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RITAJCIE B KIELKIEJ LIDZE!

Witajcie, mitosnicy sportu i wszyscy lojalni widzowie Cabalwi-
zji! Witamy na kolejnym spotkaniu z Blood Bowl! Najpopular-
niejszym sportem w Starym Swiecie. Czyz nie mam racji Bob?

Bez wqtpienia Jim. Wszystko 7 jednego prostego powodu: jest on
najbardziej brutalny! Gdzie indziej moZesz zobaczyé minotaura
wykopujgcego goblina pod niebo? Gdzie indziej moZesz obejrzeé
ogra rownajgcego 7 ziemiq calq lini¢ obrony przeciwnika?

Bob, a czy nie powinna gdzies tam znajdowac sie pitka?
A kogo to obchodzi!?

Wtasciwie to powinno obchodzi¢ Mscicieli Athelornu —

—w zeszlym sezonie prowadzili w zdobytych jardach i chcg to
powtorzyé. W koncu w Blood Bowl jest wiele drog prowadzg-
cych do zwyciestwa.

Na pewno tak jest Jim, ale duzo latwiej jest je pokonad, gdy droga
Jjest usiana kos¢mi druzyny przeciwnej. Dla widzow, ktorzy nie zna-
Jja tej wspanialej gry i nie widzq roZnicy miedzy pilkq a snotlingiem,
pora wyjasni¢ jak przebiega rozgrywka.

OPIS GRY
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W Grze karcianej Blood Bowl: Menedzer druzyny menedzerowie prowadza [ T e B R ek |
e przez caty sezon ligi Blood Bowl swoje druzyny sktadajace si¢ z roznych l' - 4 % g \
. Er odludkow i tajdakow. W trakcie sezonu menedzerowie maja mozliwos¢ [.,- ) m z N ﬂ U “ ﬁ G ﬂ | L. ar
o, rozwinigcia swoich druzyn poprzez inwestowanie w stawnych zawodnikoéw a " : / é, i
lub zatrudnianie nowego personelu i poszerzanie swojego biznesu. : Instrukcja oraz karty wykorzystywane w Grze karcianej Blood 7
2 Menedzer wykorzystuje swoich zawodnikdéw podczas rozgrywek E Bowl: Menedzer druzyny czgsto odnoszg si¢ do zawodnika i i
z innymi druzynami, ktore reprezentowane sa przez wydarzenia z i menedzera. W celu uniknigcia zamieszania nalezy zauwazyc, !
cotygodniowych star¢ — decydujace, przesaczone akcja momenty, dla ze stowo ,,zawodnik™ odnosi si¢ do cztonka jednej z druzyn
ktorych zyja kibice! Dobre wyniki w rozgrywkach powoduja wzrost liczby Blood Bowl, podczas gdy menedzer to osoba rozgrywajaca
kibicow, co jest celem menedzera kazdej druzyny. parti¢ w Gre karciang Blood Bowl: Menedzer druzyny.
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ZAWNARTOSC PUDELKA

* 168 Duzych kart, w sktad ktérych wchodza:
@ 72 Karty Poczatkowych Zawodnikow (po 12 na kazda druzyne)
@ 25 Kart Stawnych Zawodnikow OWA
@ 25 Kart Stawnych Zawodnikow CWC
@ 32 Karty Wydarzen
© 14 Kart Magazynu Spike!
* 58 Matych kart, w sktad ktérych wchodzi:
@ 30 Kart Rozwinigcia Druzyny
@ 28 Kart Rozwinigcia Personelu
* 55 Znacznikow, w sktad ktorych wehodzi:
@ 18 Znacznikéw druzyny (po 3 na druzyng)
@ 30 Znacznikdéw oszustwa
@ 6 Znacznikow pitki
@ 1 Zeton Ztotej Monety

* 4 Tablice Wynikow (kazda sktadajaca si¢ z 1 frontu, 2 tarcz i 2
plastikowych tacznikow)

* 2 SzeScio$cienne Kosci Ataku

* Niniejsza Instrukcja
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W Grze karcianej Blood Bowl: Menedzer druzyny menedzerowie i
| wszystkich druzyn musza naleze¢ do Zwiazku Menedzeréw Druzyn (ang.
r' Team Managers Urgioiz, w skrocie TMU). TMU dzieli si¢ na dwie dywizje:

E Federacj¢ Starego Swiata (ang. Old World Association, w skrocie OWA)

A= |

oraz Konfederacj¢ Pustkowi Chaosu (ang. Chaos Wastes Confederation,
w skrocie CWC). Gdy menedzer dobiera stawnych zawodnikow, zasady
zwiazkowe Scisle okreslaja, ze moze on wzia¢ stawnego zawodnika tylko
z dywizji odpowiadajacej jego druzynie.
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PRZEGLAD ELEMENTOH

Rozdzial ten zawiera szczegétowy opis poszczegdlnych elementow gry.

KARTY ZAWODNIKOM

Zawodnicy to podstawa, na ktorej oparta
jest druzyna kazdego menedzera. Ci niezbyt
bystrzy zawodnicy potrzebuja doktadnych
wskazowek i1 dobrego ustawienia przez
swojego menedzera, by moc w pelni
wykorzysta¢ swoje ograniczone talenty.

stawy jak i najemnicy — aspirujacy do miana
staw, ktorzy jeszcze nie okazali si¢ godni tego
tytutu.

KARTY KYDARZEN

Karty te tworza talie¢ wydarzen, ktdra prezentuje
najbardziej spektakularne momenty kazdej gry
mijajacego tygodnia. Od wybijajacych zgby blokow
po najbardziej niesamowite odbiory pitki w locie.
Prezentuja momenty wyjatkowej finezji i brutalnej
przemocy, ktore uwielbiaja kibice w kazdym wieku.

KARTY MAGAZYNU SPIKE!

Karty te ukazuja opublikowane w Magazynie Spike! ¢}
artykuty prasowe dotyczace wydarzen powigzanych z
TMU. Karty Magazynu Spike! to naglowki (prognozy |
pogody, skandale, itp.) albo turnieje, w ktorych \
menedzerowie rywalizuja o I$nigce nagrody.

KARTY ROZWINIEC
JRUZYNY

Karty te reprezentuja udoskonalenia lub modernizacje

ekwipunku, ktérych druzyna moze dokonac¢ w trakcie sezonu. \Fﬂ:
Udoskonalenia sg unikalne dla kazdej z druzyn i pomagaja .i
menedzerom w mozliwie najlepszym rozwinigciu swojej
druzyny w trakcie sezonu.

KARTY ROZWINIEE PFERSONELU

Karty te reprezentuja cztonkoéw personelu, ktorych
menedzerowie moga zatrudni¢ w trakcie sezonu. W sktad
tych rozwini¢¢ wchodzg czarodzieje, konsyliarze oraz
asystenci trenera, ktorzy moga da¢ druzynie przewage
niezbedna do awansowania na kolejny poziom.

Somien wd




'!'hlr

THLAE

ng®

"ZNACZNIK ZEOTEJ MONETY

"

ZNACZNIKI DRUZYNY

Znaczniki te stuza do oznaczania stawnych
zawodnikow, ktorzy wchodza w sktad druzyny, ale
nie sg przynalezni do jej rasy. Pomaga to unikngé
pomytek w trakcie rozgrywki.

ZNACZNIKI 0SZUSTHA
Znaczniki te okreslaja, w jaki sposob oszukujacy zawodnicy
zostaja wynagrodzeni lub ukarani za swoje wybryki. Czasami

[ ZL0ZENIE TABLIC JYNIKOH}

Tablice Wynikow nalezy ztozy¢ tak, jak to pokazano na rysunku.

oszustwo moze zwigkszy¢ warto$¢ Stawy zawodnika albo

zapewni¢ druzynie dodatkowych kibicow. Jezeli natomiast

sedzia przylapie oszukujacego zawodnika na goracym uczynku, bardzo
prawdopodobne jest, ze wyrzuci go z boiska!

ZNACZNIKI PILKI
Znaczniki te stosuje si¢ do oznaczania, ktora druzyna posiada

pitke. Przejecia pitki zdarzaja si¢ czesto, a druzyna, ktora jest
w posiadaniu pitki pod koniec wydarzenia, jest blizsza wygranej w
wyroéwnanym i trzymajacym w napieciu pojedynku.

PRZYGOTOHANIE DO GRY

Ztota Moneta byta czgsto uzywana podczas meczow przez Przed rozpoczgciem gry nalezy ja przygotowac¢ w nastgpujacy sposob:
Roze-Ela, legendarnego tworce Blood Bowl. Moneta oznacza

menedzera, ktory jako pierwszy wykonuje akcje w danej rundzie.

TABLICE HYNIKON

Tablice Wynikow stuza do oznaczania, ilu kibicow
menedzer zdobyt dla swojej druzyny w trakcie danego
sezonu.

Ko0SCI ATAKU

Te unikalne, szescioscienne kosci stuza do rozgrywania prob
atakow oraz roéznych innych losowych elementow gry.

1. Przygotowanie talii wydarzen: Wszystkie karty Wydarzen nalezy
potasowac¢ i umiesci¢ w formie zakrytej talii przy jednej krawedzi
wspolnego obszaru gry.

2. Wybor druzyn: Jeden menedzer bierze po jednym znaczniku kazdej
druzyny chowa je w dtoni. Kazdy z menedzerow losuje, bez podgladania,
po jednym znaczniku druzyny, aby ustali¢, ktora druzyng bedzie
zarzadza¢ w tym sezonie. Menedzerowie moga uzgodnié, ze po prostu
wybieraja druzyny, ktorymi chca zarzadzac.

Kazdy menedzer otrzymuje: jedng Tablicg Wynikow (ustawiong na

,,007), 12 kart Poczatkowych Zawodnikow, piec¢ kart Rozwini¢¢ Druzyny

i trzy znaczniki druzyny — wszystkie odpowiadajace jego druzynie.

Wszystkie karty Poczatkowych Zawodnikow, rozwinigcia druzyny oraz

znaczniki druzyn nalezace do niewybranych druzyn, nalezy odtozy¢ do A

pudetka. Ky
8% Potasowanie talii druzyn oraz talii rozwini¢¢ druzyn: Kazdy A
menedzer tasuje swoje karty Poczatkowych Zawodnikow (12 ST

zawodnikow z jego druzyny, wylaczajac stawnych zawodnikow). Taka
tali¢ umieszcza zakryta na swoim obszarze gry, zostawiajac obok niej
odrobing miejsca na stos kart odrzuconych. Kazdy menedzer tasuje
rowniez swoje karty Rozwinigcia Druzyny i takze umieszcza je zakryte
na swoim obszarze gry.

4. Przygotowanie talii stawnych zawodnikow: Wszystkie karty Stawnych
Zawodnikow (oznaczone symbolem & znajdujacym si¢ po obu
stronach imienia zawodnika) nalezy podzieli¢ na dwie talie, zgodnie z
oznaczeniami po tylnej stronie, na OWA 1 CWC. Kazda z talii nalezy
osobno potasowac i wtozy¢ zakryta obok talii wydarzen.



PRZYKLAD PRZYGOTONANIA DO GRY
(ROZGRYHKA DLA 3 MENEDZEROMWD

PULA ZNACZNIKOW

, OSZUSTWA
OBSZAR GRY DRUZYNY SEAWY CHAOSU OBSZAR GRY DRUZYNY OCZODLUBY
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ZNACZNIKI
DRUZYNY  TALIA Stos ROZWINIEC

DRUZYNY ~ ODRZUCONYCH  ppuzyNy
KART DRUZYNY
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Bt 5. Przygotowanie talii rozwinigcia personelu: Wszystkie karty d. cztery wybrane do tej pory karty nalezy ztozy¢ w jedna tali¢ 1
Rozwinigcia Personelu nalezy potasowac i umiesci¢ zakryte obok talii potasowac¢. Nastepnie na spodzie tej talii umieszcza si¢ zakryta
wydarzen. karte ,,Puchar Blood Bowl”. Tak stworzong tali¢ nalezy utozy¢ po

6.  Przygotowanie talii Magazynu Spike!: W tym celu nalezy wykona¢ przeciwnej stronie obszaru gry, w odniesieniu do talii wydarzen.

cztery nastepujace kroki: 7.  Przygotowanie znacznikow i ko$ci: Wszystkie znaczniki oszustwa
nalezy utozy¢ zakryte (czaszka do gory) po jednej stronie obszaru gry
1 dokladnie je wymiesza¢, tworzac w ten sposob PULE ZNACZNIKOW
OSZUSTWA. Znaczniki pitek i kosci ataku nalezy umiesci¢ w miejscu
dostepnym dla wszystkich menedzerow.

a. odnalez¢ karte ,,Puchar Blood Bowl” i odtozy¢ ja na bok.

b. pozostate trzy karty Turniejow nalezy potasowac i wylosowac dwie z
nich. Trzecig karte nalezy bez podgladania odlozy¢ do pudetka;

c. wszystkie karty Naglowka nalezy potasowac i wylosowaé¢ dwie z 3.

> ) - = Wybor pierwszego menedzera: Najmlodszy menedzer bierze zeton
nich. Pozostate nalezy bez podgladania odlozy¢ do pudelka;

Zlotej Monety. Zostaje on pierwszym menedzerem podczas pierwszej
rundy gry.




KARTA POCZATKOWEGO
ZAWODNIKA

KARTA WYDARZENIA

1. Petna warto$¢ Stawy
2. Nazwa karty

3. Symbole umiej¢tnosci
4. Pole tekstowe

5. Obnizona warto$¢ Stawy

KARTA SLAWNEGO NEUTRALNA KARTA SLAWNEGO KARTA ROZWINIECIA
ZAWODNIKA ZAWODNIKA PERSONELU

Sl o

2 Rywalizacil

w tyillrbed {iraymjac gl
sprodaemie, reviigaa Landoge

KARTA NAGLOWKA KARTA TURNIEJU KARTA ROZWINIECIA
(KARTA MAGAZYNU SPIKE!) (KARTA MAGAZYNU SPIKE!) Druzyny

6. Logo druzyny 11. Wynagrodzenie za drugie miejsce

7. Komentarz spikerow 12. Wynagrodzenie dla przegranego

8. Wynagrodzenie strefy druzyny 13. Tekst fabularny (zapisany kursywa; nie
wplywa na gre)

9. Gtéwne wynagrodzenie

10. Wynagrodzenie zwyci¢zcy
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ABC ZARZADZANIA
DRUZYNRA

Menedzerowie moga rozwija¢ swoje druzyny na wiele réznych sposobow. Za kazdym
razem, gdy menedzerowie druzyn rywalizujg w cotygodniowych rozgrywkach, dostaja
wynagrodzenie w postaci kibicow, stawnych zawodnikéw lub mozliwosci rozwinigcia
druzyny 1 personelu. Niektore rozgrywki sa bardziej warto$ciowe niz inne, a zwycigzca
rozgrywki otrzymuje wigksze wynagrodzenie od przegranego. W miarg rozwoju
druzyn zyskuja one wigcej utalentowanych zawodnikow i specjalnych zdolnosci,

KIBICE
SELANNI ZAWODNICY

ROZHINIECIA DRUZYNY

BOZHINIECIA FERSONELU

[_','j IDENTYFIKATORY NA 3
KARTACH ZAHODNIKOHW ;

. Z przodu kazdej karty Zawodnika znajduja si¢ obszary pozwalajace
| menedzerom na szybkie pozyskanie najwazniejszych informacji
dotyczacych zawodnika.

Karty Zawodnikow OWA majg na odwrocie logo OWA; karty
Zawodnikéw CWC majg na odwrocie logo CWC.

Menedzerowie moga odrozni¢ stawnych zawodnikow
od poczatkowych zawodnikow dzigki skrzydtom przy
symbolu z wartoscig Stawy. Poza tym po obu stronach
imienia stawnego zawodnika znajduje si¢ symbol
gwiazdy ().

Niektorzy stawni zawodnicy to najemnicy — sa to neutralni
zawodnicy, ktérzy nie przynaleza do zadnej druzyny. Ich
karty maja szare tto oraz unikalne druzynowe logo.

.q‘:'l,;
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ktore moga si¢ przyda¢ w rozgrywkach, a moze nawet pomoc w zdobyciu jednego
z najbardziej pozadanych trofedw. Ale nie nalezy zapominaé, ze wszystko i tak
sprowadza si¢ do tego, kto ma najwiecej kibicow (patrz ,,Zwycigstwo” na stronie 9).

ST "

) DRUZYNY

Reiklandzcy Rozbéjnicy: Ludzcy zawodnicy sa w pelni
przygotowani, by zagra¢ praktycznie na kazdej pozycji -
na boisku. Potrafig niezle podawac czy tez biegac, a jak |
zajdzie potrzeba, to i trzasnac przeciwnikowi. Dzigki

swojej wszechstronnosci Reiklandzcy Rozbdjnicy

sa w stanie podczas rozgrywki pokrzyzowac plany
przeciwnika.

Straznicy Uraz: Krasnoludy wydaja si¢ by¢
idealnymi zawodnikami Blood Bowl — sg niscy,
twardzi i dobrze opancerzeni! Straznicy Uraz nie sg
wyjatkiem. Wychodzg z zatozenia, ze jesli ztamig opor
druzyny przeciwnej, to nie bedzie nikogo, kto mogiby
ich powstrzyma¢ przed zdobyciem zwycigskiego
przylozenia.

MsSciciele Athelornu: Dla lesnych elfow diugie

podanie jest najwazniejsze. Wigkszo$¢ ich zagran,

wspiera ustalony ofensywny plan gry. Msciciele

Athelornu polegaja na swoich naturalnych atletycznych
zdolnosciach, ktore pozwalaja im trzymac si¢ z dala

od ktopotéw. Na ogot jest to wystarczajace — tylko szcze$ciarz lub
bardzo zwinny zawodnik jest w stanie dopas¢ lesnego elfa!

Horda Skavenblightu: Moze nie sa wyjatkowo silni czy
twardzi, ale sa niezwykle szybcy! Wielu przeciwnikow
zostato zaskoczonych, gdy skavenski biegacz przemykat
przez dziurg w linii obrony by zdoby¢ przytozenie.
Zawodnicy Hordy Skavenblightu oczywiscie nie sg ponad
zasadami, zatem upewnij si¢, czy sedzia patrzy!

Oczodluby: Orki graja w Blood Bowl od dnia powstania
gry, a Oczodluby sa jedng z najlepszych druzyn ligi. v
Polegaja oni na cigzkim uderzeniu i twardym planie gry,
ktéry stopniowo kruszy opozycje.

Stawy Chaosu: Druzyny chaosu nie sa znane
z subtelnosci ani oryginalnosci. Szczytem ich mozliwosci
taktycznych jest szalony bieg naprzod przez §rodek
boiska, z jednoczesnym okaleczaniem i kontuzjowaniem
mozliwie najwigkszej liczby zawodnikéw. Bardziej od
zdobywania przylozen, skupiaja si¢ na oszukiwaniu —
kopaniu powalonych zawodnikow czy sztyletowaniu
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BUNDA GRY

Gra karciana Blood Bowl: Menedzer druzyny jest rozgrywana w przeciagu pigciu
rund. Kazda runda odzwierciedla jeden tydzien sezonu, ktory konczy si¢ turniejem
o Puchar Blood Bowl. Zwyci¢zca zostaje menedzer, ktdry po pigciu rundach
zgromadzi najwigksza liczbe kibicow.

Kazda rudna sktada si¢ z nastepujacych faz:

Ik Faza utrzymania: Menedzerowie przygotowujg swoje druzyny i
personel do nadchodzacego tygodnia. Robig to poprzez przygotowanie
kart, dobranie zawodnikow oraz roztozenie wydarzen tego tygodnia.

2. Fazarozgrywki: Menedzerowie przypisuja zawodnikow do rozgrywek
i uzywaja kart Rozwinie¢ Druzyny i Personelu.

2 Faza sprawdzenia wyniku: Okreslany jest zwycig¢zca kazdej
rozgrywki, a menedzerowie otrzymuja wynagrodzenie (wlaczajac w to
kibicow 1 rozwiniecia) odpowiednio do wynikow, ktore osiagneli.

Kazda z powyzszych faz zostata doktadniej opisana w dalszej czgsci instrukeji.

FAZA UTRZYMANIA

. Podczas tej fazy kazdy menedzer przygotowuje swojg druzyne i personel do

nadchodzacego tygodnia. W tym celu wykonuje ponizsze kroki, robigc to
zgodnie z podang kolejnoscia (wszyscy menedzerowie moga jednoczesnie
wykonywac kroki 1 i 2):

15 Przygotowanie kart: Kazdy menedzer przygotowuje wszystkie
wyczerpane karty, znajdujace si¢ na jego obszarze gry, obracajac
je z powrotem do prostej (pionowej) pozycji (patrz ,,Zdolnosci
kart Rozwinig¢” na stronie 16, by uzyskac informacje na temat
wyczerpywania kart).

2 Uzupelnienie kart na rece: Kazdy menedzer uzupehia do szesciu
liczbe kart na rece poprzez dobranie nowych kart ze swojej talii druzyny.
(Wazne: Za kazdym razem, gdy skonczy si¢ talia druzyny jakiego$
menedzera, w celu przygotowania nowej musi on potasowac¢ swoj stos
kart odrzuconych. Tak przygotowang tali¢ ktadzie zakryta na swoim
obszarze gry i kontynuuje dobieranie kart, jesli jest to konieczne.)

3. Uzupelnienie puli znacznikéw oszustwa: Pierwszy menedzer odktada
wszystkie znaczniki oszustwa z powrotem do puli znacznikow oszustwa.
Nastepnie zakrywa je i miesza z pozostatymi.

4. Odkrycie karty Magazynu Spike!: Pierwszy menedzer dobiera
wierzchnig karte Magazynu Spike! 1 umieszcza ja odkryta obok talii
magazynu Spike!, zakrywajac w ten sposob odkryta wezesniej karte
Magazynu Spike!

Jezeli odstonieta karta jest turniej, menedzerowie moga w tej rundzie
rywalizowac o wspaniata nagrodg. Jezeli odstonigta karta jest nagtowek,
pierwszy menedzer odczytuje na glos tre§¢ karty. Niektore efekty
dziataja natychmiast (na przyktad pozwalajace menedzerom na dobranie
dodatkowej karty), podczas gdy inne dziataja podczas fazy rozgrywki
(sa one oznaczone sformutowaniem ,,Ten tydzien”).

5% Sprawdzenie wydarzen: Pierwszy menedzer ,,sprawdza” wydarzenia
poprzez dobranie z talii wydarzen kart w liczbie rownej liczbie

menedzerow uczestniczacych w rozgrywce (np. przy czterech
menedzerach dobiera on cztery karty Wydarzen).

Karty te sa odkrywane i uklada si¢ je na obszarze gry jedna obok
drugiej, tworzac lini¢ pomiedzy talia wydarzen, a talia magazynu Spike!
(patrz ,,Przyktad przygotowania do gry” na stronie 5). Karty te powinny
by¢ utozone w linii, w kolejnosci odstaniania. Pierwsza karta uktadna
jest najblizej talii wydarzen, podczas gdy ostatnia z odkrytych kart
uktadana jest przy odstonigtej karcie Magazynu Spike! Tak powstata
linia kart Wydarzen nazywana jest KRONIKA WYDARZEN.

6. Przygotowanie do wykopu: Na kazdej karcie Wydarzenia i na karcie
Turnieju (jesli wystepuje) nalezy umiescic jeden znacznik pitki. Kiedy
znacznik pitki jest na karcie Wydarzenia lub Turnieju, uwaza sig, ze jest
NA SRODKU POLA.

FAZA ROZGRYMKI

Faza rozgrywki stanowi trzon gry. Podczas tej fazy druzyny rywalizuja miedzy
soba w bezposrednich rozgrywkach. Mowiac wprost, im wigcej rozgrywek .
druzyna wygra, tym bardziej si¢ rozwinie i zdobgdzie wigcej kibicow.

Kazdy menedzer ma na og6t szes$¢ tur podczas fazy rozgrywki, chyba ze
zdecyduje sie wczesniej spasowac. Zaczynajac od pierwszego menedzera i
kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy z menedzerow
wykonuje w swojej turze nastepujace kroki:

15 Przypisanie jednego zawodnika do rozgrywki: Menedzer wybiera
jedna karte Zawodnika ze swojej reki 1 ktadzie ja odkryta przy danej
rozgrywce. Potem w nastepujacy sposob rozpatruje karte Zawodnika:

*  Rozpatrzenie zdolno$ci w momencie zagrania: Menedzer
rozpatruje wszelkie zdolnosci ,,w momencie zagrania” znajdujace
si¢ na karcie Zawodnika.

*  Uzycie umiejetnosci: Menedzer uzywa umiejetnosci zawodnika w
kolejnosci od lewej do prawej. Wigcej informacji o umiejgtnosciach
znajduje si¢ na stronie 10.

|
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W grze wystepuja dwa rézne typy ROZGRYWEK: wydarzenia
i turnicje. WYDARZENIA reprezentowane sg przez Karty
Wydarzen umieszczone w kronice wydarzen. TURNIEJE

reprezentowane sg przez karty Turniejow z talii magazynu
Spike!

Gdy tekst na karcie odnosi si¢ do stowa ,,rozgrywka”, stosuje
si¢ go zardwno przy wydarzeniach jak i turniejach. Kiedy
tekst na kacie odnosi si¢ do stowa ,,wydarzenie”, stosuje si¢
go tylko do wydarzen i nie mozna go stosowac do turniejow.
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Ox Rozpatrzenie jednej akeji rozgrywki (opcjonalne): Menedzer moze
wyczerpa¢ jedng kartg Rozwiniecia Personelu lub Druzyny, ktéra ma na
swoim obszarze gry, aby zastosowac tekst karty.

Jesli menedzer nie chee (lub nie moze) przypisac karty Zawodnika do rozgrywki,
musi spasowac. Menedzer, ktory spasuje, nie moze do konca tej fazy rozgrywki
przypisywa¢ zawodnikow do rozgrywek ani rozpatrywac akcji rozgrywki. Moze
jednak odrzuci¢ z reki karte Zawodnika, ktorego nie chce zatrzymac na nastgpng
rundg. Kiedy wszyscy menedzerowie spasuja zaczyna si¢ faza sprawdzania
wyniku.

FAZA SPRANDZENIA HYNIKU

Podczas tej fazy menedzerowie ustalaja, poprzez poréwnanie wartosci Stawy,
ktora druzyna wygrata kazda dostepna rozgrywke. W zaleznosci od wynikow
menedzerowie otrzymujg wynagrodzenie, ktorym moga by¢ kibice, stawni
zawodnicy albo rozwinigcia personelu lub druzyny.

ik Rozpatrzenie rozgrywek: Rozpoczynajac od karty Wydarzen
znajdujacej si¢ najblizej talii wydarzen, kazda rozgrywka jest
rozpatrywana w nastepujacych krokach opisanych ponizej. Turnieje
rozpatrywane sa na koncu. Nalezy zakonczy¢ caly proces rozpatrywania
danej rozgrywki, zanim przystapi si¢ do rozpatrywania kolejnej:

a. Odkrycie znacznikéw oszustwa: Wszystkie znaczniki oszustwa
przydzielone do rozgrywki sa odwracane na drugg strong (patrz
,,Odkrycie znacznikow oszustwa’ na stronie 13).

b. Rozpatrzenie zdolnosci fazy sprawdzenia wyniku: Zgodnie
z kolejnoscig menedzerow rozpatrywane sa zdolnosci ,,fazy
sprawdzenia wyniku” opisane na zawodnikach, rozwinigciach
druzyny i personelu.

c. Ustalenie zwyciezcy: Kazdy menedzer oblicza swoja catkowita
warto$¢ Stawy w danej rozgrywce, wiaczajac w to kazdego
zawodnika, znaczniki oszustwa, znacznik pitki oraz wszelkie
zdolnos$ci zawodnikow (patrz strona 13).

d. Otrzymanie wynagrodzenia: Kazdy menedzer otrzymuje
wynagrodzenie ze swojej strefy, a zwycigzca otrzymuje rowniez
glowne wynagrodzenie. Wynagrodzenia skfadaja si¢ ze stawnych
zawodnikow, rozwinie¢ druzyny i personelu oraz kibicow (patrz
strona 13).

e. Uprzatniecie boiska: Zawodnicy, ktorzy brali udziat w rozgrywce,
sa odktadani na stos kart odrzuconych wiasciciela. Karty Wydarzen
sg odktadane do pudetka.

2 Odkrycie stosu rozwinig¢: Kazdy menedzer odkrywa karty Rozwiniec,
ktore otrzymat w tej rundzie w ramach wynagrodzenia (patrz strona 14).

2 Przekazanie Zlotej Monety: Menedzer, ktory posiadat Ztota Monete w
tej rundzie, przekazuje ja menedzerowi po swojej lewej stronie.

Po rozpatrzeniu fazy sprawdzenia wyniku tydzien dobiega konca, a menedzerowie
przechodza do kolejnej fazy utrzymania. Jesli w danym tygodniu zostat
rozpatrzony turniej o Puchar Blood Bowl sezon dobiega konca i nalezy ustali¢
zwycigzee (patrz ,,Zwycigstwo”).

-

ZHYCIESTHO

Puchar Blood Bowl to kulminacyjny moment sezonu i zakonczenie pigtej rundy.
Menedzerowie zdobywaja kibicow ze wszystkich zdolnosci ,,Koniec gry”
znajdujacych si¢ na rozwinigciach druzyny i personelu. Po koncowym podliczeniu
zwyciezca zostaje menedzer z najwigksza liczba kibicow. W nagrode zdobywa on
tytut ,,Menedzera Roku” przyznawany przez magazyn Spike!

W przypadku remisu w liczbie kibicow wygrywa najbardziej rozwinieta druzyna.
Remisujacy menedzerowie podliczaja catkowita liczbe rozwinigc (stawnych
zawodnikow, rozwinig¢ druzyny i personelu) zdobytych w trakcie sezonu.
Zwyciezca zostaje menedzer, ktory zebrat wiecej rozwinig€.

Jezeli menedzerowie nadal remisuja Zwiazek Menedzerow Druzyn (TMU)
podejrzewa nieczysta gre i wszczyna Sledztwo. TMU zawiesza wszystkich
podejrzanych (remisujacych) menedzerow do odwolania, przez co ich druzyny
tracq wszystkich kibicow. TMU przekazuje tytut ,,Menedzera Roku” pozostatemu
menedzerowi, ktory zdobyt najwigcej kibicow i to on wygrywa gre!

Jesli wszyscy menedzerowie weiaz remisuja (po sprawdzeniu stopnia rozwinigcia
druzyn), TMU traci cala wiarygodnos¢, kibice wszczynaja zamieszki i nikt nie
wygrywa!

BZCZEGOLOWY OPIS 5
FAZY ROZGRYMKI -

W tym rozdziale zostalo wytlumaczone w jaki sposob menedzerowie przypisuja
zawodnikow do rozgrywek, uzywaja umiejetnosci oraz wyczerpuja karty Rozwinig¢.

PRZYPISYWANIE ZAWODNIKOH DO ROZGRYHKI

W tym akapicie zostato opisane, w jaki sposob przypisuje si¢ zawodnikow
do dwoch typow rozgrywek: wydarzen i turniejow.

PFRZYPISYHANIE ZAWODNIKOW DO WYDARZENIA

W celu przypisania zawodnika do wydarzenia, menedzer wybiera jedng karte
Zawodnika ze swojej reki i umieszcza ja prostopadle do karty Wydarzenia w
jednej ze STREF DRUZYNOWYCH danego wydarzenia (patrz ,,Przypisywanie
zawodnikéw” na stronie 10). Kazde wydarzenie zawiera dwie strefy druzyn: :
jedna po lewej i jedng po prawej stronie karty Wydarzenia. Kazda strefa druzyny =
zawiera odpowiadajace jej wynagrodzenie (patrz ,, Wynagrodzenia ze stref s
druzyny” na stronie 13). Menedzer, ktérego zawodnicy znajduja si¢ w danej

strefie, otrzyma pokazane wynagrodzenie podczas fazy sprawdzenia wyniku.

T

Menedzerowie po prostu umieszczaja swoich zawodnikow po jednej ze stron
karty Wydarzenia, by zaznaczy¢, Ze sa obecni w danej strefie druzyny. W celu
zaoszczedzenia miejsca, menedzer moze w danej strefie druzyny ulozy¢ karty
Zawodnikow jedna na drugiej (pozostawiajac odstonigta warto$¢ Stawy — patrz
,,Przypisywanie zawodnikow” na stronie 10).

Menedzer moze przypisywaé zawodnikow tylko do strefy druzyny, ktora jeszcze
nie jest zajeta przez inng druzyng oraz nie moze on mie¢ swoich zawodnikow

w obu strefach druzyny w danej rozgrywce. Do jednego wydarzenia swoich
zawodnikéw moze przypisa¢ maksymalnie dwoch menedzerow. Jesli dwoch
menedzeréw juz przypisato przynajmniej po jednym zawodniku do danego
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wydarzenia, zaden inny menedzer nie moze juz przypisa¢ zawodnikow do danego
wydarzenia. Jesli z dowolnego powodu ostatni zawodnik zostanie usuniety ze
strefy druzyny, pozostawiajac ja pusta, inny menedzer moze wystawi¢ do tej
strefy swojego zawodnika.

Kiedy menedzer przypisuje zawodnika do wydarzenia, ma gwarancj¢ otrzymania
WYNAGRODZENIA za dang strefe druzyny (pod warunkiem, ze ma tam
zawodnikéw podczas fazy sprawdzenia wyniku; patrz ,,Strefy wynagrodzen” na
stronie 15). Menedzer ma rowniez szansg pokonania przeciwnego menedzera

i otrzymania GLOWNEGO WYNAGRODZENIA, przedstawionego pomiedzy
wynagrodzeniami stref druzyn.

PRZYPISYHANIE ZAHODNIKOH DO TURNIEJU

W celu przypisania zawodnika do turnieju, menedzer wybiera jednego zawodnika
ze swojej reki 1 umieszcza go przy karcie Turnieju. W przeciwienstwie do wydarzen,
w przypadku turniejow nie ma limitu w ilosci menedzerow, ktorzy moga przypisac
do niego swoich zawodnikow. Uwaza sig, ze karty Turnieju maja wystarczajaco
stref druzyny dla wszystkich menedzerow, a strefy te nie zawieraja zadnych
wynagrodzen. Wynagrodzenia przyznawane w ramach turnieju w catosci zaleza od
ostatecznego wyniku turnieju (kto zwyciezyt, kto zajat drugie miejsce, itp.).

e - f -

I i

RZYPISYWANIE ZAHODNIKOK

Wydarzenia maja dwie strefy druzyny — jedna z lewej strony,
druga z prawej strony karty.

Kiedy menedzer przypisuje zawodnika do wydarzenia, wybiera
strefe druzyny (pusta lub zajeta przez jego zawodnikoéw) i
umieszcza w niej karte Zawodnika. Wybor strefy druzyny jest
bardzo wazny, poniewaz od niego zalezy, jakie wynagrodzenie
otrzyma menedzer — pod warunkiem, ze podczas fazy sprawdzenia
wyniku bedzie tam mial swojego zawodnika.

Turnieje maja jedna strefe druzyny na menedzera.
Menedzerowie zawsze majg mozliwos¢ przypisania swoich
zawodnikow do turnieju.

Na ponizszym rysunku przedstawiono przyktadowsa sytuacje.
Nalezy zwroci¢ uwagg na to, ze karty Zawodnikow sa utozone
prostopadle do kart Wydarzen.

STREFA
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Uwaga: Kiedy menedzer przypisuje kartg Stawnego Zawodnika, ktorego logo
druzyny nie pasuje do logo druzyny w ktdrej gra, umieszcza na nim jeden ze
swoich znacznikow druzyny, aby przypomina¢ menedzerom, ze ten stawny
zawodnik nalezy do niego.

ZDOLNOSCI ,H MOMENCIE ZAGRANIA”

Zdolnosci te pozwalaja zawodnikowi na wykonanie czego$ unikalnego przed
uzyciem umiejetnosci. W tym celu nalezy po prostu wykonac instrukcje opisane
na karcie Zawodnika.

UMIEJETNOSCI

Niektorzy zawodnicy posiadaja UMIEJETNOSCI, ktore sa oznaczone za pomoca
symboli przedstawionych na srodku karty, pomiedzy rysunkiem, a polem
tekstowym. Kazdy symbol reprezentuje jedng z czterech umiejetnosei:

OszusTwo pozwala zawodnikowi otrzymaé w podstepny sposob dodatkowa
warto$¢ Stawy lub kibicow, ale oszust zawsze ryzykuje, ze zostanie ztapany przez
sedziego i zostanie wyrzucony z rozgrywki.

PODANIE pozwala zawodnikowi przemieszczac pitke po boisku poprzez rzucanie,
fapanie i bieganie. Zawodnik z umiejetnoscia podania moze pozbawic pitki
druzyne przeciwna lub sam wejS¢ w jej posiadanie.

SPRINT pozwala druzynie na wigksza elastyczno$é, poniewaz menedzer moze
fatwiej przeglada¢ karty Zawodnikow dostepne w jego talii.

ATAK pozwala zawodnikowi powali¢ lub kontuzjowaé przeciwnych zawodnikow,
ale nieumiejetny atak moze sprawic, ze atakujacy zawodnik sam wyladuje na
topatkach.

Menedzerowie musza catkowicie rozpatrzy¢ dang umiejetnosé, zanim przejda do
rozpatrywania kolejne;j.

Oszustwo jest obowiazkowe; inne umiejetnosci sa opcjonalne.

{SZUSTHO

Oszustwo jest obowiazkowe. Za kazdy symbol oszustwa, zawodnikowi
przydzielany jest jeden znacznik oszustwa. W tym celu nalezy wylosowaé
jeden znacznik oszustwa z puli i bez podgladania potozy¢ go zakrytego
(strong z czaszka do gory) na karcie Zawodnika. Znaczniki oszustwa sa
odkrywane i rozpatrywane dopiero podczas fazy sprawdzenia wyniku (patrz
,,Odkrycie znacznikow oszustwa’ na stronie 13).

&

Uwaga: Znaczniki oszustwa pozostaja zakryte. Menedzerowie nie moga
spogladac na zakryta strong przydzielonych znacznikow oszustwa, chyba ze
zdolnos¢ karty pozwala im na to.

PODANIE

Podanie jest opcjonalne. Jesli znacznik pitki jest na srodku pola (np. na

karcie Rozgrywki), przy pomocy umieje¢tnosci podania mozna przekazac ja g
zawodnikowi, co jest oznaczane poprzez umieszczenie znacznika pitki na

karcie Zawodnika. Taki zawodnik jest teraz W POSIADANIU PILKI.

Jezeli w posiadaniu pitki jest zawodnik druzyny przeciwnej, pitke nalezy
przesungc¢ na $rodek pola.

Jezeli inny zawodnik z druzyny menedzera jest w posiadaniu pitki, menedzer
moze wybrac, czy zostawic pitke tam gdzie jest, czy, korzystajac z umiejetnosci
podania, chce jg przesunaé do innego zawodnika. Jezeli zawodnik przypisany
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do rozgrywki jest juz w posiadaniu pitki, a ma jeszcze niewykorzystane symbole zawodnik jest gotowy, uzywa petnej wartosci Stawy, przedstawionej w lewym
podania do rozpatrzenia, nalezy je zignorowac. gornym rogu karty.

SPRINT Powalony: Gdy zawodnik zostaje powalony, nalezy natychmiast obroci¢ kartg

LY ; ’ ; ) tego Zawodnika o 90°, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Kiedy
Sprint jest SREiinalny=ag kazdy symbol sprintu, menﬁdzer. zawodnik jest powalony, uzywa obnizonej wartosci Stawy. Kiedy karta jest
zawodnika moze dobra¢ wierzchnig kartg ze swojej talii druzyny, a obrécona na bok (poziomo), obnizona warto$¢ Stawy znajduje sie w lewym

nastepnie musi wybrac i odrzuci¢ jedna karte z reki (moze odrzuci¢ gornym rogu (gdy karta znajduje sie w normalnej pozycji, wartosé ta znajduje sie

whasnie dobrang kartg). w lewym dolnym rogu). Jezeli zawodnik znajduje si¢ w posiadaniu pitki, upuszcza
ATAK ja. Powaleni zawodnicy traca wszystkie zdolnosci i pozostate umiejetnoscei, ale
pozostaja na nich przydzielone im wczesniej znaczniki oszustwa.
Atak jest opcjonalny. Za kazdy symbol ataku zawodnik moze Kontuzjowany: Gdy zawodnik zostaje kontuzjowany, natychmiast nalezy usungé
wykona jedng probe ataku na przeciwnego zawodnika w tej samej 20 z rozgrywki i umiescié¢ karte tego Zawodnika na stosie kart odrzuconych
rozgrywee. Zawodnik z kilkoma symbolami ataku rozpatruje kazdy jego menedzera. Jezeli zawodnik byt w posiadaniu pitki, upuszcza jg. Nalezy
atak osobno, zatem moze zaatakowac jednego zawodnika kilka razy tez odrzuci¢ wszystkie przydzielone do tego zawodnika znaczniki oszustwa.
lub zaatakowac kilku roznych zawodnikow. Kontuzjowani zawodnicy sa leczeni przez druzynowych konsyliarzy i przechodza
W celu przeprowadzenia proby ataku, menedzer atakujacego zawodnika musi rehabilitacje do momentu przetasowania stosu kart odrzuconych i utworzenia
" okresli¢, ktory zawodnik jest celem ataku i pordwnaé wartos¢ Stawy swojego nowej talii. I
: zawodnika z wartoscig Stawy atakowanego zawodnika: Uwaga: Gdy zawodnik upusci pitke, nalezy ja umie$ci¢ na $rodku pola. I

» jezeli Stawa atakujacego zawodnika jest wieksza niz Stawa zawodnika
obranego na cel, menedzer rzuca dwiema ko$émi ataku i wybiera ﬁo ZPATBRYHANIE AK c J | R 0 Z G- B YH K |
jeden wynik, ktéry rozpatruje.

Po przypisaniu zawodnika, aktywny menedzer moze rozpatrzy¢ jedna akcje

e jezeli Stawa atakujacego zawodnika jest rowna Stawie zawodnika < i . . ; ) i
. i ke . . rozgrywki. W celu rozpatrzenia akcji rozgrywki, musi on odczyta¢ na gtos
obranego na cel, menedzer rzuca jedna koscia ataku i rozpatruje = —ry b Ter | . 2 3 e '
. tres¢ wykonywanej akcji i wykonac znajdujace si¢ tam instrukcje. Jezeli karta
wynik rzutu. e o S . E ! ¥ i
wymaga, by menedzer ja wyczerpal, nalezy ja obroci¢ o 90°. Menedzer, ktory (P
» jezeli Stawa atakujacego zawodnika jest mniejsza od Stawy zawodnika spasowat, nie moze rozpatrywac akcji rozgrywki do konca fazy rozgrywki. Er

Tk,

obranego na cel, menedzer rzuca dwiema ko$émi ataku, a przeciwny
menedzer wybiera jeden wynik, ktéry zostanie rozpatrzony.

Uwaga: Jezeli zdolno$¢ zawodnika nie wskazuje inaczej, znacznik pitki nie
wplywa na warto$¢ Stawy zawodnika.

Odpowiednio do wyniku, ktory wypadnie na kosci ataku, proba ataku moze
zakonczy¢ si¢ na jeden z trzech sposobow:

Obronca powalony: Atak si¢ powiodt. Jezeli obronca byt GoTOwy,

to zostaje POWALONY. Jesli obronca byt powalony, doznaje KONTUZJI a
(patrz ,,Pozycje zawodnika” ponizej).

Obronca nietrafiony: Atak nie powiodt si¢ i nie ma zadnego innego .
efektu.

5‘ na twarz. Jezeli atakujacy zawodnik byt gotowy, zostaje powalony.
j W rzadkich sytuacjach atakujacy zawodnik jest powalony i doznaje
kontuzji.

Napastnik powalony: Obronca unika lub odpiera atak i atakujacy pada m

Uwaga: Niektore zdolnosci maja swoj efekt, kiedy zawodnik ,,pomyslnie
zaatakuje”. Jesli menedzer zastosuje wynik napastnik powalony, dla obroncy
nie liczy si¢ to jako pomys§iny atak.

PFOZYCJE ZAHODNIKA
Zawodnik moze si¢ znajdowac w trzech mozliwych pozycjach: GOTOWEJ,
POWALONEJ i KONTUZJOWANEJ.

Gotowy: Gdy menedzer przypisuje zawodnika do wydarzenia, umieszcza kartg
tego Zawodnika prostopadle do karty Wydarzenia w prostej pozycji (pionowej) w
swojej strefie druzyny. Taka pozycja wskazuje, ze zawodnik jest gotowy. Kiedy




Menedzer Mscicieli Athelornu przypisuje ,,Lesny Elf Lapacz” do
wydarzenia ,,Niesportowe zachowanie”.

Lapacz uzywa umiejgtnosci podania i w ten sposob wechodzi w
posiadanie pitki; menedzer umieszcza znacznik pitki na karcie
Lapacza.

Nastgpnie Lapacz uzywa umiej¢tnosci sprintu, aby jego
menedzer dobrat jedng karte z talii druzyny, a nastgpnie wybrat i
odrzucit jedng karte ze swojej reki.

Lapacz ponownie uzywa umiejetnosci sprintu, aby jego
menedzer dobrat kolejna karte z talii druzyny, a nastgpnie wybrat
i odrzucit jedna karte ze swojej reki.

Menedzer Oczodtubow przypisuje ,,Orka Napastnika” do pustej
strefy druzyny przy wydarzeniu ,,Niesportowe zachowanie”.

Napastnik uzywa umiejetnosci ataku i probuje zaatakowac Lapacza.
Napastnik ma wyzsza warto$¢ Stawy niz Lapacz, zatem menedzer
Napastnika rzuca dwiema ko$¢émi ataku.

Otrzymuje wynik £3 i wynik E3, decyduje si¢ wykorzysta¢ €3. Lapacz
zostaje powalony i upuszcza pitke.

Nastepnie Napastnik uzywa umiejetnosci oszustwa, zatem jego
menedzer przydziela mu jeden znacznik oszustwa — dobiera jeden
losowy znacznik oszustwa z puli i umieszcza go na karcie Napastnika.

Menedzer Napastnika postanawia rozpatrzy¢ akcje rozgrywki. Pitka
znajduje si¢ na srodku pola, zatem wyczerpuje on karte Rozwinigcia
Personelu ,, Koordynator ofensywy”, ktora pozwala jednemu z jego
zawodnikéw na wejscie w posiadanie pitki, jesli ta znajduje si¢ na
srodku pola. Napastnik orkéw wchodzi w posiadanie pitki, wiec
menedzer umieszcza znacznik pitki na karcie Napastnika.
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SZCZEGOLOMY OPIS FAZY OTRZYMANIE HYNAGRODZEN
S P R ﬂ “ n z E N I ﬂ “ Y N I K U W grze wystepuja dwa rézne sposoby na otrzymanie wynagrodzenia, w

zaleznosci od tego czy rozgrywka jest wydarzeniem czy tez turniejem.

-

Ten rozdzial poszerza wyjasnienia na temat poszczegdlnych krokow fazy m NAGRODZENIE ZA HYDARZENIA

sprawdzenia wyniku, takich jak odkrycie znacznikéw oszustwa, okreslenie

zwycigzey i otrzymanie wynagrodzenia. Kazdy menedzer otrzymuje wynagrodzenie za swoja strefe druzyny.

2 Zwycigzca dodatkowo otrzymuje glowne wynagrodzenie. Menedzerowie
ﬁn KRYCIE ZNACZNIKOH 0SZUSTHA natychmiast otrzymuja kibicow. Karty otrzymane w ramach wynagrodzenia

o | ; - . sg umieszczane zakryte na stosie rozwini¢¢ menedzera.
Na poczatku kazdej fazy sprawdzenia wyniku, pierwszy menedzer odkrywa

wszystkie przydzielone zawodnikom znaczniki oszustwa. Odkryte znaczniki W NAGRODZENIE ZA TURNIEJE

oszustwa nalezy rozpatrzy¢ w nastepujacej kolejnosci:

Zwycigzca turnieju otrzymuje wynagrodzenie zaznaczone przy trofeum.
Menedzer z drugg najwyzsza warto$cig Stawy zajmuje druga pozycje¢ i otrzymuje
wynagrodzenie zaznaczone obok wstegi. Wszyscy pozostali menedzerowie,
ktorzy maja przynajmniej jednego zawodnika przypisanego do tego turnieju
otrzymuja wynagrodzenie zaznaczone obok stowa ,,PORAZKA!”,

1.  Wyrzucenie z boiska: Sedziowie nie tylko moga przytapac
zawodnikoéw na oszustwie, ale moga tez zdecydowac, ze nie |
puszcza tego ptazem! Jesli na dowolnym odkrytym znaczniku o
oszustwa znajdowac si¢ bedzie symbol gwizdka, zawodnik, do

ktorego byt przydzielony taki znacznik, zostaje WYRZUCONY ) J o
z rozgrywki. Menedzerowie natychmiast otrzymuja kibicow. Karty otrzymane w ramach

wynagrodzenia sg umieszczane zakryte na stosie rozwinie¢ menedzera.

Wyrzuconego zawodnika nalezy natychmiast usunac z rozgrywki i

umiesci¢ go na stosie kart odrzuconych jego menedzera. Wszystkie Uwaga: Jesli tylko jedna druzyna ma zawodnikow przypisanych do rozgrywki,

pozostate znaczniki oszustwa przydzielone temu zawodnikowi sa menedzer druzyny otrzymuje wszystkie wynagrodzenia przedstawione na i
odrzucane bez rozpatrywania. Jezeli wyrzucony zostaje zawodnik karcie, zamiast otrzymywac jedynie wynagrodzenie przeznaczone dla jego - 1‘:‘
bedacy w posiadaniu pitki, upuszcza on pitke. druzyny. g

L.
R e e

2 Kibice szaleja: Jakims cudem se¢dziowie nie zauwazyli . 3 F a
manewru, a kibice wybuchli nieprzewidywalnym szatem! Za |
kazd bol flagi znajduj i iku >
AR S e S KHYNAGRODZENIA ZE
STREF DRUZYNY

I . e Menedzer otrzymuje wynagrodzenie ze strefy druzyny zgodnie
sumujg si¢, a ich efekt ma miejsce podczas kroku ,,Okreslenia z symbolami umieszczonymi na karcie Wydarzenia. W celu

Zwycigscy” (patrz ponizej). otrzymania wynagrodzenia menedzer musi mie¢ przynajmniej

ﬁK RE é LENIE z“ YCI E ZCY jednego zawodnika w swojej strefie druzyny podczas fazy

sprawdzenia wyniku.

3. Warto$¢ Stawy: Zarowno sedziowie jak i kibicie nie
zauwazyli, ze zawodnik sprytnie co$ zrobit, aby zwiekszy¢
swoja przewage. Znaczniki oszustwa ze symbolem slawy

W celu okreslenia zwyciezcy rozgrywki, w trakcie fazy sprawdzenia wyniku _— i
nalezy w nastepujacy sposob zsumowaé catkowita wartoé¢ Stawy dla kazdej z Na rysunku ,,PYZ}fkk}d fazy rozgwkl , Mscmele Athelornu i
druzyn bioracych udziat w danej rozgrywce: Oczodluby rywalizuja w.wydarzenlu ,,Nl'esportowc? zachovygm; .
Podczas kroku otrzymania wynagrodzenia, menedzer Mscicieli
Athelornu otrzyma jedna karte Rozwinigcia Druzyny w ramach
wynagrodzenia ze swojej strefy druzyny. Menedzer Oczodubow
otrzyma dwoch stawnych zawodnikow i zatrzyma jednego z nich
(patrz ,,Symbole wynagrodzen” na stronie 15).

*  Gotowi zawodnicy dajg swoja petng warto$¢ Stawy.

»  Powaleni zawodnicy daja swoja obnizong wartos¢ Stawy.

»  Znaczniki oszustwa dajg swoja wartos¢ Stawy.

» Pitka podwyzsza warto$¢ Stawy o dwa druzynie, ktorej zawodnik jest w
jej posiadaniu.

Menedzer, ktorego druzyna ma najwyzsza wartos¢ Stawy jest zwycigzca. W
przypadku remisu, wygrywa druzyna, ktorej zawodnik jest w posiadaniu pitki.

W przypadku remisu w wydarzeniu, kiedy pitka znajduje si¢ na $rodku pola,
wydarzenie konczy si¢ remisem, a Zadna druzyna nie wygrywa ani nie
przegrywa. Zadna z druzyn nie otrzymuje réwniez gtéwnego wynagrodzenia.

W przypadku remisu w turnieju, kiedy pitka znajduje si¢ na srodku pola,
pierwszy menedzer decyduje, ktora z remisujacych druzyn ma wyzsza
warto$é Stawy.




Pierwszy menedzer odwraca kazdy znacznik, na ,,Wojowniku
Chaosu” odkrywa wartos¢ Stawy ,,3” oraz po jednym znaczniku
szalejacych kibicow i wyrzucenia na ,,Zwierzoludziu”.

Pierwszy menedzer natychmiast wyrzuca ,,Zwierzoludzia” z
rozgrywki (a znacznik szalejacych kibicow jest odrzucany bez
rozpatrywania efektu).

,,Cztowiek Lapacz” posiada zdolnos¢ fazy sprawdzenia

wyniku, ktéra brzmi ,,Otrzymujesz & kiedy ten zawodnik jest

w posiadaniu pitki.”. ,,Czlowiek Lapacz” jest w posiadaniu

pitki w trakcie fazy rozpatrywania wyniku, zatem menedzer
Reiklandzkich Rozbojnikow natychmiast zyskuje jednego kibica.

Catkowita warto$¢ Stawy Staw Chaosu wynosi 6, catkowita
warto$¢ Stawy Reiklandzkich Rozbojnikoéw rowniez wynosi
6. Reiklandzcy Rozbojnicy sa w posiadaniu pitki, zatem to oni

wygrywaja wydarzenie.

Menedzer Reiklandzkich Rozbdjnikow otrzymuje wynagrodzenie
za swoja strefe druzyny. Dostaje jedng karte Rozwinigcia
Druzyny ze swojej talii rozwiniecia druzyny i umieszcza ja na
swoim stosie rozwinig¢.

Nastgpnie otrzymuje glowne wynagrodzenie. Bierze dwie
karty Rozwinigcia Druzyny ze swojej talii rozwinigcia druzyny,
wybiera jedna, ktora zatrzymuje (umieszcza ja na swoim stosie
rozwini¢¢), a pozostatg umieszcza na spodzie talii rozwinigcia
druzyny.

Menedzer Staw Chaosu dobiera dwie karty Rozwinigcia
Personelu, wybiera jedna, ktora zatrzymuje (umieszcza ja na
swoim stosie rozwini¢c¢), a pozostata umieszcza na spodzie talii
rozwinigcia personelu.




-

QDKRYCIE STOSU ROZHINIEC &

Kazdy menedzer odkrywa swoj stos rozwinie¢, w ktorym znajduja si¢ stawni L
zawodnicy oraz karty Rozwinigé¢ Druzyny i Personelu, ktore otrzymat w danej . J
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STREFY WYNAGRODZEN |

e,

rundzie w ramach wynagrodzen. Zgodnie z kolejnoscia, kazdy menedzer Kasde wed ) . dzei: dwi | i
odczytuje na glos tres¢ kazdej karty, tak, aby wszyscy menedzerowie wiedzieli ; = be lwy .afzzme za\lzne.? Frzy stref]}(/ Wynagro .zzn. Vge & m:.ﬂym1 4
jak dziata dana karta i kiedy mozna jej uzy¢. Karty odkrywane sa w podanej BV e (e N3 po kazde) stron}e : aty) Ofaz jec e S Te g
KolejnoBei: | symbolami na §rodku — znang takze jako gtowne wynagrodzenie. Pod

,  warunkiem, ze podczas fazy sprawdzenia wyniku po danej stronie
znajduje si¢ co najmniej jeden zawodnik, jego menedzer ma zapewnione
otrzymanie wynagrodzenia z danej strefy druzyny.

- Rozwinigcia personelu

2 Rozwinigcia druzyny

3. Stawni zawodnicy ze zdolno$cig NAJEMNIK Obaj menedzerowie rywalizujg w wydarzeniu o gltéwne wynagrodzenie.
Podczas fazy sprawdzenia wyniku, menedzer z wyzsza wartoscia Stawy
otrzymuje glowne wynagrodzenie.

SYMBOLE HYNAGRODZEN

Kibic: Za kazdy taki symbol menedzer otrzymuje jednego
kibica. W celu oznaczenia tego zwigksza ilo$¢ kibicow na @ |

wskazniku swojej tablicy wynikow.

4. Pozostali stawni zawodnicy

Jesli menedzer dobierze stawnego zawodnika ze zdolno$cia NAJEMNIK, musi
przeszukac swoj sktad, wybra¢ jednego zawodnika i odtozy¢ go do pudetka.
Nastepnie stawny zawodnik ze zdolnoscia NAJEMNIK jest dotaczany do jego
sktadu. Karty nalezy potem przetasowac, by utworzy¢ nowa talie druzyny (patrz
,,Lista nazwanych zdolnos$ci” na stronie 17, aby uzyskac¢ dalsze informacje na
temat zdolno$ci NAJEMNIK).

Jezeli menedzer dobierze stawnych zawodnikéw bez zdolno$ci NAJEMNIK A \ - . .
umieszcza ich na wierzchu swojej talii druzyny w dowolnej kolejnosci. Stawny zawodnik: Za kazdy taki symbol menedzer dobiera

AN
jednego stawnego zawodnika z talii stawnych zawodnikow, TS
\ |7,

I,r P . opowiadajacej jego przynaleznosci zwiazkowej (OWA lub \ B
| - ‘ CWC). Oglada wszystkie dobrane karty, wybiera jedna z nich, : ""-%
ZD 0 L N o s c I K ﬂ. B T ktora ktadzie na swoim stosie rozwinigé. Nastepnie odktada wszystkich Ty
pozostatych stawnych zawodnikow na spdd talii stawnych zawodnikow '—._.;:

Zdolnos¢ ,,Jordella Smiatego Wiatru” brzmi nastepujaco: ,,Faza R 2 s doolne] kolejnosc,

sprawdzenia wyniku: Otrzymujesz [ {8 jezeli ten zawodnik ' Rozwinigcie druzyny: Za kazdy taki symbol menedzer dobiera
jest w posiadaniu pitki.”. Zdolno$¢ ta jest natychmiastowa, co . jedna kart¢ Rozwinigcia Druzyny. Oglada wszystkie dobrane
oznacza, ze menedzer Mscicieli Athelornu moze dzieki niej . Kkarty, wybiera jedng, ktorg chce zatrzymac i uktada jg na
otrzymaé tylko dwéch kibicéw podczas fazy sprawdzenia wyniku ' swoim stosie rozwinig¢. Nastgpnie odktada wszystkie pozostate
w momencie, w ktérym speti przedstawiony warunek. rozwinigcia druzyny na spod talii rozwinie¢ druzyny uktadajac je w
dowolnej kolejnosci.

Zdolnos$¢ ,,Varaga Ghulozuja” brzmi nastepujaco: ,,Odpowiedz:

Ot e leniu lub konfuzi Mo Rozwiniecie personelu: Za kazdy taki symbol menedzer
IV S W PO POWalCTIIUAUD SR owalii w tel | dobiera jedna karte Rozwinigcia Personelu. Oglada wszystkie
rozgrywce przeciwnego zawodnika bedacego w posiadaniu

e g karty, iera j , ktora ch t ¢ 1 uk
pitki.”. Zdolnos¢ ta dziata caly czas, co oznacza, ze menedzer dobrane karty, wybiera jedna, ktora chee zatrzymac i uktada

. . . . ja na swoim stosie rozwinig¢. Nastgpnie odklada wszystkie
Varaga moze otrzymac kilku kibicow w trakcie rundy. o ) . A
pozostate rozwinigcia personelu na spod talii rozwinie¢ personelu

uktadajac je w dowolnej kolejnosci.

Wyboér: Niektore gtdéwne wynagrodzenia daja
zwycigskiemu menedzerowi mozliwo$¢ wyboru pomigdzy
dwiema r6znymi nagrodami. Gdy gléwne wynagrodzenie
rozdzielone jest ukosnikiem, zwycigski menedzer jako
swoje wynagrodzenie wybiera jedna z podanych nagrod.
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POZOSTALE ZASADY

W tym rozdziale znajduje si¢ kilka dodatkowych wytycznych przekazanych
przez TMU.

ZDOLNOSCI KART ZAWODNIKON

Zdolnosci kart Zawodnikow zazwyczaj wymagaja spetnienia okreslonego
warunku, zanim bedzie mozna rozegrac ich efekt. Niektore zdolnosci moga
zosta¢ zastosowane tylko raz podczas konkretnego momentu rundy, podczas gdy
warunek innych zdolno$ci moze by¢ spehiony kilkukrotnie podczas danej rundy.

Jezeli na karcie nie zaznaczono inaczej, wszystkie zdolnosci dzialaja tylko na
zawodnikow w tej samej rozgrywce. Jesli dwie zdolnosci dzialaja w tej same;j
fazie, rozpatrywane sg zgodnie z kolejno$cia, zaczynajac od menedzera, ktory w
danym momencie posiada zeton Ztotej Monety.

ZDOLNOSCI KART HOZWINIEC

W grze wystepuja cztery typy zdolnosci kart Rozwinig¢: akeje rozgrywki,
odpowiedz, faza sprawdzenia wyniku i koniec gry. Czes¢ z tych kart wymaga,
aby je wyczerpaé, co oznacza, ze menedzerowie mogg ich uzy¢ tylko raz podczas

~ rundy. W celu wyczerpania karty, nalezy ja obroci¢ o 90°, zgodnie z kierunkiem

ruchu wskazowek zegara. Karty przygotowuje si¢ (obraca do prostej, pionowej
pozycji) podczas fazy utrzymania (patrz strona §).

Zdolnosci akeji rozgrywki musza by¢ rozpatrzone podczas tury danego
menedzera w trakcie kroku rozpatrzenia jednej akeji rozgrywki, ktory ma miejsce
podczas fazy rozgrywki. Zdolnosci odpowiedzi rozpatrywane sg podczas fazy
rozgrywki, gdy spetniony zostanie warunek. Zdolnosci fazy sprawdzenia wyniku
rozpatrywane sg podczas fazy sprawdzenia wyniku, a zdolnosci konca gry
rozpatrywane sa po tym, jak ostatni tydzien sezonu dobiegnie konca.

Jezeli dwie zdolno$ci odpowiedzi wykluczaja si¢ nawzajem, ostatnia zagrana
odpowiedz wywiera swoj efekt, a wezesniejsza odpowiedz jest ignorowana.

ZDOLNOSCI ODNOSZACE SIE DO
ZWYCIEZCY 1 PRZEGRANEGO

Niektore zdolnosci kart sg rozpatrywane tylko wtedy, gdy druzyna menedzera
wygra lub przegra rozgrywke. W przypadku turniejow za zwyciezcow sa

uwazane druzyny na pierwszym i na drugim miejscu. Menedzer, ktory otrzyma
wynagrodzenie przedstawione obok stowa ,,PORAZKA!”, uwazany jest za
przegranego. Jezeli menedzer sam bierze udziat w danym wydarzeniu lub turnieju,
uwazany jest za Zwycigzcg.

Uwaga: Menedzer musi przypisa¢ przynajmniej jednego zawodnika do
rozgrywki, aby by¢ branym pod uwage przy okreslaniu zwycigzcy lub
przegranego.

-

PRZESUNANIE PRZYPISANEGO
ZAWODNIKA DO INNEJ ROZGRYHKI

W grze dostgpne sa zdolnosci, przy pomocy ktorych menedzerowie moga
przesuna¢ zawodnika przypisanego do rozgrywki, przesuwajac go do innej
rozgrywki. Jezeli menedzer rozpatrzy taka zdolnos¢, zawodnik jest uwazany za
,przesunietego”, a nie ,,przypisanego” do rozgrywki. Innymi stowy, zawodnik nie
moze uzy¢ swoich umiejetnosci w nowej rozgrywce.

Przesunigty zawodnik moze by¢ umieszczony, zgodnie z zasadami, w dowolnej
rozgrywcee, pod warunkiem, ze znajduje si¢ w niej pusta strefa druzyny lub strefa
zajmowana przez zawodnika z tej samej druzyny.

Jezeli menedzer rozpatrzy taka zdolno$¢, aby przesuna¢ do innej rozgrywki
zawodnika bedacego w posiadaniu pitki, menedzer umieszcza znacznik pitki na
innym swoim zawodniku w danej rozgrywce.

PULA ZNACZNIKOH 0SZUSTHA

Pula znacznikow oszustwa sktada si¢ z 30 znacznikéw oszustwa. Gdy zawodnik
uzywa umiejetnosci oszustwa, jego menedzer przydziela mu losowy znacznik
oszustwa z puli i umieszcza go na karcie Zawodnika.

Gdy zasady nakazuja ,,odrzucenie przydzielonych znacznikow oszustwa”,
odrzucane znaczniki nalezy odlozy¢ na bok. Nie nalezy odktada¢ odrzuconych
znacznikow oszustwa z powrotem do puli, az do nastepnej fazy utrzymania
(patrz strona 8).

ZDOBYHANIE 1 UTRATA KIBICOW

Kazdy menedzer posiada jedng tablice wynikow, ktora ma dwa wskazniki.
Wskaznik z lewej reprezentuje cyfry dziesiatek, a wskaznik po prawej reprezentuje
cyfry jednosci.

Za kazdym razem, gdy menedzer zdobywa kibicow, obraca wskaznik na swojej
tablicy wynikow aby zwigkszy¢ liczbe pozyskanych kibicow. Za kazdym razem,
gdy menedzer traci kibicow, obraca wskaznik na swojej tablicy aby obnizy¢ liczbg
pozyskanych kibicow. Menedzer nie moze posiada¢ mniej niz,,00” kibicow.

MORG "N THORG o

Morg ‘N Thorg jest wyjatkowo stawnym zawodnikiem, poniewaz ma zaréwno
karte OWA jak i CWC. Jezeli jeden menedzer przypisze Morg ‘N Thorga do
rozgrywki, zaden inny menedzer nie moze przypisac¢ innej kopii Morg ‘N Thorga
do tej samej rozgrywki.
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GRA DLA DWOCH MENEDZEROMW

W tym rozdziale zostaty opisane niewielkie zmiany w zasadach
obowiazujace przy grze tylko dla dwoch menedzerow.

PRZYGOTOWANIE TALIl MAGAZYNU SPIKE!

Podczas przygotowywania talii magazynu Spike!/, nalezy odtozy¢ do pudetka
wszystkie karty nagtdwka. Karte Puchar Blood Bowl nalezy odlozy¢ na bok.
Pozostale karty Turniejow nalezy potasowac, nastgpnie na spod tak przygotowanej
talii doda¢ karte Puchar Blood Bowl, aby w ten sposob utworzy¢ tali¢ magazynu
Spike! Gra dla dwoch menedzerow trwa tylko cztery rundy.

SPRAWDZENIE HYDARZEN

Przy sprawdzeniu wydarzen, odkrywane sa cztery wydarzenia. Po tym jak do
dwoch z nich zostanie przypisanych po co najmniej jednym zawodniku, pozostate
dwa wydarzenia sa odktadane do pudetka. Menedzerowie rywalizuja w dwoch,
pozostatych na obszarze gry, wydarzeniach i turniejach.

KHYNAGRODZENIA ZA TURNIEJE

W grze dla dwoch menedzeréw nie ma wynagrodzenia za drugie miejsce w
turnieju. Zwycigzca otrzymuje wynagrodzenie zwyciezcy (obok trofeum),
a przegrany otrzymuje wynagrodzenie ,,PORAZKA!”.

Jezeli podczas fazy sprawdzenia wyniku w turnieju bierze udziat tylko jedna
druzyna, menedzer tej druzyny otrzymuje wynagrodzenie zwycigzcy
i przegranego, ale nie otrzymuje wynagrodzenia za drugie miejsce.

-

ZASADY OPCJONALNE

W tym rozdziale przedstawionych jest kilka opcjonalnych zasad
opracowanych przez TMU.

SKROCONY SEZON

Zawodnicy domagaja si¢ podwyzek, zaczety tez pojawiaé si¢ pogtoski
0 mozliwym lokaucie! Menedzerowie musza da¢ z siebie wszystko w skroconym
sezonie — maja na to dokladnie cztery tygodnie.

Podczas przygotowania do gry jeden krok jest zmieniony oraz wprowadzone
zostaja dwa dodatkowe kroki, ktore wyjasnione sa ponize;:

Przygotowanie talii magazynu Spike!: Nalezy dobra¢ jedna karte Turnieju
(zamiast dwoch) oraz dwie karty Wydarzen (zamiast trzech).

Rozdanie poczatkowych rozwinigé: Po wyznaczeniu pierwszego menedzera, ale
przed rozpoczeciem rozgrywki, kazdy menedzer wykonuje nastgpujace kroki:

1. Stawni zawodnicy: Kazdy menedzer dobiera cztery karty Stawnych |
Zawodnikow z talii stawnych zawodnikow odpowiadajacej jego I
przynalezno$ci zwigzkowej (OWA lub CWC). Po obejrzeniu dobranych kart,
wybiera dwie z nich i umieszcza je na swoim stosie rozwini¢¢. Pozostatych
stawnych zawodnikéw odktada na spod talii stawnych zawodnikow,
umieszczajac ich w dowolnej kolejnoscei.

2. Rozwinigcie druzyny: Kazdy menedzer dobiera jedna karte Rozwinigcia ",‘
Druzyny i umieszcza ja na swoim stosie rozwinigc.

l‘-.
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3. Rozwinigcie personelu: Kazdy menedzer dobiera trzy karty Rozwiniecia
Personelu. Po obejrzeniu dobranych kart, jedna z nich umieszcza na swoim
stosie rozwinig¢. Pozostate rozwinigcia personelu odktada na spod talii
rozwinig¢ personelu, uktadajac je w dowolnej kolejnosci.

Tia

Odkrycie stosu rozwinieé: Kazdy menedzer odkrywa swoje poczatkowe
rozwinigcia.

PFRZEDLUZONY SEZON

Kibice domagaja si¢ dtuzszego sezonu, a TMU chce zbi¢ majatek na pieniadzach
sponsoréw poprzez wydtuzenie sezonu! Menedzerowie musza rozciaggnaé swoje
zasoby by przebrna¢ przez przedhuzony sezon — trwajacy doktadnie szes¢ tygodni.

Podczas przygotowania do gry jeden krok zostaje zmieniony, co opisano ponizej:

e

Przygotowanie talii magazynu Spike!: Nalezy dobrac¢ dwie karty Turniejow i o
trzy karty Wydarzen (zamiast dwoch).

JGRANICZENIA TERMINOKWE

TMU redukuje ilo§¢ meczéw, ktore moga odby¢ si¢ w jednym tygodniu,
co powoduje, ze podczas ligi planowanie stanowi powazne wyzwanie dla
menedzeréw!

Podczas sprawdzenia wydarzen, aby przygotowac kronike wydarzen,
nalezy odkry¢ tylko tyle wydarzen, ile jest wymaganych, aby laczna liczba
rozgrywek byla ré6wna liczbie menedzeréw bioracych udziat w grze.

Na przyktad, w grze dla czterech menedzerow, jezeli odkryta karta Magazynu
Spike! jest nagtowkiem, pierwszy menedzer odkrywa cztery wydarzenia. Jezeli
odkryta karta Magazynu Spike! jest turniejem, pierwszy menedzer odkrywa tylko
trzy wydarzenia.
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LISTA NAZHANYCH ZDOLNOSCI

W tym rozdziale znajduje si¢ lista oraz szczegétowe wyjasnienie wszystkich
zdolnosci.

MovocH: Kiedy ten zawodnik atakuje, przeciwnicy nie moga uzy¢ zdolno$ci
OCHRONA.

NAJEMNIK: Kiedy ten zawodnik zostanie odkryty ze stosu rozwinie¢, menedzer
moze odrzuci¢ i odtozy¢ do pudetka jedng karte Zawodnika ze swojej talii
druzyny lub stosu kart odrzuconych. Nastgpnie dodaje najemnika do swojego
sktadu 1 tasuje, tworzac w ten sposob nowa tali¢ druzyny. Przed uloZeniem na
wierzchu talii druzyny zawodnika bez zdolnosci najemnik nalezy najpierw
rozpatrzy¢ wszystkich najemnikow. (W przeciwienstwie do innych zdolnosci,
zdolno$¢ NAJEMNIK dziata tylko w turze, w ktorej ten zawodnik zostat dobrany.)

NERWY ZE STALI: Kiedy ten zawodnik jest w posiadaniu pitki, jego warto$¢
Stawy wzrasta o jeden.

NIEUGIETA POSTAWA: Kiedy ten zawodnik jest w posiadaniu pitki, przeciwni
zawodnicy nie moga go atakowac.

NIEUSTRASZONY: Kiedy ten zawodnik atakuje przeciwnego zawodnika, ktory ma
wyzsza wartos¢ Stawy, rzuca tylko jedna koscia i stosuje si¢ do wyniku.

~ OCHRONA: Kiedy przeciwny zawodnik pomyslnie zaatakuje jednego z

zawodnikéw menedzera, menedzer moze zastosowac¢ wynik rzutu do zawodnika
z tg zdolnoscig zamiast stosowac¢ go do zawodnika bedacego celem ataku. (Ta
zdolno$¢ dziata po rzucie koscia, ale przed zastosowaniem jej wyniku.)

ODPARCIE: Jezeli atak na tego zawodnika si¢ powiedzie, menedzer moze
przygotowac innego ze swoich zawodnikow przypisanych do tej rozgrywki.

ODRZUCENIE: Jezeli ten zawodnik wejdzie w posiadanie pitki albo upusci pitke,
mozna jg przesuna¢ na innego zawodnika z tej samej druzyny przypisanego do
danej rozgrywki.

PERFIDNY ZAWODNIK: Jesli ten zawodnik kontuzjuje przeciwnego zawodnika,
otrzymuje .

PEWNY cHWYT: Jesli ten zawodnik zostanie powalony, kiedy jest w posiadaniu
pifki, nie upuszcza jej.

PRZYGWOZDZENIE: Za kazdym razem, gdy podczas przeprowadzania proby
ataku przez tego zawodnika wypadnie €3 £3, zawodnik ten moze wykonaé
kolejny atak przeciwko innemu przeciwnemu zawodnikowi.

Rzut TowARZYSZEM: W momencie zagrania, zawodnik zapewnia mozliwo$¢
przesunigcia jednego ze swoich zawodnikow z tej do innej rozgrywki. Jezeli
przesuwany zawodnik jest w posiadaniu pitki, nalezy przekaza¢ ja innemu z
przyjaznych zawodnikéw w danej rozgrywce.

SzAr.: Podczas proby ataku ten zawodnik zwigksza swoja wartos¢ Stawy o jeden.

UNik: Podczas proby ataku na tego zawodnika, mozna zmusi¢ przeciwnego
menedzera do powtorzenia rzutu wszystkimi kosémi.

WYTRACENIE PILKI: Zamiast uzywa¢ £.¢, menedzer moze umiescic¢ pitke na
srodku pola.
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SKROT ZASAD
RUNDA GRY
FAZA UTRZYMANIA
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Przygotowanie kart

Uzupetnienie kart na rgce

Zwrot znacznikéw do puli znacznikow oszustwa

Odkrycie karty Magazynu Spike!

Sprawdzenie wydarzen

Przygotowanie do wykopu

FAZA ROZGRYHKI
i

Przypisanie jednego zawodnika do rozgrywki alboe spasowanie
(obowigzkowe)

*  Rozpatrzenie zdolno$ci ,,w momencie zagrania”

*  Uzycie umiejetnosci

Rozpatrzenie jednej akcji rozgrywki (opcjonalne)

FAZA SPRAWDZENIA WYNIKU
e

Przygotowanie rozgrywek

a.
b.
c.
d.

€.

Odkrycie znacznikow oszustwa

Rozpatrzenie zdolnosci fazy sprawdzenia wyniku
Okreslenie zwycigzcy

Otrzymanie wynagrodzen

Uprzatnigcie boiska

Odkrycie stosu rozwinigé

Przekazanie Ztotej Monety

HYKAZ ZNACZNIKOH 0SZUSTHA

o R ik

a3 9 £ 5

UMIEJETNOSCI
9 OSZUSTHO COBOWIAZKOMWE)D

Za kazdy symbol oszustwa wylosuj jeden znacznik oszustwa z puli i umiesé
go bez podgladania zakrytego (czaszka do gory) na karcie zawodnika.

Q PODANIE COPCJONALNE?

Jezeli przeciwny zawodnik jest w posiadaniu pitki, przesun pitke na srodek
pola. Jezeli pitka znajduje si¢ na $rodku pola, przesun ja na zawodnika
uzywajacego umiejetnosci podania. Jezeli inny zawodnik z tej samej
druzyny jest w posiadaniu pitki, menedzer moze wybrac, czy zostawié
pitke temu zawodnikowi, czy przesuna¢ ja do zawodnika uzywajacego
umiejetnosci podania.

% SPRINT C(OPCJONALNE)

Za kazdy symbol sprintu, menedzer zawodnika dobiera wierzchnig karte ze
swojej talii druzyny, a nastepnie wybiera i odrzuca jedna karte ze swojej reki
(moze wybrac¢ karte, ktorg wlasnie dobrat).

ﬁ ATAK C(OPCJONALNE)

Za kazdy symbol ataku zawodnik moze podja¢ jedng probe ataku wobec
przeciwnego zawodnika w tej samej rozgrywce. Menedzer atakujacego
zawodnika deklaruje, ktory zawodnik jest celem ataku i poréwnuje warto$¢
Stawy swojego zawodnika z wartoscia Stawy atakowanego zawodnika:

e jezeli Stawa atakujacego zawodnika jest wieksza niz Stawa
zawodnika obranego na cel, menedzer rzuca dwiema kosémi ataku
i wybiera jeden wynik, ktéry zostanie rozpatrzony;

e jezeli Slawa atakujacego zawodnika jest rowna Slawie zawodnika
obranego na cel, menedzer rzuca jedna koScia ataku i rozpatruje
wynik rzutu;

* jezeli Stawa atakujacego zawodnika jest mniejsza od Stawy
zawodnika obranego na cel, menedzer rzuca dwiema ko$¢mi
ataku, a przeciwny menedzer wybiera jeden wynik, ktéry
zostanie rozpatrzony.

Atak konczy si¢ sukcesem. Jezeli zawodnik obrany na cel jest
gotowy, zostaje powalony. Jezeli obrany na cel zawodnik jest
powalony, zostaje kontuzjowany.

Atak konczy si¢ porazka.

Cel unika lub odpiera atak, atakujacy pada na twarz. Jezeli
atakujacy zawodnik byl gotowy, zostaje powalony. Jesli atakujacy
jest powalony, co zdarza si¢ bardzo rzadko, zostaje kontuzjowany.



