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FOULSPIEL

Bob, ich glaube, der Beitritt der Putrid
Players' Guild zur TMU wird diese Saison
besonders spannend machen.

Glaube ich auch, Jim. Das bringt bestimmt eine
Menge neuer Taktiken aufs Feld.

Wenn du mit Taktiken absolut dreckige,
unerlaubte und widerwdrtige Aktionen meinst,
kann ich dir nur zustimmen.

" IFBERBLICK
UBER DIESE
F-EBHEITERUNG

Die Erweiterung Foulspiel fir Blood Bowl: Team Manager —
Das Kartenspiel enthilt 3 neue Teams, die der Putrid Players'
¥ Guild (PPG) angehoren, einer neuen Fraktion der TMU. Diese
Erweiterung bringt mehr Vielfalt durch Stadien und einen
kauflichen Schiri, aber auch mehr Risiko durch Strafkarten.
Auflerdem gibt es neue Personal-Verbesserungen, Team-
Verbesserungen und Spike/-Magazin-Karten sowie alles Notige

fiir das Spiel zu funft.
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(12 pro TEAM)

24 TEAM-
VERBESSERUNGSKARTEN

14 PERSONAL-
VERBESSERUNGSKARTEN

IELMATERIAL

36 STANDARDSPIELERKARTEN

AS SPIEL
MIT DIESER
ERHEITERUNG

Wenn ihr mit der Erweiterung Foulspiel spielt, benutzt ihr
samtliche Karten und Marker der Erweiterung zusétzlich zu
denen des Grundspiels (mit Ausnahme der optionalen Regeln
—siehe Seite 3). Die meisten Karten dieser Erweiterung mischt
ihr einfach in die entsprechenden Stapel. In der Vorbereitung
einer Partie kommen einige neue Schritte hinzu:

Strafkarten: Alle Strafkarten werden gemischt und als
verdeckter Stapel bereitgelegt.

Turnierkarte: Die Turnierkarte ,,Goblin-Stammesliega“ wird
zu den anderen Turnierkarten hinzugefiigt.

Starspieler der Putrid Players’ Guild (PPG): Als Manager
konnt ihr jetzt auch eins der 3 PPG-Teams wéhlen. Wenn

mindestens ein Manager mit einem PPG-Team spielt, mischt
ihr die PPG-Starspielerkarten und legt sie als verdeckten Stapel
bereit.

Krankheitsmarker: Wenn mindestens ein Manager mit einem
PPG-Team spielt, legt ihr die Krankheitsmarker als Vorrat
bereit.

CWC- und OWA-Teams: Wer mit einem Team

des Grundspiels spielt, nimmt sich die neue Team-
Verbesserungskarte dieser Erweiterung fiir sein Team und
mischt sie in seinen Team-Verbesserungsstapel.

Hinweis: Wenn ihr mit der Erweiterung Sudden Death spielt,
ignoriert ihr diesen Schritt.

8 BETRUGMARKER

9 TEAM-MARKER
(3 prO TEAM)

6 KRANKHEITSMARKER
1 KAUFLICHER SCHIRI

SAMT PLASTIKFUSS

1 ANZEIGETAFEL

20 STRAFKAREN



SYMBOL DIESER ERWEITERUNG

Auf der Vorderseite aller Karten und der Riickseite
aller Betrugmarker dieser Erweiterung findet sich das
Symbol der Erweiterung Faules Spiel. So konnen

sie leicht vom Material des Grundspiels und anderer
Erweiterungen unterschieden werden.

RBEGELN

Hier werden die neuen Regeln dieser Erweiterung erklért.

FUNFTER SPIELER

Diese Erweiterung enthilt eine fiinfte Anzeigetafel, sodass
jetzt fiinf Manager mitspielen konnen. Das Spiel zu flinft folgt
denselben Regeln wie im Grundspiel.

BODEN-EIGENSCHAFTEN

Einige Spieler dieser Erweiterung
haben Eigenschaftssymbole neben
dem Symbol ihrer Boden-Spielstarke.
Diese Symbole stehen fiir BopEN-
E1GENSCHAFTEN. Wenn ein Spieler mit
Boden-Eigenschaften zu Boden geht, wendet sein Manager
diese Eigenschaften sofort an, bevor der aktive Manager seinen
Zug fortsetzt. Nachdem alle Boden-Eigenschaften vollstindig
angewendet wurden, setzt der aktive Manager seinen Zug fort
und kann etwaige weitere Stehend-Eigenschaften der gerade
gespielten Karte anwenden.

F

Wenn Spieler zweier Manager gleichzeitig zu Boden gehen,
wendet der aktive Spieler seine Boden-Eigenschaften zuerst
an, dann sein Gegner.

Boden-Eigenschaften werden ebenso von links nach rechts
angewendet wie Stehend-Eigenschaften. Betrug muss
angewendet werden, Passen, Tackling, Regeneration und
Foulen sind optional (siehe ,,Regeneration und ,,Foulen* in
der rechten Spalte). Wenn ein Spieler Tackling als Boden-
Eigenschaft anwendet, gilt fiir dieses Tackling seine Boden-
Spielstdrke. Auch Spieler mit Boden-Eigenschaften verlieren
alle ihre aufgedruckten Fahigkeiten, wenn sie zu Boden gehen.

NEUE BETRUGMARKER

Foulspiel enthilt neue Betrugmarker, wovon einige das
Strafsymbol zeigen. Die folgende Abbildung zeigt, wie viele
Marker welcher Sorte enthalten sind.

1 1

ﬁ_l_iGEBNISPHﬂSEN-
FAHIGKEITEN

Alle Ergebnisphasenféhigkeiten, die Fans fiir das Gewinnen
oder Verlieren eines Wettkampfs bringen, werden nach dem
Schritt ,,Sieger ermitteln“ angewendet.

ﬂE“E EIGENSCHAFTSSYMBOLE
BEGENERATION

Regeneration ist optional. Regeneration wird
nicht angewendet, wenn ein Spieler in einem
Wettkampf eingesetzt wird. Sie ist eine Boden-
Eigenschaft.

Wenn ein Spieler am Boden die Eigenschaft

REGENERATION anwendet, wirft sein Manager 2 Wiirfel und
wendet eines der Wiirfelergebnisse an. Wenn er £3 anwendet,
kann er den Spieler wieder hinstellen. Alle anderen Ergebnisse
bewirken nichts.

Wenn der Spieler Regeneration anwendet, muss das in der
Reihenfolge der aufgedruckten Boden-Eigenschaften (von links
nach rechts) geschehen. Wenn ein Spieler durch die Eigenschaft
Regeneration aufsteht, kann er Boden-Eigenschaften, die nach
der Regeneration aufgefiihrt sind, nicht anwenden (da er nicht
mehr am Boden ist). Auch die Stehend-Eigenschaften werden in
dieser Situation ignoriert.

FOULEN

Foulen ist optional. Wenn ein Spieler die

Eigenschaft FouLEN anwendet, wihlt sein Manager

einen gegnerischen Manager, der mindestens

1 Spieler im entsprechenden Wettkampf hat, und zieht blind
eine Karte aus dessen Hand. Er sieht sich die Karte geheim an.
Dann gibt er sie dem anderen Manager entweder zuriick auf die
Hand oder legt sie auf dessen Ablagestapel. Wenn er sie auf den
Ablagestapel legt, zieht der andere Manager eine Karte nach.

Wenn kein gegnerischer Manager einen Spieler in dem
Wettkampf hat, kann Foulen nicht angewendet werden.

STRAFEN

Strafen sind ein neues Element, das in dieser
Erweiterung ins Spiel kommt. Strafsymbole tauchen
auf einigen Betrugmarkern und in einem Turnier auf.

Wenn ein Betrugmarker mit Strafsymbol aufgedeckt wird, erhalt
der Manager dieses Spielers eine Strafe. Strafen von aufgedeckten
Betrugmarkern werden am Ende des Schritts ,,Betrugmarker
aufdecken* der Ergebnisphase angewendet. Jeder Manager, der
die ,,Verlierer*-Belohnung des Turniers ,,Goblin-Stammesliega“
erhilt, erhdlt (wie auf der Turnierkarte angegeben) eine Strafe.

Jedes Mal, wenn ein Manager eine Strafe erhélt, zieht er eine
Karte vom Strafkartenstapel und legt sie unbesehen verdeckt vor
sich ab.

Am Ende des Schritts ,,Entwicklungsstapel zeigen der
Ergebnisphase (siehe S. 15 des Grundspielregelhefts) decken alle
Manager ihre Strafkarten auf. Dann wendet jeder Manager die
Effekte seiner Strafkarten einen nach dem anderen an. Strafkarten
bleiben so lange offen liegen, bis der jeweilige Manager sie
abwerfen darf (steht auf der Strafkarte).

Durch einige Strafkarten verliert ein Manager Belohnungen.
Wenn ein Manager keine Belohnungen der Art erhélt, die er durch
die Strafkarte verlieren wiirde, ignoriert er diesen Effekt der
Strafkarte.



KRANKHEITSMARKER

Einige Spieler der Nurgle's Rotters haben die

Fihigkeit KRANKHEITSERREGER und konnen
Krankheitsmarker ins Mittelfeld legen. Wenn ein

Spieler (auch einer der Nurgle's Rotters) in einem
Wettkampf eingesetzt wird, der mindestens einen
Krankheitsmarker im Mittelfeld hat, oder dorthin bewegt
wird, erhilt dieser Spieler sofort alle Krankheitsmarker aus
dem Mittelfeld.

Jeder Krankheitsmarker auf einer Spielerkarte verringert die
Stehend-Spielstirke und die Boden-Spielstirke des Spielers
um 1 (nicht unter 0). Krankheitsmarker bleiben bis zum
Schritt ,,Spielfeld leeren* der Ergebnisphase im Spiel. Danach
kommen sie zuriick in den Vorrat.

Die Gesamtzahl der Krankheitsmarker ist auf die in dieser
Erweiterung enthaltenen Marker beschrankt. Wenn der Vorrat
leer ist, kann kein Manager weitere Krankheitsmarker legen.

OPTIONALE
RBEGELN

Mit den folgenden Regeln miisst ihr nicht spielen, konnt es
aber, wenn sich alle Manager bei Spielbeginn darauf einigen.

KAUFLICHER SCHIRI

.\ Der kéufliche Schiri ist eine zwielichtige Gestalt, die

von Wettkampf zu Wettkampf zieht und bei Betrug ein
Auge zudriickt. Im Schritt ,,Anstof3 vorbereiten jeder
Vorbereitungsphase stellt der Start-Manager den kauflichen
Schiri ins Mittelfeld eines beliebigen Wettkampfs.

Jedes Mal, wenn ein Manager einen Spieler in dem Wettkampf
mit dem kauflichen Schiri einsetzt, legt er einen Betrugmarker

offen auf diesen Spieler. Dann bewegt sich der kaufliche Schiri
wie unten beschrieben.

Hinweis: Die Effekte offener Betrugmarker werden erst
angewendet, wenn sie durch einen Effekt oder im Schritt
,.Betrugmarker aufdecken* der Ergebnisphase ,,aufgedeckt
werden.

Jeder Manager, der zu Beginn der Ergebnisphase im
Wettkampf mit dem kéuflichen Schiri zwar mindestens

1 Spieler hat, aber keinen mit einem offenen Betrugmarker,
erhdlt eine Strafkarte. Dann werden alle offenen Betrugmarker
in diesem Wettkampf abgeworfen, ohne angewendet zu
werden.

BEWEGUNG DES SJCHIRIS

Jeder Wettkampf gilt als ein FeLD fiir die Bewegung des
kauflichen Schiris. Der kédufliche Schiri bewegt sich so viele
Felder in Richtung des Spike/-Magazin-Stapels, wie die
aufgedruckte Stehend-Spielstarke des eingesetzten Spielers
angibt. Wenn der kdufliche Schiri auf dem Wettkampf direkt
vor dem Spike!/-Magazin-Stapel ankommt und sich noch weiter
bewegen miisste, bewegt er sich zum Wettkampf am anderen
Ende der Strecke und setzt dann ggf. seine Bewegung fort.

Im Spiel zu zweit stellt der Start-Manager den kéuflichen
Schiri auf, nachdem die zwei Wettkdmpfe fiir diese Woche
feststehen.

BEISPIEL DER SCHIRI-BEHEGUNG §

1. Ein Spieler mit Spielstirke 3 wird im Wettkampf
mit dem kéauflichen Schiri eingesetzt.

Der Schiri bewegt sich ein Feld in Richtung
Spike!-Magazin-Stapel.

Seinen zweiten Schritt kann er nicht weiter in
Richtung des Spike!-Magazin-Stapels machen,

macht ihn also zum Wettkampf am anderen Ende
der Strecke.

Mit seinem dritten Schritt landet er an diesem
Wettkampf.
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IME TEAMS

Nurgle’s Rotters: Die Nurgle-Spieler
sind ein widerwértiger Haufen, der auf
seinem schleimigen Weg zum Sieg Pest
und Krankheit verbreitet. Sie konnen
sogar Gegenspieler zu Nurgle-Spielern
mutieren lassen. Oft wird das Team mit
einer unaufhaltsamen Seuche verglichen.

Die Zharr-Naggrund Ziggurats: Die
Chaoszwerge sind Meister der Zerstorung
und der Rache. Selbst am Boden héren
sie nicht auf, zu foulen. In den robusten
Schédeln der Chaoszwerge und ihrer
furchteinfloBenden Zentauren steht
alles auf Sieg, selbst im Angesicht des
Todes. Sie kdmpfen bis zum letzten
Atemzug, und manchmal noch ein
Stiickchen weiter.

Die Lowdown Rats: Wenn Blood Bowl
ein Reich der Durchtriebenheit ist,

sind die Goblins die Kénige. Und ihre
Insignien sind Kettensdgen, Bomben und
Pogostocke! Die Lowdown Rats wiirden
sich nie dazu herablassen, nach Regeln
zu spielen. Sie wollen den Sieg um
jeden Preis. Sollte der nicht drin sein, ist
totales Chaos allerdings auch genehm.
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Stadien bieten auch zuséitzliche Belohnungen. Diese
Belohnungen gelten als Teil der Team-Zonen-Belohnungen des
Highlights, das auf diesem Stadion liegt. Die Belohnungen
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