir, dass du nacheinander jede der

7 Ubungskarten durchspielst, um ein Verstandnis fir die
Grundprinzipien des Spiels zu entwickeln. Wenn du die ge-
meistert hast, ergibt der Rest der Regeln deutlich mehr Sinn!
Es ist ebenfalls eine gute Idee, vor deinem ersten Spiel das
Regelbuch mindestens einmal vollstandig durchzulesen.

DER KOMMENTAR VON JIM JOHNSON:
DEIN TEAM VERSTEHEN

Jedes Team besteht aus sechs Spielern — drei Feldspielern,
die respektable, vielseitige Spieler sind, aber keine
Sonderfahigkeiten haben, und drei einzigartigen Spielern.
Beide Teams haben einen Blitzer, der gut darin ist, gegne-
rische Spieler zu blocken, und einen Werfer, der gut dar-

in ist, den Ball aufzunehmen und zu werfen. Zuséatzlich hat
das Team der Menschen einen Fanger, der anfalliger ist,
aber eine zusatzliche Bewegung erhalt, wenn er einen ge-
worfenen Ball fangt. Das Skaven-Team hingegen hat ei-
nen Gossenlaufer, der dafiir sorgt, dass der Ball bei deinem
Team bleibt, selbst wenn er zu Boden geht. Zu verstehen,
wie du die Fahigkeiten deiner Spieler am besten einsetzt,
ist der Schlussel zum Sieg.



WICHTIGE GRUNDLAGEN

Bevor wir uns anschauen, wie man das Spiel spielt, gibt es
ein paar wichtige Grundlagen, die du wissen musst:

Trainer: Die echten Personen, die dieses Spiel spielen

Spieler: Die Spieler-Modelle aus Kunststoff, aus denen das
Team eines Trainers besteht

Teamkamerad: Ein Spieler desselben Teams
Gegner: Ein Spieler des Teams des gegnerischen Trainers

Werfentests und Riistungstests: Wenn ein Trainer einen
Werfentest oder Ristungstest durchfiihren soll, wirft er einen
sechsseitigen Wiirfel und vergleicht das Ergebnis mit dem
Werfen- oder Ristungswert des Spielers. Ist das Ergebnis
niedriger als der entsprechende Wert, misslingt der Test, an-
dernfalls gelingt er.

Manche Regeln modifizieren das Ergebnis eines Tests —

dies passiert, bevor das Ergebnis mit dem Werfen- oder
Rustungswert 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 unmodifi-
ziertes Wurfergebnis von 6 gelingt immer.

Flr einen Spieler mit einem Ristungswert von ,,-“ misslin-
gen alle Ristungstests automatisch. Ein Spieler mit einem
Werfen-Wert von ,-“ kann nicht den Ball an sich nehmen —
falls er sich in ein Feld mit dem Ball bewegt oder der Ball
sich in das Feld mit dem Spieler bewegt, verspringt der Ball
automatisch (siehe Verspringender Ball, Seite 12).

Wiederholungswiirfe: Manche Regeln erlauben einem
Trainer, einen Wurf zu ,wiederholen“. Der Trainer darf den
Wirfel nehmen, den er gerade geworfen hat, und damit neu
wdirfeln. Hat er mehrere Wiirfel geworfen, so missen sie
alle neu geworfen werden. Ein Wiederholungswurf darf nicht
mehr als einmal auf denselben Wirfelwurf angewendet wer-
den — ein Wiederholungswurf kann nicht wiederholt werden!
AuBerdem kannst du nicht den Wurf eines anderen Trainers
wiederholen. Wenn ein Trainer einen Wurf wiederholt, muss
er das Ergebnis des Wiederholungswurfs verwenden, selbst
wenn es schlechter sein sollte.

Ballbesitz: Ein Spieler kommt in den folgenden Fallen
in Ballbesitz:

e Erist das Ziel einer erfolgreichen Werfen-Aktion oder ei-
ner Balllibergabe

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

e Ein Ball verspringt in das Feld, in dem der Spieler sich
befindet, und der Spieler ist frei

e Durch eine einzigartige Spieler-Sonderféhigkeit oder eine
Bonusspielzug-Kartenfahigkeit

Die Regeln daflir werden spater behandelt, aber

egal wie ein Spieler in Ballbesitz kommt, platzie-

re den Ball auf dem Base des Modells des Spielers.
Viele Bases haben zu diesem Zweck ein Loch.

Sobald das geschehen ist, ist der Spieler in Ballbesitz.

HERAUSFORDERUNGKARTEN: Auf der Vorderseite jeder
Herausforderungkarte stehen die folgenden Informationen:
3 1

1. Der Name der Herausforderung

2. Die Bedingungen, die ein L
Trainer erfullen muss, um die
Herausforderungskarte zu
beanspruchen

3. Die erzielten Punkte, wenn die
Karte beansprucht wurde

panspruche diese Karte, wenn ein Spieler deines
ams eine Rennen- oder Ausweichen-Aktion
sgefiihrt hat und kein Spieler deines Teams an

‘einen oder mehrere Teamkameraden angrenzt.

HERAUSFORDERUNG

Die Rickseite jeder Herausfor-
derungskarte ist ein Bonus-
spielzug und enthalt die folgen-
den Informationen:

Spiele diese Karte nach der Sequenz vor dem 7
‘aber bevor du deine erste Spieleraktion duf

fiihrst. Fiihre eine freie Reserven-Aktion durcr
Den Namen des

1.

2. Wie die Karte gespielt
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.

Kann nicht: Falls zwei oder mehr Regeln in Konflikt gera-
ten und eine von ihnen ,kann nicht enthalt, hat jene Regel
Vorrang. Wenn zum Beispiel ein Spieler eine Regel hat, die

besagt, dass seine Blocken-Aktionen nicht unterstiitzt wer-
den kénnen, hatte eine Bonusspielzugkarte, die besagt, dass
die Blockenaktionen deiner Spieler unterstiitzt werden, kei-
nen Effekt auf jenen Spieler.

DIE HAND EINES TRAINERS: Wenn Herausforderungs-
karten beansprucht werden, legt der Trainer sie zur Seite
oder halt sie in der Hand. Die Regeln bezeichnen diese
Karten als die ,Hand“ des Trainers. Die Bonusspielzug-Seite
der Karten in der Hand eines Trainers sollte vor dem Gegner
geheimgehalten werden.

SOFORT: Wenn eine Sonderfahigkeit oder ein Effekt besagt,
dass er sofort passiert, bedeutet das vor allem anderen, wie
etwa dem Beanspruchen einer Herausforderungskarte, dem
Ausfiihren einer anderen Aktion oder dem Beenden des ge-
genwartigen Zugs.

SPIELERSTATUS: Wahrend eines Blitz-Bowl-Spiels kon-
nen Spieler frei sein, gedeckt, am Boden oder auf der
Reservebank. Dies wird im Folgenden erklart:

Frei - Ein stehender Spieler, der nicht an einen Gegner an-
grenzt, ist frei. Die acht Felder um ein Feld herum grenzen
an es an.

Gedeckt - Ein stehender Spieler, der an einen Gegner an-
grenzt, der nicht am Boden ist, ist gedeckt. Ein Spieler kann
gleichzeitig mehrere Gegner decken und von ihnen gedeckt
werden. Gedeckt zu sein hat verschiedene Auswirkungen im
Spiel, die spater in den Regeln erklart werden.

Am Boden - Ein Spieler, der auf dem Boden liegt, ist
am Boden. Ein Spieler am Boden kann andere
Spieler nicht decken und gilt im Grunde nicht
als aktiver Teilnehmer am Spiel. Zum

Beispiel kann er nicht benutzt werden,

um Herausforderungskarten zu be-
anspruchen, und er beeinflusst nicht

die Platzierung von Spielern, die auf

das Spielfeld zuriickkehren (siehe

Reserven, Seite 13). Ist ein Spieler

in Ballbesitz, wenn er zu Boden geht,
verspringt der Ball vom Feld jenes

Spielers aus (siehe Verspringender Ball,

Seite 12).

Auf der Reservebank - Manchmal wird ein Spieler auf die
Reservebank seines Teams gestellt — dort wartet er darauf,
wieder auf das Spielfeld zurlickkehren zu kénnen.

PUNKTE ERHALTEN: Teams erhalten wahrend ihrer
Spielzlige Punkte, indem sie Touchdowns erzielen und
Herausforderungskarten beanspruchen. Die Punkte eines
Teams werden durch die Position seines Spielstandsmarkers
auf der Spielstandsanzeige nachgehalten. Sobald ein
Team 10 Punkte erreicht, wird die Miinze des Teams
auf das Feld +10 gelegt und

sein Spielstandsmarker zu-

riick auf die O gestellt. Das

Gleiche passiert, wenn ein

Team 20 oder 30 Punkte er-

reicht. Zum Beispiel ware

der Spielstandsmarker ei-

nes Teams mit 17 Punkten auf

dem Feld mit der 7 und seine

Miinze auf dem Feld +10.




SPIELUBERSICHT

Um Blitz Bowl spielfertig aufzubauen, befolge die folgenden Schritte:

1. Werft zuerst eine der Teammiinzen, um zu bestimmen, 4. Mischt nun den Stapel der 24 Standard-Herausfor-
welcher Trainer den Miinzwurf gewinnt. Der Gewinner derungskarten mit der Bonusspielzug-Seite nach unten
wahlt das Spielfeld, das er verwenden will, und legt und legt sie mit der Herausforderungsseite nach oben in
das Spielbrett mit der gewlinschten Seite nach oben in das Feld neben dem Spielfeld, das mit dem Symbol M.
die Mitte des Tisches. Wenn dies euer erstes Spiel ist, markiert ist. Legt nun die obersten drei Karten mit der
empfehlen wir, das Spielfeld mit der einzelnen Falltiir Herausforderungsseite nach oben auf die Platze fiir aktive
zu verwenden. Herausforderungen — die oberste Karte wird auf den Platz

»1“ gelegt, die nachste auf Platz ,2“ und die nachste auf

2. An die Enden des Spielbretts wird je eine Reservebank Platz ,,3".

gelegt wie unten abgebildet.
5. Als Nachstes stellt der Trainer, der den Minzwurf verloren

3. Dann entscheiden die Trainer, wer welches Team kont- hat, sein Team in seiner Endzone auf, und dann tut der an-
rolliert. Jeder Trainer nimmt seine sechs Spieler und legt dere Trainer das Gleiche. Beim Aufstellen des Teams kann
seine Teamkarte vor sich, wo sie leicht zu sehen und zu der Trainer wahlen, auf welchen Feldern seine Spieler auf-
lesen ist. gestellt werden. Ein Feld kann nicht mit mehr als einem

Spieler besetzt sein.




6. Jeder Trainer stellt seinen Spielstandsmarker auf
das Feld ,,0“ der Spielstandsanzeige und legt seine
Teammolinze neben das Spielbrett.

7. Legt abschlieBend einen Ball auf die Falltlir — beachtet,
dass Farbe und Form des Balls keine Auswirkungen ha-
ben. Falls die Trainer die Seite des Spielbretts mit zwei
Falltliren verwenden, wirft der Gewinner des Miinzwurfs
einen sechsseitigen Wiirfel. Bei einem Ergebnis von 1,
2 oder 3 wird der Ball auf die Falltiir gelegt, die seiner
Endzone am néachsten ist, bei einer 4, 5 oder 6 auf die
Falltir, die der gegnerischen Endzone am néachsten ist.

Wichtig: Wenn der Ball wahrend des Spielaufbaus plat-
ziert wird, wird nicht gewiirfelt, um zu bestimmen, ob der
Ball verspringt (Seite 12). AuBerdem sind Farbe und Form

des platzierten Balls zu diesem Zeitpunkt unerheblich, der
Ball gehort keinem der Teams und flr alle Balle gelten die-
selben Regeln.




WIE MAN SPIELT

Ein Blitz-Bowl-Spiel dauert eine variable Anzahl von Spielzligen. 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 Das Spiel gewinnen, Seite 15). In jedem seiner Spielzlige geht ein Trainer die
folgende Spielabfolge durch:

SPIELABFOLGE
ZUG VON TRAINER A ZUG VON TRAINER B
Sequenz vor dem Zug* Sequenz vor dem Zug*

a. Herausforderungskarten nachfillen a. Herausforderungskarten nachfllen

1 b. Kein Ball im Spiel 1 b. Kein Ball im Spiel
c. Notreserven c. Notreserven
Spieleraktion 2 Spieleraktion 2
- Herausforderungskarte beanspruchen** - Herausforderungskarte beanspruchen**
Wichtig

* Im ersten Zug jedes Trainers wird die Sequenz vor dem Zug Ubersprungen.
** AuBerdem kann kein Trainer wahrend seines ersten Zugs Herausforderungskarten beanspruchen.

Ein Trainer geht zuerst die Sequenz vor dem Zug durch — er flllt Herausforderungskarten nach (siehe Herausforderungskarten,
Seite 14), Uberpriift, ob ein neuer Ball ins Spiel kommt (siehe Kein Ball im Spiel, Seite 14) und priift, ob es Notreserven gibt
(siehe Notreserven, Seite 13). Dann flihrt er drei Spieleraktionen durch, eine nach der anderen (siehe Aktionen, gegeniiber).

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




AKTIONEN

In seinem Zug kann ein Trainer drei Aktionen mit den
Spielern seines Teams ausflihren und diese nach Wunsch
zwischen den Spielern aufteilen. Ein Spieler kann sogar
mehr als eine Aktion in einem Zug ausflhren, aber die glei-
che Aktion nicht mehr als einmal. Beispielsweise setzt der
Menschen-Trainer seine erste Aktion ein, um mit seinem
Blitzer zu rennen. Er kénnte mit dem Blitzer in diesem Zug
keine weitere Rennen-Aktion ausfiihren, aber der Blitzer
kénnte eine andere Aktion ausfiihren — er kdnnte beispiels-
weise einen Gegner decken. Beachte, dass der Trainer immer
noch Rennen-Aktionen mit anderen Spielern seines Teams
ausfiihren konnte, solange kein Spieler die gleiche Aktion
mehr als einmal ausflhrt.

Die Aktionen, die ein Spieler ausfithren kann, héangen von
seinem aktuellen Status (Seite 7) ab, gemaB der folgen-
den Tabelle:

FREIE
SPIELER

GEDECKTE SPIELER
SPIELER AM BODEN

SPIELER IN
RESERVE

Decken Ausweichen

FREIE AKTIONEN

Manche Spielerfahigkeiten und Bonusspielzlige erlauben ei-
nem Spieler, eine freie Aktion auszufiihren. Dies wird ab-
gehandelt wie eine normale Aktion, wobei die oben auf-
geflihrten Regeln gelten (z. B. kann ein Spieler nicht die
gleiche Aktion mehr als einmal in einem Zug ausfiihren),
zahlt aber nicht gegen die drei Spieleraktionen, die ein
Trainer in seinem Zug ausfiihren darf. AuBerdem werden
freie Aktionen von einem Schritt ,,Herausforderungskarte be-
anspruchen” begleitet, sodass Trainer die Chance haben,
eine Herausforderungskarte zu beanspruchen, wie bei ei-
ner Spieleraktion.

RENNEN-AKTION

Wenn ein Spieler eine Rennen-Aktion ausfiihrt, bewegt

sein Trainer ihn eine Anzahl Felder weit bis zu seinem
Bewegungswert. Eine Bewegung kann in jedes angrenzen-
de Feld ausgefiihrt werden, das nicht von einem anderen
Spieler besetzt (aufrecht oder am Boden) oder blockiert ist
(siehe Seite 3). Spieler kdnnen sich nicht vom Spielfeld be-
wegen. AuBerdem kann ein Spieler sich bei einer Rennen-
Aktion nicht an einen freien oder gedeckten Gegner angren-
zend bewegen, aber er kann sich angrenzend an Spieler am
Boden bewegen. Falltiiren behindern die Bewegung nicht;
Spieler kénnen sich auf sie bewegen, aber sie sind ziemlich
gefahrlich, da sie jedes Mal aufschlagen, wenn ein Ball ins
Spiel kommt, und viele Spieler sind schon darin verschwun-
den — du wurdest gewarnt!

70

In dieser Abbildung lauft der Skaven-Feldspieler (iber das
Spielfeld, wobei er 7 Felder weit rennt, ohne sich angren-
zend zu einem der Menschen-Feldspieler zu bewegen.

Bewegungswert: Falls der Bewegungswert eines Spielers
auf seiner Teamkarte als W6 angegeben ist, wirf jedes Mal,

wenn jener Spieler eine Rennen-Aktion ausflihrt, einen
sechsseitigen Wiirfel. Das Wurfergebnis gibt an, wie weit
sich jener Spieler in jener Rennen-Aktion bewegen kann.

Den Ball aufnehmen: Ein Spieler, der eine Rennen-
Aktion ausfiihrt und sich in ein Feld mit einem Ball bewegt,
nimmt jenen Ball in Besitz. Falls sich ein Spieler auf ir-
gendeine 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 (Seite 12). AuBerdem kann ein Spieler, der bereits in
Ballbesitz ist (Seite 6), keinen weiteren Ball aufnehmen.
Wenn ein Spieler einen Ball aufnimmt, wird dieser auf dem
Base des Spielers platziert, um anzuzeigen, dass der Spieler
in Ballbesitz ist (manche Bélle haben zu diesem Zweck ei-
nen kleinen Stift, der in das Loch im Base des Spielers
passt). Wenn sich ein Spieler, der in Ballbesitz ist, bewegt,
bewegt sich der Ball mit ihm.




DECKEN-AKTION

Eine Decken-Aktion ist eine Bewegung eines freien Spielers
von bis zu 2 Feldern (wie in der Rennen-Aktion beschrieben),
aber wenn ein Spieler diese Aktion ausfiihrt, muss er seine
Bewegung an einen Gegner angrenzend beenden. AuBerdem
kann sich ein Spieler, der eine Decken-Aktion ausfiihrt, auch
wahrend der Bewegung an Gegner angrenzend bewegen.

WERFEN-AKTION

Ein freier Spieler, der in Ballbesitz ist, kann eine Werfen-
Aktion ausfiihren und ihn einem anderen Spieler seines
Teams zuwerfen. Um eine Werfen-Aktion auszufiihren, wah-
le einen Teamkameraden, der sich in Reichweite befindet.
Um zu bestimmen, ob ein Spieler in Reichweite ist, wird die
Waurfschablone mit dem konkaven Ende an den Baserand
des werfenden Spielers angelegt (wie im Bild zu sehen); ein
Spieler ist in Reichweite, wenn ein Teil der Wurfschablone
die Mitte des Feldes erreichen kann, in dem der Spieler
steht, auch wenn die Wurfschablone Hindernisse beriihrt —
sie verhindern nicht, dass ein Spieler einem Teamkameraden
den Ball zuwirft.
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Die Wurfschablone wird an das Base des Spielers ange-
legt. Der grau schattierte Bereich ist die kurze Reichweite,

der rot schattierte Bereich ist die lange Reichweite.

Balliibergabe: Wenn das Zielfeld von einem freien
Teamkameraden besetzt ist, der an den Werfenden angren-

zend steht, Gbernimmt er automatisch den Ball (das heiBt
dann Balliibergabe) — gib dem Zielspieler den Ball.

Um zu bestimmen, ob der Wurf erfolgreich ist, fihre einen
Werfentest (siehe Werfentests und Ristungstests, Seite 6)
fiir den werfenden Spieler durch, wobei du 1 vom Ergebnis
abziehst (bis zu einem Minimum von 1), 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

e Versperrter Wurf: der Zielspieler wird gedeckt oder ein
Teil der Wurfschablone berlihrt zwischen dem Werfenden
und dem Zielspieler ein blockiertes Feld oder ein Feld,
das von einem freien Gegner besetzt ist

Wenn der Test gelingt, nimmt der Zielspieler den Ball in
Besitz. Wenn der Test misslingt, verspringt der Ball vom Feld
des Zielspielers aus (siehe Verspringender Ball, unten).

Patzer: Wenn das Ergebnis des Werfentests eine 1 ist (vor
oder nach Modifikatoren), misslingt der Wurf und der Ball

verspringt vom Feld des Werfenden aus anstatt vom Feld des
Zielspielers aus.

Verspringender Ball: Wenn der Ball verspringt, be-
wegt er sich in ein angrenzendes Feld. Wirf einen achtsei-
tigen Wiirfel und schau auf dem Verspringdiagramm auf
dem Spielbrett nach, in welches Feld er verspringt. Was als
Néachstes passiert, hangt von dem Feld ab, in dem der Ball
platziert wird:

Fall der Ball in ein Feld verspringt, das von einem freien
Spieler besetzt ist, nimmt jener Spieler den Ball in Besitz.
Falls der Ball in ein leeres Feld verspringt, bleibt er in je-
nem Feld und es passiert nichts weiter.

Falls der Ball in ein Feld mit einem gedeckten oder einem
am Boden liegenden Spieler verspringt, verspringt er von
jenem Feld aus erneut.

Falls der Ball in ein blockiertes Feld oder vom Spielfeld
verspringt, verspringt der Ball nicht in jene Richtung.
Gehe stattdessen im Verspringdiagramm im Uhrzeigersinn
weiter, bis du ein Ergebnis erreichst, das bedeutet, dass
der Ball in ein nicht blockiertes Feld auf dem Spielfeld
verspringt. Verwende stattdessen jenes Ergebnis.




BLOCKEN-AKTION

Wenn ein Spieler eine Blocken-Aktion ausfiihrt, wahlt sein
Trainer einen angrenzenden, stehenden Gegner (das Ziel)
und wirft eine Anzahl Blockwirfel, die dem Blockenwert des
blockenden Spielers entspricht. Das Ergebnis wird dann ab-
gehandelt, je nachdem, welches Symbol gewirfelt wurde.
Falls mit mehr als einem Blockwiirfel gewdirfelt wurde, wahlt
der Trainer eines der gewiirfelten Symbole aus, das ange-
wendet wird.

Daneben: Dem Ziel passiert nichts. AuBerdem darf
der blockende Spieler in diesem Zug keine weiteren
Aktionen (inklusive freien Aktionen) ausfihren.

Blocken-Ergebnisse:
Tackle: Das Ziel wird umgeworfen (siehe
Umgeworfen). AuBerdem darf der blockende

. Spieler in diesem Zug keine weiteren Aktionen

(inklusive freien Aktionen) ausflihren.

Schubsen: Wenn moglich, wird das Ziel in direkter

Linie ein Feld weit vom blockenden Spieler

weggeschubst und der blockende Spieler darf
entscheiden, sich in das Feld zu bewegen, das das Ziel
verlassen hat. Wenn dies das Ziel in ein besetztes oder

blockiertes Feld oder vom Spielfeld hinunter bewegen wiirde,
wird das Ziel stattdessen umgeworfen (siehe Umgeworfen).

Umgeworfen: Das Ziel wird umgeworfen. Wenn

ein Spieler umgeworfen wird, wird er am Boden

liegend in dem Feld platziert, in dem er sich
befindet. War er in Ballbesitz, verspringt der Ball (siehe
Verspringender Ball, Seite 12). Dann muss sein Trainer
einen Ristungstest (siehe Werfentests und Ristungstests,
Seite 6) fiir den Spieler durchfiihren. Ist dieser erfolgreich,
passiert nichts weiter, aber wenn er misslingt, wird der
Spieler verletzt.

Rumms! Das Ziel wird umgeworfen (siehe

Umgeworfen). Ziehe auBerdem 1 vom Ergebnis

des Ristungstests ab, wenn dieser durchgefiihrt
wird, bis zu einem Minimum von 1.

,Die Frage ist nicht, ob du zu Boden geschickt
werden wirst, sondern wie viel von dir wieder
aufsteht!“

- Chefnekromant Mordredd Ohrtrimmer

Hier hat der Menschen-Trainer das Ergebnis Schubsen
auf dem Blockwiirfel erzielt. Dadurch wird der Skaven-
Spieler ein Feld riickwarts bewegt, in direkter Linie weg
vom Menschen-Spieler.

Einen Block unterstiitzen: Wenn das Ziel einer Blocken-
Aktion auBerdem durch einen oder mehrere Teamkameraden
des blockenden Spielers gedeckt wird, gilt der Block als un-

terstiitzt. Das bedeutet, dass der Trainer des blockenden
Spielers einen Blockwiirfel zusatzlich zur dem Blockenwert
des Spielers entsprechenden Anzahl wirft und das Ergebnis
aussucht, das angewendet wird.

Verletzte Spieler:
Wenn ein Spieler verletzt ist, wird er vom Spielfeld entfernt
und auf der Reservebank seines Teams platziert.

AUSWEICHEN-AKTION

Eine Ausweichen-Aktion ist eine Bewegung eines gedeck-
ten Spielers um 1 Feld, aber wenn ein Spieler diese Aktion
ausflihrt, muss er seine Bewegung so beenden, dass er frei
ist. Wenn ein Spieler sich wahrend einer Ausweichen-Aktion
auf den Ball bewegt, verspringt dieser (siehe Verspringender
Ball, Seite 12).

AUFSTEHEN-AKTION

Ein Spieler am Boden kann nur die Aktion Aufstehen ausflih-
ren. Wenn ein Spieler diese Aktion ausfiihrt, wird er in dem
Feld, das er besetzt, aufrecht hingestellt.

RESERVEN-AKTION

Nur ein Spieler, der sich auf der Reservebank seines Teams
befindet, kann eine Reserven-Aktion ausfiihren. Stelle den
Spieler in einem freien Feld in der Endzone seines Teams
auf. Er kann dabei nicht angrenzend an einen Gegner oder
in einem Feld mit einem Ball aufgestellt werden, solange es
eine andere Option gibt.

Notreserve: Wahrend des Notreserven-Schritts der
Sequenz vor dem Zug eines Trainers erhalt dieser, falls die

Anzahl von Spielern in Reserve gleich dem oder hoher als
der Notreservewert seines Teams ist, eine freie Reserven-
Aktion, die er sofort durchfiihren muss.




TOUCHDOWNS ERZIELEN

Uberpriife, nachdem ein Spieler eine Aktion abgeschlossen
hat, aber bevor du eine Herausforderungskarte beanspruchst
(siehe rechts), ob ein Touchdown erzielt wurde. Um einen
Touchdown zu erzielen, muss ein Spieler deines Teams am
Ende einer Aktion, die wahrend deines Zugs ausgefiihrt wur-
de, die folgenden drei Kriterien erfiillen:

e Er muss sich in der Endzone des gegnerischen Teams
befinden

e Er muss in Ballbesitz sein
e Er muss frei 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 erhalt 4 Punkte. AuBerdem wird
der Spieler, der den Touchdown erzielt hat, sofort aus der
Arena geschleppt — zweifellos, um einen lukrativen Vertrag
zu unterschreiben und sich dem Kader eines Blood-Bowl-
Profiteams anzuschlieBen — und wird auf die Reservebank
seines Teams gestellt.

Einen Touchdown zu erzielen hindert einen Trainer

nicht daran, seinen Zug abzuschlieBen, indem er (ibrige
Spieleraktionen durchfiihrt. Auch wenn sich kein Ball auf
dem Spielfeld befindet, ist das eine tolle Gelegenheit, einen
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
Falltiir aufs Spielfeld. Befindet sich mehr als eine Falltiir auf
dem Spielfeld, wirft der Trainer, der am Zug ist, ei-
nen sechsseitigen Wiirfel, um zu bestimmen,
durch welche Falltlr der Ball aufs Spielfeld
gelangt. Bei einem Ergebnis von 1, 2 oder 3
gelangt der Ball durch die Falltiir zu seiner
Linken aufs Spielfeld; bei 4, 5 oder 6 ge-
langt er durch die Falltlr zu seiner Rechten
aufs Spielfeld.

Steht ein Spieler auf der Falltiir, durch die ein neuer Ball
aufs Spielfeld gelangt, wird der Spieler sofort verletzt (sie-
he Verletzte Spieler, Seite 13), und falls er in Ballbesitz
war, verschwindet jener Ball mit ihm durch die Falltir.

Lege schlieBlich einen Ball auf das Falltiir-Feld, aus dem der
neue Ball aufs Spielfeld gelangt ist. Dann verspringt jener
Ball (siehe Seite 12).

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 (siehe Seite 12).
Falls ein Ball in ein Feld mit einem anderen Ball oder einem
Spieler in Ballbesitz verspringt, verspringt jener Ball erneut.

HERAUSFORDERUNGSKARTEN

Herausforderungskarten stellen Ziele dar, die beide Spieler
erreichen kdnnen, um Punkte zu erhalten und die Bonus-
spielzlige auf der anderen Seite zu beanspruchen. Im ers-
ten Zug jedes Trainers werden keine Herausforderungskarten
benutzt und die Schritte ,,Herausforderungskarte beanspru-
chen” und ,Herausforderungskarten nachfiillen“ werden (iber-
sprungen. Andernfalls sind die drei Herausforderungskarten
auf den mit 1-3 markierten Platzen aktiv und kénnen wah-
rend des Zugs eines Teams beansprucht werden. Die obers-
te Karte des Herausforderungsstapels ist nicht aktiv, obwohl
beide Trainer sie sehen konnen — auf diese Weise konnen
sie mindestens eine Karte sehen, die im nachsten Zug ak-
tiv wird. Beachte, dass die Trainer sich die Riickseiten der
Herausforderungskarten nicht ansehen diirfen, bis sie diese
auf der Hand haben.

HERAUSFORDERUNGSKARTEN
BEANSPRUCHEN

Wahrend seines Zugs kann ein Trainer in jedem Schritt
»Herausforderungskarte beanspruchen” eine aktive
Herausforderungskarte beanspruchen, nachdem er mit ei-
nem Spieler eine Aktion (auch eine freie Aktion) durchgefiihrt
hat, vorausgesetzt, alle auf der Herausforderungskarte aufge-
fihrten Bedingungen wurden erfiillt und mindestens eine der
Bedingungen auf der Karte wurde als Folge der gerade abge-
schlossenen Aktion erflllt. Falls die Bedingungen mehr als
einer Herausforderungskarte gleichzeitig erfullt werden, kann
der Trainer nur eine davon beanspruchen. Will er spater wah-
rend des Zugs eine weitere beanspruchen, muss mindestens
eine Bedingung jener Karte erneut erflillt werden.

Wenn ein Trainer eine Herausforderungskarte bean-
sprucht, wird deren Punktwert zu den Punkten des Teams
addiert und der Trainer nimmt die Karte auf die Hand.
Falls ein Trainer am Ende seines Zugs mehr als drei
Herausforderungs-/Bonusspielzugskarten auf der Hand hat
(ausgespielte Karten, die vor ihm liegen, nicht mitgezahit),
muss er Karten von seiner Hand abwerfen, bis er nur noch
drei auf der Hand hat.

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

er abgeraumt und sein Team erhalt 2 Bonuspunkte. Die
Menge tobt!




HERAUSFORDERUNGSKARTEN NACHFULLEN
Im Zug jedes Trainers werden wéhrend der Sequenz vor
dem Zug die aktiven Herausforderungskarten nachge-

fullt. Liegen noch alle drei aktiven Herausforderungskarten
aus, kann der Trainer, der am Zug ist, entscheiden, eine je-
ner Karten abzulegen. Tut er dies, wahlt er eine beliebi-

ge der drei aktiven Herausforderungskarten; jene Karte

wird abgelegt. Zieht dann neue Herausforderungskarten
vom Herausforderungskartenstapel, um die freien Felder fiir
Herausforderungskarten aufzufillen.

Herausforderungskarten ablegen: Wenn eine
Herausforderungskarte abgelegt wird, wird sie auf den daftir

vorgesehenen Platz am Rand des Spielbretts (markiert mit
&8)®) abgelegt, sodass die Bonusspielzug-Seite sichtbar ist.

BONUSSPIELZUGE

Die Riickseite jeder Herausforderungskarte zeigt einen
Bonusspielzug — eine besondere Verstarkung, mit der der
Trainer einen Vorteil erringen kann. Jede Karte gibt an, wann
sie ausgespielt werden kann, und jeder Trainer kann wah-
rend seines Zugs eine beliebige Anzahl an Bonusspielztigen
von seiner Hand ausspielen, wobei er sie danach ablegt
(sofern der Kartentext nichts anderes besagt). Die einzige
Einschrankung ist, dass im selben Zug keine Karte doppelt
ausgespielt werden kann; ein Trainer konnte beispielsweise
in seinem Zug nicht zwei GroBes-Talent-Karten ausspielen.

DAS SPIEL GEWINNEN

Es gibt zwei Mdglichkeiten, wie das Spiel enden kann — mit
einem Sudden-Death-Sieg oder einem Punktesieg.

SUDDEN DEATH: Falls am Ende des Zuges eines Trainers
sein Team 10 oder mehr Punkte hinter dem gegnerischen
Team zuriickliegt, endet das Spiel sofort und der gegnerische
Trainer gewinnt das Spiel.

PUNKTESIEG: Sobald die letzte Herausforderungskarte
ausgelegt wird und aktiv wird, hat jedes Team noch einen
Zug. Danach endet das Spiel und das Team mit den meis-
ten Punkten gewinnt. Im Falle eines Gleichstands endet das
Spiel unentschieden!

HACKSPUCK KIELKAUERS
SPASSIGE FAKTEN!

Seit einem ungliicklichen Druckfehler in
einer Ausgabe des Spike!-Magazins wird
Valen Swift von Geriichten verfolgt, er
habe die Elfheim Eagles verlassen. Obwohl
Valen das Gegenteil versichert - und der
Artikel das Datum mehr als dreihundert
Jahre-Jahre in der Zukunft angab -,
wollen die Geriichte sich einfach nicht zu
Grabe tragen lassen, genau wie der fette
EIf-EIf selbst!




VERLANGERUNGSREGELN

Sobald beide Trainer mit den Regeln von Blitz Bow! ver-
traut sind, konnt ihr eure Spiele um die hier prasentierten
Regeln erweitern. Sie flihren zuséatzliche Herausforderungen,
Aktionen und Teams in eure Spiele ein und bieten eine
Menge SpaB.

DIE ENDPHASE

Diese Regeln flihren spezielle Endphasen-Herausforderungs-
karten ein, die dafiir sorgen, dass das Spiel auf passend be-
eindruckende Weise endet!

Nimm wahrend der Aufstellung die 16 Endphasen-
Herausforderungskarten und mische sie mit der
Herausforderungsseite nach oben. Lege dann 6 zufallig ge-
zogene Karten mit der Herausforderungsseite nach oben

auf den Herausforderungsstapelplatz neben dem Spielbrett.
Die restlichen 10 Endphasen-Herausforderungskarten wer-
den wieder in die Schachtel gelegt, ohne sie anzusehen — sie
werden in diesem Spiel nicht benutzt.

Die 24 Standard-Herausforderungskarten werden dann mit
der Herausforderungsseite nach oben gemischt und auf die
6 Endphasen-Herausforderungskarten gelegt, wobei alle
Karten die Herausforderungsseite zeigen. Dies ergibt einen
Herausforderungsstapel aus 30 Karten, von denen die un-
tersten 6 Endphasen-Herausforderungskarten sind.

Sobald die erste Endphase-Herausforderungskarte ak-

tiv wird, hat die Endphase begonnen. Ab diesem Zeitpunkt
kann kein Sudden-Death-Sieg mehr erzielt werden — das
Spiel endet nur mit einem Punktesieg (siehe Das Spiel ge-
winnen, Seite 15).

ZUSATZLICHE TEAMS

Blitz Bowl enthalt Karten fiir zusatzliche Teams, deren
Miniaturen nicht enthalten sind. Diese Teams sind separat
erhaltlich, und um sie einzusetzen, brauchst du nur eines
der oder beide Teams, die in der Blitz-Bowl|-Box enthalten
sind, durch die entsprechende Art und Anzahl an Miniaturen

auszutauschen, wie auf der jeweiligen Teamkarte angegeben.

SPEZIALAKTIONEN

Spezialaktionen sind Aktionen, die nur bestimmte Spieler
ausfiihren kdnnen und die dazu fiihren kénnen, dass der
Spieler, der die Aktion ausfiihrt, vom Schiedsrichter bestraft
und vom Platz gestellt wird.

FOULEN-AKTION

Ein Foul zu begehen verstoBt gegen die Regeln, und jeder
Spieler, der sich dazu hinreiBen lasst zuzutreten, riskiert den
Zorn der Schiedsrichter. Das halt natiirlich niemanden da-
von ab!

Ein freier Spieler, der an einen am Boden liegenden Spieler
angrenzt, kann eine Foulen-Aktion ausfiihren, die jenen
Gegner zum Ziel hat. Wenn ein Spieler eine Foulen-Aktion
ausflihrt, wirft sein Trainer einen Blockwiirfel.

FOULEN-ERGEBNISSE:

Erwischt! Der die Foulen-Aktion ausfiihrende
Spieler wird erwischt und wird vom Platz gestellt
— stelle ihn auf die Reservebank seines Teams.
Der Zielspieler wird nicht beeintréchtigt.

Nimm dies! Der Zielspieler ist verletzt — stelle ihn
auf die Reservebank seines Teams. AuB3erdem
wird der Spieler, der die Foulen-Aktion ausfiihrt,
bei seinem Foul erwischt (siehe Erwischt!).

Ausgerutscht! Der Zielspieler bleibt am Boden
liegen, aber der Spieler, der die Foulen-Aktion
ausgefiihrt hat, kann in diesem Zug keine
weiteren Aktionen (inklusive freie Aktionen) ausflihren.

Voll auf die Zwolf! Der Zielspieler wird
verletzt — stelle ihn auf die Reservebank
seines Teams.

VIELVERSPRECHENDE NEULINGE

In jeder Spielzeit erweisen sich einige Spieler als talen-
tierter als die meisten und ziehen als ,vielversprechende
Neulinge” wahrend der kommenden Testspiele den Blick
der Kommentatoren auf sich.

Wenn du ein erfahrener Blitz-Bowl|-Trainer bist und je-
manden neu in das Spiel einfiihrst, gib ihm wahrend des
Spielaufbaus die Karte ,Vielversprechende Neulinge“.

Jener Trainer kann diese Karte ablegen (zuriick in die
Spielschachtel legen), nachdem er einen Ristungstest
oder einen Werfentest durchgefiihrt oder Blockwiirfel fiir
eine Blocken-Aktion eines Spielers seines Teams gewor-
fen hat. Wenn er das tut, kann er den Wurf wiederholen.




TEAMKAMERAD-WERFEN-
AKTION

Eine Teamkamerad-werfen-Aktion erlaubt
Oger-, Troll- und Baummensch-Spielern,
kleinere Teamkameraden zu werfen, in
der Hoffnung, dass sie irgendwie auf den
Beinen landen statt in einem Haufen ge-
brochener Knochen. Eine Teamkamerad-
werfen-Aktion gilt als eine Werfen-Aktion
(zum Beispiel fiir das Beanspruchen von
Herausforderungskarten), mit den folgen-
den Anderungen:

e Der Spieler, der die Teamkamerad-
werfen-Aktion ausfiihrt, muss frei sein
und kann nicht in Ballbesitz sein.

e Wenn ein Spieler eine Teamkamerad-
werfen-Aktion ausfiihrt, kann er einen
anderen Spieler desselben Teams wer-
fen, der angrenzend an ihn steht (egal

ob frei oder gedeckt) und nicht die glei-
che Position hat (zum Beispiel kann ein

Oger keinen anderen Oger werfen).

e Wahle, um eine Teamkamerad-werfen-
Aktion auszufiihren, ein Zielfeld, das
nicht von einem anderen Spieler be-
setzt ist und sich in Reichweite des

Werfenden befindet, und fiihre dann ei-

nen Werfentest fiir den Spieler durch,
der die Aktion ausflhrt.

e |st der Werfentest erfolgreich, 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 ge-
worfenen Spieler im Zielfeld auf den
Boden, flihre aber keinen Ristungstest
fur ihn durch. War der geworfene

Spieler in Ballbesitz, verspringt der Ball

vom Zielfeld aus.

e Ergibt der Werfentest einen Patzer, wird

der geworfene Spieler verletzt. In die-
sem Fall verspringt der Ball, falls der
geworfene Spieler in Ballbesitz war,
vom Feld des Spielers aus, der die
Teamkamerad-werfen-Aktion ausflhrt.

e Wird ein Spieler in ein Feld geworfen, in

dem sich bereits ein Ball befindet, ver-

springt jener Ball (siehe Verspringender

Ball, Seite 12).

BLITZ-BOWL-ARENEN

Es gibt Hunderte, wenn nicht gar Tausende Blitz-Bowl-Arenen in der Alten Welt,
die allein dazu dienen, Neulingen die Chance zu geben, sich den Profiligen

des Blood Bowl anzuschlieBen. Wo sie auch liegen, jedes Jahr strémen zahl-
lose Kandidaten herbei, die bereit sind, alles zu tun, um von einem Team un-
ter Vertrag genommen zu werden. Der Standort dieser Arenen hat groBen
Einfluss auf das Spiel, da viele Regeln und Regularien der értlichen Blood-Bowl-
Liga Gibernehmen.

Bevor der Trainer, der den Miinzwurf gewonnen hat, entscheidet, welches
Spielfeld er benutzen will, wirft er einen W8 und entnimmt der folgenden
Tabelle, welche regionalen Regeln flir das Spiel gelten.

W8 REGIONALE LIGA EFFEKT

Ziehe 1 vom Notreservewert beider
Teams ab (zum Beispiel wird 4 zu 3).

1  Mootland-Wahnsinn

Flihrt ein Spieler eine Reserve-Aktion
aus, kann jener Spieler auf einer Falltlr
statt in der Endzone seines Teams auf-
gestellt werden. Geschieht dies, wenn
sich bereits ein Ball oder ein Spieler auf
jener Fallttr befindet, wird jener Ball
vom Spielfeld entfernt und jener Spieler
wird verletzt.

2  Unterwelt-Herausforderung

Nachdem ein Spieler eine Reserven-
Aktion ausgefiihrt hat, kann jener Spieler
eine freie Rennen-Aktion ausfiihren. Dies
beinhaltet freie Reserven-Aktionen und

Aktionen infolge der Notreserve-Regel.

3  Sylvanisches Rampenlicht

Ziehe fur lange Wiirfe nicht 1 vom

4  Liga der Elfenkénigreiche Werfentest ab.

Wenn ein Spieler infolge eines Schubsen-
Ergebnisses umgeworfen wird, das den
Spieler in ein blockiertes Feld oder vom
Spielfeld bewegt hatte, behandle das
Ergebnis der Blocken-Aktion stattdessen
als Rumms!.

5  Der Wanstpokal

Wirf fiir unterstiitzte Blocken-Aktionen
zwei zusatzliche Blockwiirfel statt einen,
bis zu einem Maximum von insgesamt
drei Blockwiirfeln.

6 Die Diisterland-Rauferei

Benutze die folgenden Regeln, um ei-
nen Sudden-Death-Sieg zu bestimmen:
Falls am Ende des Zuges eines Trainers
sein Team 8 oder mehr Punkte hinter
dem gegnerischen Team zurlickliegt, en-
det das Spiel sofort und der gegnerische
Trainer gewinnt das Spiel.

7  Weltrandsuperliga

Der Trainer, der den Miinzwurf ge-
wonnen hat, muss das Spielfeld mit
zwei Falltiren wahlen. Falls mehr als

ein Spielfeld mit zwei Falltiiren zur
Verfligung stehen (z. B. weil du eine fri-
here Edition von Blitz Bowl besitzt), kann
sich der Trainer, der den Miinzwurf ge-
wonnen hat, aussuchen, welches davon
verwendet wird.

8 Lustria-Superliga



DIE HERAUSFORDERER

DIE REAVERS

Das Team, das in seinen ersten paar Spielzeiten als die Altdorf Acolytes bekannt war und zu den Reikland Reavers werden
sollte, erwarb sich schnell den Ruf, auf dem Spielfeld sehr geschickt und versiert zu sein. Tatsachlich behaupten viele Fans,
die Reavers seien das beste Allround-Team der Welt.

Feldspieler1 Feldspieler 2 Feldspieler 3

Blitzer Werfer Fanger

DIE SCRAMBLERS
Die Skavenblight Scramblers, das einzige Team, das die Blood-Bowl-Trophée zwei Jahre in Folge gewinnen konnte, ist zumin-
dest ein bisschen legendar. Als Skaven lieben sie blindwiitige Gewalt, was sie zu absoluten Lieblingen der Fans macht.

Feldspieler1 Feldspieler 2 Feldspieler 3

Blitzer Werfer Gossenldaufer




Blood Bowl ist ein brutales Sportspiel, in dem Teams blut-
durstiger Verriickter den Sieg erringen wollen, indem sie den
Ball in die Endzone des gegnerischen Teams bringen, um
mehr Touchdowns als ihre Gegner zu erzielen. Blood Bowl
ist viel mehr als ein Spiel — manche bezeichnen es als ritua-
lisierten Krieg! Teams von Gberall in der Alten Welt treten in
einer Reihe von Ligen und Pokalwettbewerben gegeneinan-
der an, um Saison um Saison die wichtigsten Trophden des
Spiels zu erringen.

Flr die meisten Spieler beginnt die Karriere im ,,Crush*, ei-
nem jahrlichen Ritual, in dem die Besitzer der Blood-Bowl-
Teams angehende Spieler flir die nachste Saison auswah-
len. Die Anwarter versammeln sich auBerhalb der Tempel
des Nuffle — Arenen, die dem Gott des Blood Bowl! ge-
weiht sind. Jeder dieser Tempel hat nur eine Tir, und wenn
sie sich zum Klang einer Pfeife 6ffnet, stiirmen die Spieler
als machtige Flut hinein. Nur die schnellsten, z&hesten
oder brutalsten Spieler schaffen es durch die Tlr in den
Tempel dahinter.

Sobald sie darin sind, finden sich die Anwarter auf ei-

nem speziellen Spielfeld wieder, das im Boden versenkt ist
und an eine Gladiatorengrube erinnert. Die Besitzer und
Angestellten von Teams auf der Suche nach Spielern schau-
en streng von Terrassen dariber hinab. Ebenfalls dort sind
Priester des Nuffle, die schweigend zusehen und jede Tat
und Statistik auf groBen Pergamentrollen niederschreiben.
Manche Sponsoren senden Reprasentanten zum Crush, wo
sie die Talente der nachsten Saison zu entdecken hoffen.

Die Spieler erhalten die Ausrlstung des Teams, fiir das sie
spielen mochten, und werden in Sechserteams aufgeteilt.
Danach folgt ein Mix aus Blood Bowl, Gladiatorenkdmpfen
und brutaler Gewalt im Namen des Nuffle. Jeder Spieler gibt
sein Bestes, um Konnen, Kraft, Zéhigkeit, Schnelligkeit und
Blutgier zu zeigen und so einen der Besitzer zu beeindrucken
und einen Platz im Team zu erringen. Die Zuschauer rufen
den aufstrebenden Spielern Herausforderungen zu, die sie er-
fullen sollen. Ein Spieler, der die Forderungen des Publikums
erfillt, wird vom Kommentatorenteam des Crushs gelobt und
fallt sicherlich einem der wartenden Besitzer ins Auge.

Nur wenige kommen ruhmreich aus dem Crush — wenn sie
liberhaupt herauskommen —, aber jene, die es tun, sind von
Nuffle gesegnet und werden zur nachsten Generation der
Stars des Blood Bowl.

Sollten sie von einem Profiteam unter Vertrag genommen
werden, haben diese Neulinge eine Chance auf bleibenden
Erfolg und Beriihmtheit. Die meisten werden ihre Karriere
auf der Ersatzbank beginnen, aber der zermUrbende Blood-
Bowl-Kalender sorgt dafiir, dass es nur eine Frage der Zeit
ist, bis sie einen Platz in der Startaufstellung ihre Teams er-
halten. Jedes Team nimmt an regularen Ligaspielen teil, um
sich gegen lokale Rivalen zu beweisen. Nur die Teams, wel-
che die beeindruckendsten Féahigkeiten unter Beweis stel-
len — oder den groBten Unterhaltungswert bieten —, wer-
den eingeladen, an einem der vier jahrlichen GroBen Turniere
teilzunehmen. Bei diesen spektakuldren GroBereignissen
wetteifern die Besten der Besten miteinander um die pres-
tigetrachtigsten Trophden des Sports, in der Hoffnung, ihre
Namen in den Geschichtsbilichern zu verewigen. Von diesen
GroBen Turnieren ist der Blood Bowl Classic wohl das gréB-
te, der Hohepunkt der Bestrebungen ganzer Generationen
aus Blood-Bowl-Spielern und passionierter Fans.




ZUSAMMENBAU DER TEAMS

Dieses Set enthalt zwei Teams aus hochdetaillierten Citadel-Miniaturen, die die Teams der Menschen und der Skaven darstel-
len. Die Modelle sind unbemalt enthalten und missen zusammengebaut werden. Die Menschen sind blau und die Skaven
braun, wodurch du die Teams auf einen Blick auseinanderhalten kannst, selbst wenn du sie nicht bemalst.

Bevor du deine Spieler zusammenbaust, musst du sie aus den Kunststoffrahmen lésen. Am besten 16st du sie einen nach
dem anderen aus den Rahmen. Wenn du alle Teile auf einmal herauslost, kommt es leicht zu Verwirrung dariiber, was wo-
hin gehort.

Alle Miniaturen in diesem Set wurden so entworfen, dass die Teile zusammengesteckt werden kdnnen. Folge der Schritt-fiir-
Schritt-Anleitung auf diesen Seiten, um die Modelle zusammenzubauen.
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ACHTUNG: KLEINE TEILE. SPITZE ENDEN. PRODUKT AB 12 JAHREN EMPFOHLEN.
ADVERTENCIA. PARTES PEQUENAS. PUNTAS AFILADAS. NO APTO PARA MENORES DE 12 ANOS.
ATTENTION. PETITS ELEMENTS. POINTES ACEREES. PRODUIT DESTINE AUX ENFANTS DE 12ANS ET +.
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GLOSSAR

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

Aktive Herausforderungskarte: Eine Herausforderungskarte,
die offen in einem Platz fiir Herausforderungskarten liegt
(siehe Platze fur Herausforderungskarten).

Am Boden: Ein Spieler, der hingelegt wurde, meistens weil
er umgeworfen wurde.

Angrenzendes Feld: Felder, die das Feld beriihren, in dem
sich ein Spieler oder Ball befindet, werden als zu jenem
Spieler oder Ball angrenzend bezeichnet.

Aufstehen (Aktion): Eine Aktion, die ein am Boden liegender
Spieler ausfiihren kann.

Ausweichen (Aktion): Eine Aktion, die ein gedeckter Spieler
ausflihren kann.

Ballbesitz: Wenn ein Ball auf dem Base eines Spielers plat-
ziert wird, gilt jener Spieler als in Ballbesitz.

Balliibergabe: Wenn ein Spieler eine Werfen-Aktion aus-
fuhrt, die einen angrenzenden Teamkameraden zum Ziel hat,
wird das Balltibergabe genannt. Der Zielspieler kommt auto-
matisch in Ballbesitz, es wird kein Werfentest durchgefiihrt.

Blocken (Aktion): Eine Aktion eines Spielers. Blocken-
Aktionen kénnen das Ziel zu Boden werfen und potenzi-
ell verletzen.

Blockwiirfel: Drei besondere sechsseitige Wiirfel, die im
Spiel enthalten sind und mit denen der Erfolg von Blocken-
Aktionen und Foulen-Aktionen ermittelt wird. Es gibt finf
mogliche Ergebnisse: Umgeworfen, Rumms!, Tackle,
Daneben, Schubsen.

Bonusspielzugkarte: Nachdem ein Trainer eine
Herausforderungskarte beansprucht hat, wird diese als
Bonusspielzugkarte bezeichnet.

Decken (Aktion): Eine Aktion, die ein freier Spieler ausfiih-
ren kann. Der Spieler bewegt sich bis zu zwei Felder weit
und muss am Ende jener Bewegung selbst gedeckt sein.

Endphasen-Herausforderungskarten: 16 Herausforderungs-
karten, die die Endphase eines Blitz-Bowl|-Spiels anzeigen,
wenn die Verlangerungsregeln benutzt werden.

Endzone: Eine Reihe von Feldern an beiden Enden des
Spielfelds. Ein Team wird zu Beginn des Spiels in seiner
Endzone aufgestellt und erzielt Touchdowns in der Endzone
des anderen Teams.

Falltiir: Es befinden sich immer eine oder mehrere Falltliren
auf dem Spielfeld. Durch eine Falltlr 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 kon-
nen leer oder blockiert sein. Spieler werden in Feldern plat-
ziert und es kann sich nur ein Spieler gleichzeitig in einem
Feld befinden.

Foulen-Aktion: Eine Aktion eines Spielers, die nur einen

am Boden liegenden Spieler zum Ziel haben kann. Foulen-
Aktionen kénnen zur Verletzung eines anderen Spielers

fihren, aber sie sind illegal, sodass der Spieler, der die
Foulen-Aktion ausfiihrt, vom Platz gestellt werden kann.

Freier Spieler: Ein Spieler, an den kein Gegner angrenzt.

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

Gegner: Ein Spieler aus dem Team des anderen Trainers.

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

Herausforderungskarte: Eine Herausforderungskarte, de-
ren Herausforderungsseite nach oben zeigt, entwe-

der in einem Platz fiir Herausforderungskarten oder

im Herausforderungsstapel.

Herausforderungskarten beanspruchen: Wahrend des

Zugs eines Trainers, nachdem er eine Aktion durchgefiihrt
hat, kann der Trainer, falls er die Bedingungen einer
Herausforderungskarte erfiillt hat, jene Herausforderungs-
karte beanspruchen, um die auf der Karte angegebenen
Punkte zu erhalten und die Karte als Bonusspielzugkarte
auf die Hand zu nehmen. Es kann immer nur eine
Herausforderungskarte gleichzeitig beansprucht werden,
selbst wenn der Trainer die Bedingungen von mehr als einer
erfillt hat.

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
»Langer Wurf“ markiert ist.

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

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

Neuer Ball! Wenn ein neuer Ball durch eine Falltir aufs
Spielfeld kommt. Falls ein Spieler auf der Falltiir steht,
durch die ein neuer Ball aufs Spielfeld gelangt, wird jener
Spieler verletzt.

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 freie Reserve-
Aktion durchflihren.

Patzer: Wenn der Werfentest fiir 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 konnen Punkte erhalten, indem
sie Touchdowns erzielen, Herausforderungskarten bean-
spruchen und durch einige Bonusspielzugkarten. Wenn ein
Team Punkte erhalt, wird sein Spielstandsmarker eine den
erhaltenen Punkten entsprechende Anzahl Felder auf der
Spielstandsanzeige bewegt.

Rennen (Aktion): Eine Aktion, die ein freier Spieler ausflih-
ren kann.

Reservebank: Eine Karte, auf der Spieler platziert werden,
die sich in Reserve befinden. Die Reservebank enthalt auch
nitzliche Informationen tber die Regeln des Spiels.

Reserven (Aktion): Eine Aktion, die ein Spieler in Reserve
ausflihren kann.

Reservespieler: Wenn ein Spieler auf der Reservebank
seines Teams steht, oft infolge einer Verletzung, ist er
ein Reservespieler.

Riistungstest: Wenn mit einem W6 gewdirfelt und das
Ergebnis mit dem Rustungswert eines Spielers verglichen
wird, um zu bestimmen, ob der Spieler tberlebt, oft in-
folge einer Blocken-Aktion. Ist das Wurfergebnis gleich
dem oder hoher als der Ristungswert des Spielers, ist der
Rustungstest bestanden.

Spieler: Die Mitglieder eines Teams. Kann sich auf
Teamkameraden oder Gegner beziehen.

Spieleraktion(en): Aktionen, die Spieler ausfiihren kén-
nen. Diese Aktionen sind Decken, Werfen, Blocken, Rennen,
Ausweichen, Reserven, Aufstehen und Foulen.

Spielerstatus: Der Status eines Spielers im Spiel. Der Status
eines Spielers kann sein: Am Boden, Gedeckt, Frei, Reserve.
Der Status eines Spielers bestimmt, welche Aktionen jener
Spieler ausfiihren kann.

Spielfeld: Siehe Feld.

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

Sudden-Death-Sieg: Falls am Ende des Zuges eines Trainers
sein Team 10 oder mehr Punkte hinter dem gegnerischen
Team zuriickliegt, endet das Spiel sofort und der gegnerische
Trainer gewinnt das Spiel.

Team: Eine Gruppe von Spielern, die von einem Trainer kon-
trolliert wird.

Teamkarte: Eine Karte mit den Informationen, die iber die
Grundregeln des Spiels hinaus nétig sind, um mit jenem
Team zu spielen.

Teamkamerad: Ein Spieler desselben Teams wie ein ande-
rer Spieler.

Teamkamerad-werfen-Aktion: Eine Aktion, mit der bestimm-
te Spieler ihre kleineren Teamkameraden werfen kénnen.

Touchdowns: Nachdem du in deinem Zug eine Aktion ab-
geschlossen hast, aber bevor du eine Herausforderungskarte
beanspruchst, erzielt ein Spieler deines Teams einen
Touchdown, wenn er frei und in Ballbesitz ist und sich in
der Endzone des anderen Teams befindet. Das Team jenes

Spielers erhéalt 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-Bow!-Spiel teilnimmt.

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

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

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

Versperrter Wurf: Ein Wurf, bei dem der Zielspieler gedeckt
ist oder irgendein Teil der Wurfschablone zwischen dem
Werfenden und dem Ziel ein blockiertes Feld oder ein Feld
mit einem freien Gegner beriihrt.

Verspringdiagramm: Ein Diagramm auf dem Spielbrett,
das die acht Richtungen angibt, in die ein Ball versprin-
gen konnte.

W6: Der im Spiel enthaltene sechsseitige Wiirfel, auf dessen
Seiten 1 bis 6 Punkte abgebildet sind.

WS8: Der im Spiel enthaltene achtseitige Wiirfel mit den
Zahlenwerten 1 bis 8.

Werfen (Aktion): Eine Aktion, die ein freier Spieler in
Ballbesitz ausfiihren kann.

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
hoher als der Werfen-Wert des werfenden Spielers (nach
Modifikatoren), ist die Werfen-Aktion erfolgreich.

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

Wiederholungswurf: Wenn ein Spieler einen Wiirfelwurf
wiederholen darf, nimmt er den Wiirfel auf, mit dem er ge-
rade gewdrfelt hat, und wirfelt erneut. Falls mehrere Wiirfel
geworfen wurden, missen alle diese Wiirfel erneut gewor-
fen werden. Ein Trainer kann nicht einen Wurf wiederho-
len, der bereits wiederholt wurde. Ein Trainer kann nicht
die Wiirfe des anderen Trainers wiederholen. Nachdem ein
Wurf wiederholt wurde, muss der Trainer das Ergebnis des
Wiederholungswurfs verwenden, selbst wenn es schlech-
ter ist.

Wurfschablone: Eine Schablone, die bei Werfen-
Aktionen benutzt wird, um die Weite der Werfen-Aktion
zu bestimmen.

Zielspieler (Spielerstatus): Ein Spieler, dem der Ball zuge-
worfen oder der geblockt wird, wird als Ziel jener Blocken-
oder Werfen-Aktion bezeichnet.

Zug: Ein Blitz-Bowl-Spiel ist in Zlige unterteilt, welche die
Trainer abwechselnd machen.




SPIELABFOLGE

ZUG VON TRAINER A ZUG VON TRAINER B

Sequenz vor dem Zug* Sequenz vor dem Zug*
1 a. Herausforderungskarten nachftillen 1 a. Herausforderungskarten nachfiillen

b. Kein Ball im Spiel b. Kein Ball im Spiel

c. Notreserven c. Notreserven
2 Spieleraktion 1 2 Spieleraktion 1

- Herausforderungskarte beanspruchen** - Herausforderungskarte beanspruchen**
3 Spieleraktion 2 3 Spieleraktion 2

- Herausforderungskarte beanspruchen** - Herausforderungskarte beanspruchen**
4 Spieleraktion 3 4 Spieleraktion 3

- Herausforderungskarte beanspruchen** - Herausforderungskarte beanspruchen**

Wichtig

* Im ersten Zug jedes Trainers wird die Sequenz vor dem Zug Ubersprungen.
** AuBerdem kann kein Trainer wahrend seines ersten Zugs Herausforderungskarten beanspruchen.

BLOCK-ERGEBNISSE:

Umgeworfen: Das Ziel wird umgeworfen. Wenn Daneben: Dem Ziel passiert nichts. AuBerdem darf
ein Spieler umgeworfen wird, wird er am Boden der blockende Spieler in diesem Zug keine weiteren
liegend in dem Feld platziert, in dem er sich Aktionen (inklusive freien Aktionen) ausfiihren.
befindet. War er in Ballbesitz, verspringt der Ball (siehe
Verspringender Ball, Seite 12). Dann muss sein Trainer Tackle: Das Ziel wird umgeworfen (siehe
einen Ristungstest (siehe Werfentests und Riistungstests, Umgeworfen). AuBerdem darf der blockende
Seite 6) fir den Spieler durchfiihren. Ist dieser erfolgreich, Spieler in diesem Zug keine weiteren Aktionen
passiert nichts weiter, aber wenn er misslingt, wird der (inklusive freien Aktionen) ausfiihren.

Spieler verletzt.
Schubsen: Wenn moglich, wird das Ziel in direkter

Rumms! Das Ziel wird umgeworfen (siehe Linie ein Feld weit vom blockenden Spieler

Umgeworfen). Ziehe auBerdem 1 vom Ergebnis weggeschubst und der blockende Spieler darf

des Ristungstests ab, wenn dieser durchgefiihrt entscheiden, sich in das Feld zu bewegen, das das Ziel
wird, bis zu einem Minimum von 1. verlassen hat. Wenn dies das Ziel in ein besetztes oder

blockiertes Feld oder vom Spielfeld hinunter bewegen wiirde,
wird das Ziel stattdessen umgeworfen (siehe Umgeworfen).
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