ZDOLNOSCI FAZY
SPRANDZANIA KYNIKU

Menedzerowie musza rozpatrzy¢ wszystkie zdolnosci
fazy sprawdzenia wyniku, ktore zapewniaja kibicow
za wygranie lub przegranie rozgrywki, po wykonaniu
kroku ,,Okreslenie Zwyciezcy”.

GRA DLA DUOCH
MENEDZEROW

Podczas przygotowania rozgrywki dla dwoch graczy nalezy
stosowac sie do wszystkich zasad przygotowania rozgrywki
z gry podstawowej z nastepujacym wyjatkiem:

Podczas przygotowania talii Magazynu Spike! nalezy potasowac
razem wszystkie karty Turniejow z tego rozszerzenia. Tak wigc,
rozgrywka dwuosobowa trwa pig¢ rund.

ZASADY {JPCJONALNE

Ponizsze zasady nie s obowiazkowe, ale moga by¢
wykorzystane w rozgrywce, jesli zgodza si¢ na to wszyscy
menedzerowie.

ZAKLETE FILKI

Zaklete pitki zwigkszaja réznorodnos$¢ rozgrywek poprzez
wprowadzanie réznych efektow pitek. Podczas rozgrywki

z wykorzystaniem tego wariantu, w czasie przygotowania gry
nalezy usuna¢ wszystkie Znaczniki Pitek z gry podstawowej

1 odlozy¢ je do pudetka.

Podczas ,,przygotowania do wykopu” w kazdej fazie
utrzymania, pierwszy menedzer zbiera wszystkie Znaczniki
Zakletych Pitek, zakrywa je i miesza, tworzac PULE ZNACZNIKOW
ZAKLETYCH PILEK. Nastgpnie umieszcza losowo wybrana pitke
na kazdej z kart Wydarzen i Turnieju. Znaczniki nalezy umie$ci¢
na kartach odkryte, tak wigc wszyscy menedzerowie wiedza
jakie premie zapewniaja pitki w kazdej rozgrywee.

Kazdy Znacznik Zakletej Pitki zapewnia jedna z trzech
mozliwych premii (oprocz dotychczasowego rozstrzygania
remisow): Sit¢ Stawy, kibicéw lub umiejetnosci. Premia
wplywa na zawodnika bgdacego aktualnie w posiadaniu
pitki na rézne sposoby, opisane ponizej.

* Sila Stawy: Jesli zawodnik jest w posiadaniu
pitki w fazie sprawdzenia wyniku, podczas
ustalania zwyci¢zey rozgrywki catkowita
warto$¢ Stawy jego druzyny zostaje
zwigkszona o warto$¢ przedstawiona na pilce.

* Kibice: Jesli zawodnik jest w posiadaniu pitki
w fazie sprawdzenia wyniku, jego menedzer
zyskuje kibicow w liczbie przedstawionej
na pifce.

* Umiejetnosci: Za kazdym razem, kiedy
zawodnik wchodzi w posiadanie pitki, jego
menedzer moze natychmiast skorzysta¢
z symbolu umiejetnosei przedstawionego
na pifce, przerywajac tur¢ aktywnego
menedzera. Symbole umiej¢tnosci sa rozpatrywane
zgodnie z normalnymi zasadami. Po rozpatrzeniu
zdolnosci, tura aktywnego menedzera jest
kontynuowana.

Wazne: Za kazdym razem, kiedy zawodnik wchodzi

w posiadanie zaklgtej pitki z symbolem obowiazkowej
umiejetnosci (takiej jak oszustwo), jego menedzer musi
rozpatrzy¢ t¢ umiejgtnosc.
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NAGELA SMIERC

Bob, nie wiem jak Ty, ale ja jestem naprawde
podekscytowany wejsciem do ligi catkiem nowych druzyn!

Jasne, Jim! Dolgczenie Konsorcjum Mrocznej Magii
do Zwigzku MenedZerow Druiyn moZe sprawié,
Ze w tym sezonie padnie nowy rekord w liczbie ofiar!

Masz racje, Bob. Druzynom Konsorcjum Mrocznej
Magii moze byc cigzko zapanowac nad zab;)/'c mi
sklonnosciami doswiadczonych zawodnikow.

JPIS ROZSZERZENIA

Rozszerzenie Nagla Smieré do gry Blood Bowl: Menedzer
Druzyny — gra karciana zawiera trzy nowe druzyny nalezace do
Konsorcjum Mrocznej Magii (ang. Dark Sorcery Syndicate,

. - w skrocie DSS), nowej dywizji Zwiazku Menedzeréw Druzyn.

Rozszerzenie zawiera rowniez nowe mozliwosci zdobywania
punktéw dzigki kontraktom Cabalwizji, a rozgrywka pozostaje
nieprzewidywalna dzigki Zaklgtym Pitkom. Dodatkowo w sktad
rozszerzenia wchodza nowe karty do talii podstawowych, takie
jak nowe karty Rozwinig¢ Druzyny i Personelu, a takze nowe
karty Magazynu Spike! i Wydarzen.

ZAWARTOSC PUDELKA

* Niniejsza instrukcja

»*

86 Duzych kart, w sktad ktorych wchodzi:

@ 36 Kart Poczatkowych Zawodnikow
(po 12 na kazda druzyng DSS)

@ 25 Kart Stawnych Zawodnikow
@ 15 Kart Wydarzen
@ 8 Kart Magazynu Spike!
* 38 Matych kart, w sktad ktoérych wchodza:
@ 24 Karty Rozwinigcia Druzyny
@ 14 Kart Rozwiniecia Personelu
* 42 Znaczniki, w sktad ktorych wchodzi:
@ 6 Znacznikow Krwi
@ 12 Znacznikéw Zakletych Pitek
@ 15 Znacznikoéw Kontraktow

@ 9 Znacznikow druzyny (po 3 na druzyne)

PRZEGLAD ELEMENTON

Rozdzial ten zawiera szczegotowy opis poszczegdlnych
elementow gry.

KARTY ZAKODNIKOW

Wszystkie Karty Zawodnikow w tym rozszerzeniu
naleza do Konsorcjum Mrocznej Magii (DSS).

Kazda druzyna zawiera po dwanascie poczatkowych
Kart Zawodnikow, z ktorymi rozpoczyna sezon.

KARTY EELHHNYCH
ZAWODNIKON

Karty te tworza talie Stawnych Zawodnikow
Konsorcjum Mrocznej Magii, pelna wybitnych
ligowych graczy oraz obiecujacych najemnikow.

KARTY KYDARZEN

Poza zwigkszeniem réznorodnosci talii
Wydarzen, nowe karty zawieraja dodatkowo
nowy rodzaj wynagrodzenia — Kontrakty.

KARTY MAGAZYNU
SPIKE!

Rozszerzenie zawiera trzy nowe nagtowki
oraz Turniej Dalekiego Albionu. Wérod
nowych kart znajduja si¢ rowniez
zamienniki kart Turniejow z gry
podstawowej, zawierajace wynagrodzenia
W postaci kontraktow.

KARTY ROZHINIEC DRUZYN

Dla kazdej druzyny z DSS przygotowano szes¢
kart Rozwinigcia Druzyny. Dodatkowo, kazda

z druzyna z podstawowej wersji gry otrzymuje
jedna nowa karte.

KARTY ROZWINIEC
PERSONELU

Karty te nalezy dodac do talii rozwinigcia
personelu, aby zapewni¢ dodatkowe usprawnienia
rozwijajacym si¢ druzynom.

ZNACZNIKI DRUZYNY

Znaczniki te shuza do oznaczania stawnych
zawodnikow, ktorzy wchodza w skiad druzyny,
ale nie sg przynalezni do jej rasy. Kazda z trzech
druzyn z rozszerzenia posiada po trzy znaczniki.

ZNACZNIKI KBRHI
Znaczniki Krwi moga by¢ zdobywane przez
niektorych zawodnikow druzyny Czarmych
Kiow, podnoszac ich warto§¢ Stawy.

e



ZNACZNIKI
ZAKLETYCH PILEK

Znacznikow tych mozna uzywaé opcjonalnie,
zamiast zwyktych znacznikéw pitek z gry podstawowe;.
Kazda z Zaklgtych Pitek zapewnia inng korzys¢ dla

zawodnikow bedacych w jej posiadaniu.

ZNHCZNIKI’
KONTRAKTON

Kontrakty s3 nowym typem wynagrodzenia
wprowadzonym w tym dodatku, dajacym menedzerom
jeszcze jedng mozliwos$¢ zdobywania kibicow za
wygrane rozgrywki.

JAK UZYHAC TEGO
ROZSZERZENIA

Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Nagla Smieré, nalezy
dotaczy¢ wszystkie jego elementy do podstawowej wersji
gry Blood Bowl: Menedzer Druzyny — gra karciana

(za wyjatkiem opcjonalnie uzywanych Zakletych Pitek —
patrz str. 4). Wiekszos$¢ kart z rozszerzenia nalezy wtasowac
do odpowiednich talii. Poza przygotowaniem gry z wersji
podstawowej nalezy wykonac¢ nastgpujace kroki:

Znaczniki Kontraktéw: Po przygotowaniu puli znacznikow
oszustwa, menedzerowie umieszczaja zakryte Znaczniki
Kontraktow (ukrywajac liczbe kibicow) po jednej stronie
obszaru gry i mieszaja je, tworzac pulg znacznikow kontraktow.

Turnieje: Menedzerowie musza odszukac cztery karty
Turniejow w talii Magazynu Spike! z gry podstawowe;j.
Nalezy odlozy¢ je do pudelka, a zamiast nich uzy¢ kart
Turniejow z tego rozszerzenia.

Zawodnicy Konsorcjum Mrocznej Magii: Poza druzynami
z podstawowej wersji gry, menedzerowie majg podczas fazy
wyboru druzyny mozliwo$¢ wyboru jednej z trzech druzyn
DSS. Jesli dowolny z menedzeréw wybrat druzyne DSS,
nalezy potasowac tali¢ Stawnych Zawodnikow DSS

1 umiesci€ jg zakryta obok talii wydarzen.

Znaczniki Krwi: Jesli jeden z menedzerow wybrat druzyng
Czarnych K1ow, bierze wszystkie Znaczniki Krwi
1 umieszcza je obok swojej talii druzyny.

Druzyny CWC i OWA: Kazdy z menedzerow grajacych
druzynami z podstawowej wersji gry otrzymuje nalezaca do
jego druzyny karte Rozwinigcia Druzyny z tego rozszerzenia
1 wtasowuje ja do swojej talii rozwini¢¢ druzyny.

SYMBOL HOZSZERZENIA NAGLA SMIERC

Przéd kazdej karty z tego rozszerzenia oznaczony jest @
symbolem rozszerzenia Nagla Smierc, utatwiajacym Ve

v

odréznienie ich od kart z podstawowej wersji gry.

ZASADY GRY

Ten rozdzial zawiera opis nowych zasad wprowadzonych
przez to rozszerzenie.

KONTRAKTY

Znaczniki Kontraktow umozliwiaja menedzerom

nowy sposob na zdobywanie kibicow w rozgrywkach.
Menedzerowie zdobywaja te znaczniki dzigki symbolom
kontraktow Cabalwizji wystepujacych na kartach Wydarzen
1 Turniejow z tego rozszerzenia.

W fazie sprawdzania wyniku, podczas otrzymywania wynagrodzen,
kazdy menedzer, ktory ma otrzyma¢ wynagrodzenie w formie
kontraktu, losuje z puli (nie patrzac na wartos¢) jeden Znacznik
Kontraktu za kazdy symbol kontraktu Cabalwizji znajdujacy

si¢ na karcie Wydarzenia. Wylosowane znaczniki nie s3 odkrywane
(menedzer ktory wylosowat znacznik réwniez nie moze go
podejrzec) i pozostajg zakryte na obszarze gry menedzera.

Znaczniki Kontraktow pozostaja zakryte do konca sezonu

i odkrywane sg jedynie po tym, jak wszyscy menedzerowie rozpatrza
zdolnosci ,,Koniec gry”. Po rozpatrzeniu zdolnosci ,,Koniec gry”
menedzerowie odkrywaja zdobyte Znaczniki Kontraktow, sumuja
ich wartosci, a nastepnie zyskuja kibicow w liczbie rownej zebranej
sumie. Znaczniki Kontraktow nie licza si¢ jako rozwiniecia.

Jesli menedzer ma otrzyma¢ wynagrodzenie w kontraktach "
Cabalwizji, ale w puli nie ma juz Znacznikéw Kontraktow, menedzer i
natychmiast otrzymuje & & ale nie otrzymuje Znacznika Kontraktu.

2 2

LICZBA ZNACZNIKON KONTRAKTON
P

TIMIEJETNOSCI ALBO/ALBO

posiadaja symbole umiejetnosci rozdzielone

ukosnikami (podobnie jak wynagrodzenia

umiejetnosci po jednej stronie uko$nika tworza zestaw

umiejetnosei. Za kazdym razem, kiedy menedzer przypisuje

zestaw umiejetnosci, musi zdecydowac z ktorego zestawu chce

skorzysta¢. Na przyklad, jesli zawodnik posiada % / @ na swojej

naraz. Po tym jak menedzer zdecyduje, moze wykorzystac tylko

wybrany zestaw umiejg¢tnosci. Dla utatwienia mozna traktowaé

2999
Niektore karty Zawodnikoéw w tym rozszerzeniu k
na kartach Wydarzen). Wszystkie symbole -
do rozgrywki zawodnika, ktory posiada wigcej niz jeden
karcie, menedzer musi wybra¢ % lub G, nie moze wybra¢ obu
niewybrane umiejgtnosci tak, jakby nie istnialy.

Menedzer moze uzy¢ wszystkich symboli umiejetnosci po jednej
stronie uko$nika. Na przyktad, jesli zawodnik posiada ™ » /G

na swojej karcie, menedzer moze zdecydowac si¢ na uzycie “w raz,
dwa lub weale, albo moze uzy¢ @ raz, albo weale. Jesli posrod
wybranych umiejgtnosci znajduje si¢ ® menedzer musi przypisaé
zawodnikowi znacznik oszustwa.



Podobnie, jesli zawodnik posiada symbole umiejgtnosci
rozdzielone wigcej niz jednym uko$nikiem, menedzer moze uzy¢
tylko jednego zestawu umiejetnosci. Na przyktad, jesli zawodnik
posiada %/ / *», menedzer moze wybra¢ # lub G lub .

Po tym jak menedzer wybierze zestawu umiejgtnosci, ktorego
chee uzy¢, wszystkie pozostate umiejetnosci rozdzielone
ukosnikami s ignorowane. Za kazdym razem kiedy menedzer
przypisuje zawodnika do rozgrywki musi wybra¢, ktorego
zestawu umiejetnosci uzywa zawodnik, nawet jesli nie zamierza
skorzysta¢ ze wskazanych umiejetnosci.

UMIEJETNOSCI FOHALONEGO

Niektore karty graczy w tym rozsze-

rzeniu posiadajg symbole umiejetnosci o
umieszczone obok obnizonej wartosci YEETY
Stawy. Umiejetnosci te nazywane

$3 UMIEJETNOSCIAMI POWALONEGO. Za

kazdym razem, kiedy zawodnik z taka umiejgtnoscia zostanie
powalony, menedzer tego zawodnika natychmiast rozpatruje
efekty jego umiejgtnoscei, przerywajac turg aktywnego menedze-
ra. Po rozparzeniu umiej¢tnosci powalonego zawodnika,
aktywny menedzer kontynuuje swoja tur¢ i moze skorzystac

z pozostatych umiejgtnosci swojego gotowego zawodnika.

¢ Jesli zawodnicy kontrolowani przez dwoch réznych

* menedzeréw zostang jednoczesnie powaleni, aktywny menedzer
! jako pierwszy rozpatruje umiejetnosci swojego powalonego

" zawodnika, po nim umiejetnodci rozpatruje drugi menedzer.
Umiejetnosci powalonego rozpatrywane sa od lewej do prawej,
tak samo jak w przypadku umiejgtnosci gotowych zawodnikow.
Oszustwo jest obowiazkowe, natomiast skorzystanie z podania,
sprintu, ataku lub regeneracji (patrz nizej) jest opcjonalne. Za
kazdym razem kiedy menedzer uzywa umiej¢tnosci powalonego
zawodnika aby atakowac, pod uwagg brana jest jego obnizona
warto§¢ Stawy. Powaleni zawodnicy z umiejgtnosciami
powalonego nadal tracg wszystkie zdolnosci opisane na karcie.

DODATKONY JYMBOL [MIEJETNOSCI
REGENERACJA

Regeneracja jest nowa umiejgtnoscia pojawiajaca
si¢ W tym rozszerzeniu, obrazujaca nieustepliwose
zawodnikoéw druzyn Konsorcjum Mrocznej Magii.

Regeneracja jest opcjonalna. Regeneracja nie jest rozpatrywana
w momencie przypisania zawodnika do rozgrywki, ale w przypadku
kiedy zostaje on powalony.

Za kazdym razem, kiedy menedzer decyduje si¢ uzy¢ umiejetnosci
regeneracji powalonego zawodnika, rzuca dwiema ko$¢mi

i wybiera jeden wynik, ktory rozpatruje. Jesli wybrat €3 menedzer
moze przygotowac tego zawodnika. Wszystkie pozostate wyniki
sq ignorowane.

Jesli menedzer decyduje si¢ na skorzystanie z regeneracji, musi
réwniez rozpatrzy¢ pozostale umiejetnosci powalonego zawodnika,

w kolejnosci od lewej do prawej. Jesli zawodnik uzyje swojej
umiejetnosci regeneracji aby si¢ przygotowac, dodatkowe
umiejetnosci powalonego rozpatrywane po regeneracji

nie zadziataja (poniewaz zawodnik nie jest juz powalony),

a umiejgtnosci gotowego zawodnika sg ignorowane.

ZNACZNIKI KRNI

Niektorzy zawodnicy z druzyny Czarmych Ktow

posiadaja umiejetnosé Zapza KrRwi, ktora pozwala

im zdobywa¢ Znaczniki Krwi. Za kazdym razem kiedy
zawodnik otrzymuje Znacznik Krwi, kontrolujacy go menedzer
umieszcza jeden Znacznik Krwi na karcie tego zawodnika.
Zawodnik moze zebra¢ wigcej niz 1 Znacznik Krwi.

Kazdy znacznik zwigksza warto$¢ Stawy zarowno gotowego jak
i powalonego zawodnika o 1. Znaczniki Krwi pozostaja w grze
az do ,,uprzatnigcia boiska” w fazie Sprawdzania Wyniku, kiedy
sg usuwane z kart zawodnikow i zwracane do puli.

W rozszerzeniu wystepuje ograniczona liczba Znacznikow
Krwi. Kiedy ich pula si¢ wyczerpie, zawodnicy nie moga
zdobywac kolejnych.

) DRUZYNY
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Koszmary z Naggaroth: Mroczne
Elfy sa nieocenionymi zawodnikami,
zawsze szukajacymi sposobow na
wykorzystanie stabosci przeciwnika
aby znalez¢ najszybsza droge do
zwycigstwa — nawet jesli oznacza

to wypartoszenie ducha sportowej
rywalizacji. Zawodnicy Mrocznych Elfow
bazuja na wszechstronnosci i brutalnosci.

¥

Czempioni Smierci: Nawet $mieré

nie przeszkodzi Nieumartemu
zawodnikowi w wejsciu na boisko!
Pomimo, ze Zombie i Szkielety nie

sa najbardziej odpornymi zawodnikami,
potrafig znies¢ niemal kazdy tomot

i szybko wroci¢ na boisko po wiecej!
Biada przeciwnikom, ktorzy odwaza sig
stang¢ na drodze Mumii albo Upiorowi.

Czarne Kly: Potezne Wampiry

z druzyny Czarnych Kiow nie znaja
znaczenia stowa lito$¢ — nie okazuja
jej nawet kolegom z druzyny! Jesli
Wampir akurat nie ucztuje na jednym
z Thralléw, nie traci przeciwnikow

z zasiggu wzroku i kiow.
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