NIECZYSTE ZAGRANIA

Wiesz Bob, przez dotqczenie Gildii Zepsutych
Zawodnikow ten sezon zapowiada sig
wyjgtkowo interesujgco!
Mysle, e masz racje, Jim. Z pewnoscig
zobaczymy na murawie wiele nowych taktyk.
Jesli przez taktyki masz na mysli komfletnie nieczyste,

niedozwolone, a czasem kompletnie odrazajgce
zagrania, to nie moge sie z tobq nie zgodzic¢!

JPIS ROZSZERZENIA

Rozszerzenie Nieczyste zagrania wprowadza do gry

Blood Bowl: Menedzer Druzyny — gra karciana trzy nowe
druzyny nalezace do Gildii Zepsutych Zawodnikow

(ang. Putrid Players’ Guild, w skrocie PPG), nowej dywiz;ji
Zwiagzku Menedzeréw Druzyn. Rozszerzenie to wprowadza
rowniez nowe mozliwosci rozgrywki dzigki Stadionom
oraz Przekupnemu Se¢dziemu, jak roéwniez podgrzewa
atmosferg kartami Kar. Ponadto w sktad rozszerzenia
wchodzg karty dodatkowe do talii podstawowych, takie jak
nowe karty Rozwini¢¢ Druzyny i Personelu, a takze nowe
karty Magazynu Spike! i Wydarzen oraz zestaw elementow
pozwalajacy na dotaczenie do gry piatemu menedzerowi.

JAK UZYHWAC TEGO
ROZSZERZENIA

Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Nieczyste zagrania,
nalezy dotaczy¢ wszystkie jego elementy do podstawowej
wersji gry Blood Bowl: Menedzer Druzyny — gra karciana
(za wyjatkiem zasad opcjonalnych — patrz str. 3). Wickszo$¢
kart z rozszerzenia nalezy wtasowac do odpowiednich talii.
Poza przygotowaniem gry z wersji podstawowej nalezy
wykona¢ nastgpujace kroki:

Karty Kar: Wszystkie karty Kar nalezy potasowaé
i utozy¢ zakryte, tworzac tali¢ Kar.

Karta Turnieju: Nalezy doda¢ karte turnieju ,,Plemienna
Lyga Goblino6w” do wykorzystywanych kart turniejow.

Zawodnicy Gildii Zepsutych Zawodnikow: Poza
druzynami z podstawowej wersji gry, menedzerowie

maja podczas fazy wyboru druzyny mozliwo$¢ wyboru
jednej z trzech druzyn PPG. Jesli dowolny z menedzeréw
wybrat druzyng PPG, nalezy potasowac tali¢ Stawnych
Zawodnikéw PPG i umiesci¢ ja zakrytg obok talii wydarzen.

Znaczniki choroby: Jesli przynajmniej jeden

z menedzeréw wybrat druzyng PPG, wszystkie znaczniki
choroby nalezy umiesci¢ w puli, tak aby wszyscy
menedzerowie mieli do nich tatwy dostep.

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

Uwaga: Podczas rozgrywki z rozszerzeniem Nagla Smier¢
nalezy poming¢ ten krok.

ZAWARTOSC PUDELKA

e Stadion NAF
Suadion Bitego Wilk2 a
e

25 KART SLAWNYCH
ZAWODNIKOW

14 KART ROZWINIECIA

PERSONELU DRUZYNY

36 KART POCZATKOWYCH ZAWODNIKOW  ZNACZNIKOW DRUZYNY
(PO 12 NA KAZDA DRUZYNE)

4 KARTY MAGAZYNU SPIKE!

24 KARTY ROZWINIECIA

8 ZNACZNIKOW OSZUSTWA

6 ZNACZNIKOW CHOROBY

(PO 3 NA DRUZYNE)

1 PRZEKUPNY SEDZIA
I PLASTIKOWA PODSTAWKA

|

20 Kart KAR 1 TaBLICA WYNIKOW



SYMBOL ROZSZERZENIA NIECZYSTE ZAGRANIA

Przdd kazdej karty oraz tyt kazdego Zetonu oszustwa z
tego rozszerzenia oznaczony jest symbolem rozszerzenia

Nieczyste zagrania uwtatwiajacy odroznienie ich od elementc’)wF
z podstawowej wersji gry oraz innych rozszerzen.

ZASADY GRY

Ten rozdziat zawiera opis nowych zasad wprowadzonych przez
to rozszerzenie.

PIATY GRACZ

W niniejszym rozszerzeniu znajduje si¢ dodatkowa Tablica
Wynikow, ktora umozliwia jednoczesng rozgrywke

pieciu menedzerom. Podczas rozgrywki pigcioosobowej,
menedzerowie powinni stosowac si¢ do wszystkich zasad
z podstawowej wersji gry.

UMIEJETNOSCI
POHALONEGO

Niektore karty graczy w tym rozszerzeniu posiadaja symbole
umiejetnosci umieszczone obok obnizonej wartosci Stawy.
Umiejgtnosci te nazywane s3 UMIEJETNOSCIAMI POWALONEGO.

Za kazdym razem, kiedy zawodnik z taka umiejetnoscia

zostanie powalony, menedzer tego zawodnika natychmiast
rozpatruje efekty jego umiejetnosci, przerywajac turg aktywnego
menedzera. Po rozparzeniu umiejg¢tnosci powalonego zawodnika,
aktywny menedzer kontynuuje swoja ture i moze skorzystac

z pozostatych umiejetnosci swojego gotowego zawodnika.
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Jesli zawodnicy kontrolowani przez dwdch roéznych
menedzeréw zostang powaleni jednoczesnie, aktywny menedzer
jako pierwszy rozpatruje umiejgtnosci swojego powalonego
zawodnika, po nim umiej¢tnosci rozpatruje drugi menedzer.

Umiejetnosci powalonego rozpatrywane sa od lewej do prawej,
tak samo jak w przypadku umiejetnosei gotowych zawodnikow.
Oszustwo jest obowigzkowe, natomiast skorzystanie z podania,
sprintu, ataku, regeneracji lub faulowania (patrz ,,Regeneracja”
i,,Faulowanie” po prawej) jest opcjonalne. Za kazdym razem
kiedy menedzer uzywa umiejetnosci powalonego zawodnika aby
atakowac, pod uwage brana jest jego obnizona warto$¢ Stawy.
Powaleni zawodnicy z umiejetnosciami powalonego nadal traca
wszystkie zdolnos$ci opisane na karcie.

NOWE ZNACZNIKI 0SZUSTHA

Rozszerzenie Nieczyste zagrania zawiera dodatkowe znaczniki
oszustwa, sposrod ktorych czgé¢ oznaczona jest nowym
symbolem kary. Ponizej znajduje si¢ lista i ilo$ci znacznikow
oszustwa znajdujacych si¢ w tym rozszerzeniu.
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ZDOLNOSCI FAZY
SPRANDZANIA KYNIKU

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

TIODATKOHE SYMBOLE UMIEJETNOSCI
BEGENERACJA

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 uzywa

REGENERACJI powalonego zawodnika, rzuca dwiema kos¢mi
i wybiera jeden wynik, ktéry rozpatruje. Jesli wybral E3
menedzer moze przygotowac tego zawodnika. Wszystkie
pozostate wyniki sa ignorowane.

Jesli menedzer decyduje si¢ na skorzystanie z regeneracji,

musi réwniez rozpatrzy¢ pozostate 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 umiej¢tnosci gotowego zawodnika sg ignorowane.

FAULOWANIE

Faulowanie jest opcjonalne. Za kazdym razem,

kiedy menadzer uzywa FAULOWANIA, wybiera

przeciwnego menedzera, ktory ma przynajmniej

jednego zawodnika w tej samej rozgrywce i losowo wybiera
jedna karte z jego reki. Faulujacy menedzer podglada te kartg
bez pokazywania jej pozostalym menedzerom, a nastgpnie
zwraca ja na reke wlasciciela lub umieszcza jg na jego
stosie kart odrzuconych. Jesli umiesci karte na stosie kart
odrzuconych, dany menedzer dobiera jedna kartg ze swojej
talii.

Jesli w tej samej rozgrywce nie ma przeciwnego menedzera,
nie mozna rozpatrzy¢ umiej¢tnosci faulowania.

KARY

Kary sa nowa mechanikg wprowadzong przez

to rozszerzenie. Symbole kar znajduja si¢ na

niektdorych znacznikach oszustwa oraz na jednym

turnieju.

Kiedy odkryty zostaje znacznik oszustwa z symbolem kary,
menedzer zawodnika, do ktérego przypisany byt ten znacznik
otrzymuje jedna karg. Kary odkryte na znacznikach oszustwa
rozpatrywane sg na koncu kroku ,,Odkrycie znacznikéw
oszustwa” fazy Sprawdzenia wyniku. Kazdy gracz, ktory
otrzymuje wynagrodzenie ,,PORAZKA” za turniej ,,Plemienna
Lyga Goblinéw” otrzymuje jedng kare, zgodnie z symbolem
kary na karcie turnieju.

Za kazdym razem kiedy menedzer otrzymuje kare, dobiera
jedna karte Kary z talii Kar 1 bez podgladania umieszcza jg
zakryta przed soba.

Na koniec kroku ,,Odkrycie stosu rozwini¢¢” fazy Sprawdzenia
wyniku (patrz strona 15 instrukcji podstawowej wersji gry),
kazdy menedzer odkrywa swoje karty Kar. Nastepnie kazdy
menedzer po kolei rozpatruje efekt opisany na kazdej ze
swoich kart Kar. Karty Kar pozostaja odkryte do momentu,

az menedzer nie zostanie poinstruowany aby je odrzucic.

Niektore karty Kar powoduja utratg wynagrodzen przez
menedzera. Jesli menedzer nie posiadajacy wynagrodzen danego
typu zostaje zmuszony do utraty tego wynagrodzenia, ignoruje
ten efekt.



ZNACZNIKI CHOROBY

Niektorzy zawodnicy z druzyny Zgnitkow

Nurgla, jak rowniez kilku Stawnych Zawodnikoéw

Nurgla, posiada zdolno$¢ SZERZENIE CHOROBY,

ktora pozwala im na umieszczenie na $rodku

pola znacznika choroby. Kiedy dowolny

zawodnik (wlacznie z zawodnikami z druzyny Zgnitkow)
zostaje przypisany lub przesuniety do rozgrywki z jednym
lub wigksza ilo$cia znacznikow choroby na $rodku pola,
nalezy natychmiast przydzieli¢ temu zawodnikowi wszystkie
znajdujace si¢ tam znaczniki choroby.

Kazdy znacznik choroby na karcie zawodnika zmniejsza peitng
warto$¢ Stawy oraz obnizong warto$¢ Stawy o jeden, do
minimum zera. Znaczniki choroby pozostaja w grze do kroku
,,Uprzatnigcie boiska” fazy sprawdzenia wyniku, kiedy sg
zwracane do puli.

Znaczniki choroby ograniczone sg do liczby zawartej w tym
rozszerzeniu. Menedzerowie nie mogg umieszcza¢ w grze
znacznikow choroby jesli nie ma ich juz w puli.

ZASADY OPCJONALNE

Ponizsze zasady nie sa obowiazkowe, ale moga by¢
wprowadzone przed rozpoczeciem rozgrywki jesli zgodza
si¢ na to wszyscy menedzerowie.

PRZEKUPNY SEDZIA

Przekupny sedzia to szemrana postac, ktora porusza si¢
pomiedzy rozgrywkami przymykajac oko na oszustow.
W kroku ,,Przygotowanie do wykopu” fazy utrzymania,
pierwszy menedzer umieszcza przekupnego sedziego na
$rodku pola dowolnej rozgrywki.

Za kazdym razem kiedy menedzer przypisuje zawodnika
do rozgrywki w ktorej znajduje si¢ przekupny sedzia,
natychmiast przydziela temu zawodnikowi jeden odkryty
znacznik oszustwa. Nastepnie sedzia porusza si¢ zgodnie
Z opisem ponizej.

Uwaga: Efekty odkrytych w ten sposob znacznikow oszustwa
nie sg rozpatrywane do momentu, kiedy bytby ,,odkryte” przez
efekt gry lub podczas kroku ,,Odkrycie znacznikéw oszustwa”
fazy sprawdzenia wyniku.

Jesli na poczatku fazy sprawdzenia wyniku w rozgrywce

w ktorej znajduje si¢ przekupny sedzia, druzyna nie posiada
przynajmniej jednego zawodnika z odkrytym znacznikiem
oszustwa, menedzer tej druzyny otrzymuje jednag karg.
Nastepnie wszystkie odkryte znaczniki w tej rozgrywce

s odrzucane bez rozpatrywania ich efektu.

RUCH SEDZIEGO

Kazda rozgrywke uznaje si¢ za jedno POLE na potrzeby ruchu
sedziego. Przekupny s¢dzia porusza si¢ o liczbg po6l rowna
wydrukowanej pelnej wartosci Stawy przypisanego zawodnika,
w strong talii magazynu Spike! Jesli przekupny sedzia znajduje
si¢ na rozgrywce najblizej talii magazynu Spike! i nie ma pol
na ktdre moze si¢ poruszy¢, porusza si¢ na rozgrywke najdalej
od talii magazynu Spike! i kontynuuje ruch jesli to konieczne.

W rozgrywce dla dwoch menedzerow pierwszy gracz umieszcza
sedziego na dowolnej rozgrywce po tym jak dwa wydarzenia
zostang odtozone do pudetka.

PRZYKLAD RUCHU SEDZIEGO

1. Zawodnik o wartoéci Stawy trzy zostaje
przypisany do rozgrywki w ktorej znajduje si¢
przekupny sedzia.

2. Przekupny sedzia rusza si¢ o jedno pole
w kierunku talii magazynu Spike!.

3. Sedzia nie moze poruszy¢ si¢ dalej w kierunku
talii magazynu Spike!, wigc porusza si¢ na
najdalszg od talii rozgrywke (jedno pole).

4. Nastepnie konczy ruch na tej rozgrywce.
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DRUZYNY

Zgnilki Nurgla: Zawodnicy Nurgla

to podta banda, ktorych droga do
zwycigstwa jest stale szerzenie

zarazy. Mogg oni nawet przemienic¢
przeciwnikoéw w kolejnych zawodnikow
Nurgla! Mozna ich poréwna¢ jedynie do
niepowstrzymanej plagi.

Zikkuraty z Zharr-Naggarund:
Krasnoludy Chaosu to mistrzowie
zniszczenia 1 zemsty. Nawet
powalenie nie powstrzyma ich

przed faulowaniem przeciwnikow.
Dzigki twardym czachom i stadom
przerazajacych centaurow ta druzyna
nawet w obliczu $§mierci mysli tylko
o zwycigstwie. Bedg walczy¢ do
ostatniego tchu, a czasem dluze;j.

Podle Szczury: Blood Bowl jest znany

z licznych podejrzanych zawodnikow, ale
to co wyczyniaja te gobliny przechodzi
wszelkie pojecie. Pity tancuchowe,
bomby i pogoskoczki w meczu
futbolowym?! Podte Szczury nigdy nie
znizyly by si¢ do grania fair. Grajg aby
wygrac i nie cofng si¢ przed niczym aby
osiggna¢ zwyciestwo. Jesli si¢ nie uda,
wystarczy im catkowita rozwatka.
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STADIONY

Stadiony obrazuja réznorodne zdradzieckie miejsca, gdzie
odbywaja si¢ rozgrywki Blood Bowl.

Podczas przygotowania gry nalezy potasowaé razem karty
Stadionoéw. W rozgrywce, w ktorej bierze udziat trzech do pigciu
menedzerow, nalezy dobra¢ Stadiony w ilosci rownej liczbie
menedzeréw w grze. W rozgrywce dla dwoch menedzerow,
nalezy dobra¢ cztery karty Stadionow. Po dobraniu Stadionow
nalezy ulozy¢ je jeden obok drugiego tworzac lini¢ pomiedzy
talig magazynu Spike!, a talig wydarzen. Niewykorzystane karty
Stadionéw nalezy odtozy¢ do pudelka.

Podczas sprawdzania wydarzen nalezy umiesci¢ kazda
kart¢ wydarzen na jednej z kart Stadionu, tak aby strefy
wynagrodzenia druzyny na karcie wydarzenia odpowiadaty
wynagrodzeniom na Stadionie. Na jednym stadionie moze
znajdowac si¢ tylko jedno wydarzenie na raz.
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Stadiony posiadaja efekty ograniczajace, ktore pozostaja
aktywne przez cala rozgrywke. Po ulozeniu Stadionéw pozostaja
one w tych samych miejscach i kolejnosci przez caty czas
trwania rozgrywki. Kazdy z efektow ograniczajacych zostat
szczegbtowo opisany ponizej.

¥* Zakazane umiejetnosci: Na tym stadionie
zakazane sa wskazane zdolnosci. Za kazdym
razem kiedy zawodnik uzywa ZAKAZANEJ
UMIEJETNOSCI na tym stadionie, jego menedzer
otrzymuje jedna kare.

Uzywanie umiejetnosci oszustwa na stadionie
na ktorym oszustwo jest zakazane, jest
opcjonalne. Na kazdym innym Stadionie
oszustwo w dalszym ciggu jest obowigzkowe.

Limit Zawodnikéw: Liczba wpisana w kask oznacza
LIMIT ZAWODNIKOW dla kazdej strefy druzyny

tego Stadionu. Za kazdym razem kiedy

menedzer przypisuje lub przesuwa zawodnika do
strefy druzyny na tym stadionie, przekraczajac

w ten sposob limit zawodnikow w swojej strefie
druzyny, ten menedzer otrzymuje jedna kare.

Wymagania wartosci Stawy: Liczba
wpisana w gwiazd¢ oznacza WYMAGANIA
WARTOSCI SLAWY. Za kazdym razem

kiedy menedzer przypisuje lub przesuwa
zawodnika do rozgrywki z jednym z tych
wymagan, i jesli wydrukowana petna
warto$¢ Stawy tego zawodnika jest wyzsza
niz maksymalna wymagana warto$¢ Stawy
lub mniejsza niz minimalna wymagana
warto$¢ Stawy, ten menedzer otrzymuje
jedna karg.

B

MINIMALNA
WARTOSC SLAWY

B

MAKSYMALNA
WARTOSC SLAWY

Na Stadionach znajduja si¢ rowniez dodatkowe

wynagrodzenia. Uznaje si¢ je za czg§¢ wynagrodzenia ze

stref druzyny wydarzenia, ktore znajduje si¢ na danym
stadionie. Wynagrodzenia Stadionéw nie reprezentuja
dodatkowej strefy druzyny.
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