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EUDDEN IIEHTH

Ich weifs nicht, wie es dir geht, Bob, aber ich kann
es kaum erwarten, die drei neuen Teams in Aktion
zu sehen!

Klar doch, Jim. Mit dem Beitritt des Dark
Sorcery Syndicate zur TMU wird die Zahl der
Toten ein Rekordhoch erreichen!

Stimmt, Bob! Tote sind die Spezialitiit
des Dark Sorcery Syndicate.

TBERBLICK

ﬁ.‘ " Die Erweiterung Sudden Death fur Blood Bowl: Team

f Manager — Das Kartenspiel enthélt 3 neue Teams, die dem

+ . Dark Sorcery Syndicate (DSS) angehoren, einer neuen

‘_': Fraktion der TMU. Mit den Cabalvision-Vertrdgen gibt

: es neue Moglichkeiten Punkte zu machen, wéhrend die
verzauberten Bélle noch ein bisschen mehr Chaos ins Spiel
bringen. Auflerdem gibt es neue Personal-Verbesserungen,
Team-Verbesserungen, Highlights und Spike/-Magazin-
Karten.

SPIELMATERIAL

* Dieses Regelblatt

* 84 grofe Karten:

Q 36 Standardsplelerkarten (12 pro Team
des DSS)

@ 25 Starspielerkarten
@ 15 Highlight-Karten
@ 8 Spike!-Magazin-Karten

* 38 kleine Karten:
@ 24 Team-Verbesserungskarten

@ 14 Personal-Verbesserungskarten

* 42 Pappmarker:
@ 6 Blutmarker
12 Zauberballmarker
15 Vertragsmarker
9 Team-Marker (3 pro Team des DSS)
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SPIELMATERIAL
IM DETAIL

In diesem Abschnitt wird das Spielmaterial dieser
Erweiterung niher beschrieben.

STANDARDSPIELERKARTEN

Alle Standardspielerkarten dieser Erweiterung
gehoren zu Teams des Dark Sorcery Syndicate
(DSS). Jedes Team dieser Erweiterung hat

12 Standardspielerkarten, mit denen es in die
Saison startet.

STARSPIELERKARTEN

Diese Karten bilden den DSS-Starspielerstapel.
Unter ihnen finden sich gefeierte Stars der Liga
ebenso wie vielversprechende Soldner.

HIGHLIGHT-KARTEN

Diese Karten bringen nicht nur
Abwechslung in den Highlight-Stapel,
sondern auch Vertrage als neue Belohnung
ins Spiel.

SPIKE!-MAGAZIN- KRRTEN

Diese Karten bringen 3 neue Schlagzeilen
und das Far-Albion-Turnier ins Spiel.
AuBerdem gibt es Ersatzkarten fiir die

Vertréige als Belohnung glbt.

TEAM-
YERBESSERUNGSKARTEN

Jedes Team im DSS hat seinen eigenen Stapel
von 6 Team-Verbesserungskarten. Jedes
Team des Grundspiels erhilt eine neue Team-
Verbesserungskarte.

PERSONAL-
YERBESSERUNGSKARTEN

Diese Karten werden unter die Personal-
Verbesserungskarten des Grundspiels gemischt.

TEAM-MARKER

Mit diesen Markern werden Starspieler markiert,
die fiir ein Team einer anderen Rasse spielen.
Jedes Team dieser Erweiterung hat 3 Team-
Marker.

BLUTMARKER

Einige Spieler der Black Fangs konnen Blut-
marker erhalten und so ihre Spielstarke erhdhen.



ZAUBERBALLMARKER

Diese Ballmarker konnen optional statt

der normalen Bille aus dem Grundspiel
verwendet werden. Jeder Zauberball hat einen
unterschiedlichen Effekt auf den Balltrager.

YERTRAGSMARKER

Vertrage sind eine neue Sorte von
Belohnungen, mit denen die Manager noch
mehr Fans gewinnen kdnnen.

as BPIEL MIT
DIESER ERHEITERUNG

Wenn mit der Erweiterung Sudden Death gespielt wird,
werden sdmtliche Karten und Marker der Erweiterung
zusdtzlich zu denen des Grundspiels genutzt

(mit Ausnahme der optionalen Zauberbélle — siehe Seite
4). Die meisten Karten dieser Erweiterung werden einfach
in die entsprechenden Stapel gemischt. In der Vorbereitung
einer Partie kommen einige neue Schritte hinzu:

Vertragsmarker: Alle Vertragsmarker dieser Erweiterung
werden gemischt, verdeckt (so, dass man die Anzahl der
Fans nicht sieht) als Vorrat bereit gelegt.

Turniere: Die 4 Turnierkarten des Grundspiels aus dem
Spike!-Magazin-Stapel werden zuriick in die Schachtel
gelegt, stattdessen werden die neuen Turnierkarten dieser
Erweiterung hinzugefiigt.

Spieler des Dark Sorcery Syndicate: Die Manager
konnen jetzt auch eins der 3 DSS-Teams wéhlen. Wenn
mindestens ein Manager mit einem DSS-Team spielt,
werden die DSS-Starspielerkarten gemischt und als
verdeckten Stapel bereit gelegt.

Blutmarker: Wenn ein Manager mit den Black Fangs
spielt, nimmt er sich alle Blutmarker und legt sie 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.

}aS SYMBOL DIESER ERHEITERUNG
Jede Karte der Erweiterung Sudden Death tragt Q
dieses Symbol auf der Vorderseite, um sie von @

den Karten des Grundspiels zu unterscheiden.

BEGELN

Hier werden die neuen Regeln dieser Erweiterung erklért.

VERTRAGE

Die Vertragsmarker bieten eine neue Moglichkeit,
an Fans zu kommen. Man erhilt sie als
Belohnung einiger neuer Highlights und Turniere
dieser Erweiterung. Vertrdge werden durch eine blaue
Kristallkugel symbolisiert.

Ein Manager, der in einer Ergebnisphase Vertrige als
Belohnung erhilt, zieht fiir jedes Vertragssymbol in seinen
Belohnungsbereichen verdeckt 1 Vertragsmarker aus dem
Vorrat. Niemand darf die Vorderseite der Vertragsmarker
sehen (auch nicht der Manager, der sie als Belohnung
erhlt). Der Manager legt sie einfach verdeckt vor sich ab.

Vertragsmarker bleiben bis zum Ende der Saison verdeckt
und werden erst aufgedeckt, wenn alle ,,Spielende®-
Fahigkeiten abgehandelt sind. Dann erhilt jeder Manager
so viele Fans, wie insgesamt auf seinen Vertragsmarkern
angegeben sind. Vertragsmarker gelten nicht als
Verbesserungen.

Wenn ein Manager einen Vertrag als Belohnung erhalten
wiirde, aber keine Vertragsmarker mehr im Vorrat sind,
erhlt er sofort & &, bekommt aber keinen Vertragsmarker.

ANZAHL DER YERSCHIEDENEN
YERTRAGSMARKER
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KAHLEIGENSCHAFTEN

Einige Spieler dieser Erweiterung haben
Eigenschaftssymbole, die (dhnlich wie
bei einigen Belohnungen) durch einen Schrégstrich
getrennt sind. Alle Eigenschaften auf derselben Seite eines
Schrégstrichs (oder zwischen zwei Schrégstrichen) sind
eine Eigenschaftsgruppe. Jedes Mal, wenn ein Manager
einen Spieler einsetzt, der mehr als eine Eigenschaftsgruppe
hat, muss er sich entscheiden, welche Gruppe gelten soll.
Wenn ein Spieler z. B. %/ G hat, muss sich sein Manager
entscheiden, ob ¥ oder @ gelten soll. Wenn der Manager
sich fiir eine Eigenschaftsgruppe entschieden hat, ist es

fiir diesen Spieler (solange er im Spiel ist), als hétte er nur
diese eine Eigenschaftsgruppe.

Der Spieler kann jedoch alle Eigenschaften derselben
Gruppe anwenden. So kann z. B. ein Spieler, der ™ %/ ©
hat, entweder  einmal, zweimal oder keinmal anwenden,

Q/%
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oder er kann G einmal oder keinmal anwenden. Wenn
in der gewéhlten Eigenschaftsgruppe ein £ ist, muss der
Manager dem Spieler einen Betrugmarker geben.

Gibt es mehr als einen Schrégstrich, gelten nur die Eigen-
schaften auf derselben Seite bzw. zwischen zwei Schrag-

strichen als dieselbe Eigenschaftsgruppe. Ein Spieler, der
%/ Q /™ hat, kann entweder ¥ oder © oder » anwenden.

Sobald sich der Manager fiir eine Eigenschaftsgruppe
entschieden hat, werden sémtliche Eigenschaften anderer
Gruppen komplett ignoriert. Wenn ein Manager einen
Spieler mit Wahleigenschaften einsetzt, muss er sich fiir
eine Eigenschaftsgruppe entscheiden, auch wenn er keine
Eigenschaft anwendet.

BODEN-EIGENSCH AFTEN

Einige Spieler dieser Erweiterung
haben Eigenschaftssymbole neben
dem Symbol ihrer Boden-Spielstérke.
Diese Symbole stehen fiir BoDEN-EIGENSCHAFTEN. Wenn ein
Spieler mit Boden-Eigenschaften zu Boden geht, kann sein
Manager diese Eigenschaften sofort anwenden. Nachdem
alle Boden-Eigenschaften angewendet wurden, setzt der
aktive Spieler seinen Zug fort und wendet ggf. weitere
Eigenschaften seines gerade eingesetzten Spielers an.

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

Boden-FEigenschaften werden ebenso von links nach rechts
angewendet wie Stehend-Eigenschaften. Auch hier ist
Betrug obligatorisch, wéhrend Passen, Sprinten, Tackling
und Regeneration (siche unten) optional sind. Wenn ein
Spieler Tackling als Boden-Eigenschaft anwendet, gilt fiir
dieses Tackling seine Boden-Spielstérke. Auch Spieler

mit Boden-Fahigkeiten verlieren ihre aufgedruckten
Fahigkeiten, wenn sie zu Boden gehen.

NEUES EIGENSCHAFTSSYMBOL
BEGENERATION

Viele Spieler der DSS-Teams sind einfach
nicht kleinzukriegen. Das symbolisiert die neue
Eigenschaft Regeneration.

Regeneration ist optional. Regeneration wird nicht ange-
wendet, 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

" INE TEAMS .

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.

LUTMABKER .
B fr

Einige Spieler der Black Fangs haben die

Fahigkeit BLUTDURST, mit der sie Blutmarker

erhalten. Wenn ein Spieler einen Blutmarker erhilt, legt
sein Manager einen Blutmarker auf die Spielerkarte. Ein
Spieler kann beliebig viele Blutmarker ansammeln.

Jeder Blutmarker auf einer Spielerkarte erhoht die Stehend-
Spielstirke und die Boden-Spielstiarke des Spielers um 1.
Blutmarker bleiben bis zum Schritt ,,Spielfeld leeren* der
Ergebnisphase im Spiel. Danach kommen sie zuriick in den
Vorrat.

Die Gesamtzahl der Blutmarker ist auf die in dieser Erwei-
terung enthaltenen Marker beschrankt. Wenn der Vorrat leer
ist, kann kein weiterer Spieler Blutmarker erhalten.

ERGEBNISPHASENFAHIGKEITEN

Alle Ergebnisphasenféhigkeiten, die Fans fiir das Gewinnen
oder Verlieren eines Wettkampfs bringen, werden nach
dem Schritt ,,Sieger ermitteln* angewendet.
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f Naggaroth Nightmares: Dunkelelfen
sind ruchlose Blood-Bowl-Spieler,

|' immer auf der Suche nach dem

|, direktesten Weg zum Sieg — auch wenn

K das bedeutet, die Gegner im wahrsten |

I/ Sinnen des Wortes auszuschlachten.

E Dunkelelfen bauen auf ihre Flexibilitét

¢ und Brutalitét, schlicht und einfach.
Champions of Death: Nicht mal der Tod

' kann zwischen einen Untoten-Spieler
und den Ball kommen! Zombies
und Skelette sind zwar nicht die
widerstandsféhigsten Spieler, aber es
ist enorm schwer, sie sich endgiiltig
vom Hals zu schaffen. Und wer es mit

einer Mumie oder einem Verfluchten

¢ aufnimmt, hat noch ganz andere

Probleme!

. Black Fangs: Die méchtigen

I Vampire der Black Fangs kennen

wabhrlich keine Gnade — nicht einmal
gegeniiber ihren Mitspielern! Wenn

r die Vampire nicht gerade einen ihrer

. Blutknechte anknabbern, sind sie

wahrlich furchteinfloBende Gegner.
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DAS SPIEL ZU ZWEIT

Im Spiel zu zweit gelten alle Regeln des Grundspiels mit
der folgenden Ausnahme:

Bei der Vorbereitung des Spike/-Magazin-Stapels werden
alle Turnierkarten dieser Erweiterung zusammen gemischt.
So geht das Spiel zu zweit {iber 5 Wochen.

OPTIONALE HEGELN

Mit den folgenden Regeln muss man nicht spielen, kann es
aber, wenn alle Manager das wollen.

ZAUBERBALLE

Zauberbille andern die Regeln fiir Bélle und bringen so
etwas Abwechslung in die Wettkdmpfe. Wenn mit dieser
Regel gespielt wird, legt man vor der Partie alle normalen
Bille zuriick in die Schachtel.

Im Schritt ,,Ansto3 vorbereiten jeder Vorbereitungsphase
mischt der Start-Manager alle Zauberballmarker und legt
sie als verdeckten ZAUBERBALLVORRAT bereit. Dann legt er
zufdllig einen Ball auf jede Wettkampfkarte der aktuellen
Woche. Er legt sie offen aus, sodass jeder weil3, welche Art
Ball in welchem Wettkampf verwendet wird.

Zauberbille haben einen von drei Effekten: Spielstirke,
Fans oder Eigenschaften (sie 16sen alle weiterhin noch

Gleichstdnde auf).

* Spielstirke: Dieser Ball bringt dem
Team, das ihn in der Ergebnisphase
hat, fiir die Ermittlung des Siegers die
aufgedruckte zusitzliche Spielstirke.
J'I'g:
=2

% Fans: Dieser Ball bringt dem Team, das
ihn in der Ergebnisphase hat, die auf dem
Ball angegebene Zahl an Fans.

* Eigenschaften: Jedes Mal, wenn ein
Spieler diesen Ball bekommt, kann er
sofort den aktuellen Zug unterbrechen
und eine auf dem Ball aufgedruckte
Eigenschaft anwenden. Fiir diese
Eigenschaft gelten die iiblichen Regeln. Nachdem
die Eigenschaft angewendet wurde, setzt der aktive
Manager seinen Zug fort.

Hinweis: Wenn ein Spieler einen Zauberball bekommt,
auf dem ein Betrugssymbol aufgedruckt ist muss er die
Eigenschaft Betrug anwenden.
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