* DUNGEONBOWL %

Von Jervis Johnson

Wahrscheinlich habt ihr euch schon gefragt, wozu die seltsame Pappseite mit den
Bodenplanen und Schatztruhen im White Dwarf 33 gut sein sollte — sind es
Pappmarken fir Mortheim oder Innenrdume fir Festungstirme? Wozu sie wirklich
gedacht sind, erzahlt euch Jervis Johnson: &

namensDungeonbowl das als Erganzung vier Blocker, vier Fanger, einen Starspieler und beliebig viele Feldspieler enthalté
fur das damalige Blood Bow!l gedacht war Von Spielern, die sich keiner dieser Kategorien zuordnen lassen (z.B. Dunkelg
und Uberraschend- viel Anklang bei den Spielern Hexenkriegerinnen), darfst du maximal zwei im Team haben. Wie im normalen Bla
fand. Dungeonbowl erwies sich als so beliebt, dakBowl! stehen dir 1.000.000 Goldstiicke zur Verfiigung, um dein Team aufzustell L
mich selbst heute noch Spieler auf Veranstaltungen und in Briefen fragen, wannFemfaktoren, Cheerleader, zusatzliches Personal usw. zu kaufen — ganz wie gela
denn eine Uberarbeitete Version geben wird. Der Erfolg von Dungeonbow! war um Adf3erdem konnen alle Dungeonbowlteams fir je 50.000 Goldstiicke Trainings
tberraschender, da wir die Regeln in etwas mehr als einer Woche entwickelt hattexarken kaufen. 5
um- sie zusammen mit zwei Plastikteams, die wir zu dem Zeitpunkt neu heraus-
brachten, veroffentlichen zu konnen. Da Dungeonbowl scheinbar nicht totzukriegen VERLIESAUFBAU

war, dachte ich mir: “Was soll's, tiberarbeite ich die Regeln einfach.” Um Dungeonbow! zu spielen, brauchst du nattirlich ein Verlies oder Labyrinth. O
einfachste Methode lautet, ein Labyrinth auf Papier zu zeichnen und mit den Pa
DIE MAGIEORDEN Endzonen aus dem White Dwarf 33 zu vervollstandigen. Unterteil die Gange
In der Alten Welt werden viele Arten von Blood Bowl gespielt, die mit AbstandRaume entsprechend den Endzonen in kleine, circa 3x3 cm grof3e Felder. Falls
seltsamste ist aber Dungeonbowl (haufig auch als Grottenbowl bezeichnet). Tief urtiehtig gutaussehendes Verlies haben willst, schau dir einfach dieMail Order S@
der Erde treffen zwei Mannschaften aus hochbegabten Psychopathen aufeinandenmeiter hinten in diesem Heft an, denn wir haben spezielle Pappteile fiir Verliese |n.
liber eine Frage zu entscheiden, die Zauberer und Magier seit Jahren beschéftignser Programm aufgenommen. Die Génge sollten wenigstens zwei Felder breit's ein
welcher Magieorden ist der machtigste? Dungeonbowl gibt den Zauberern dieiRerdem gibt es in Dungeonbowl Labyrinthen keine Tiren, die man schlief§
Maglichkeit, diese Streitfrage zu klaren, ohne daRR Unbeteiligte davon beeintrachtiginnte.
i werden — zwi-
schen _streitende TRUHEN & TELEPORTER
% % % WulRtest du schon... Magier zu ge-  ayfder Pappseite aus dem WD33 befinden sich neben den Endzonen auRerde

raten ist in der ; = P ] .
; ; : eweils sechs Marken fur Truhen sowie fir Teleporter. Die Truhenmarken:s
...daf} das Meisterschaftsspiel zwischen den Blood Axes und den QooiRegel sehr fatal Jbeidseitig bedruckt, finf mit einer Explosion und eiﬁe b ST AL

Forgers abgebrochen werden mufRte, weil kein Team den Balfir den Be-

bekommen konnte? Die Teams suchten den Ball durch gezigltetreffenden! Misch die Truhenmarken mit der Truhenseite nach oben und plazier sie im Verlig
Probieren — 3 Spieler der Blood Axes und 3 der Doom Forgers wujden.. . . Die Marken missen dabei mindestens 8 Felder von der nachsten Endzone und
beim Truhendfnen schwer verletzt oder getotet — bis nur noch pind= M98  Magier — pelder von anderen Kisten entfernt sein. . Zuletzt plazierst du die Teleporter
Truhe als Versteck fur den Ball in Frage kam. Diese wurde allerdi atten aber genug beliebigen Stellen — du kannst sie sogar in einer Endzone aufstellen!

von einem besonders aggressiven Riesenskorpion bewacht. Sellgst an néchtelangen

die Mal haft it inten Kraft iIskussionen
Glang & nin. e Tru 20 afien, richt aoer den Bal autzurenpieder getahrichen L DIE SPIELER ,
Dac s ’ | uellen und  Nun konnen die Trainer ihre Spieler aufstellen - jeder Trainer plaziert sechs (nichf-®

Das Spiel wurde beendet, als der Skorpion den Ball mit seinem Stach wie gewohnt) Spieler in seiner Endzone. Weitere Spieler werden spéter ins 'S
aufspief3te und so unbrauchbar machte. Soweit bekannt ist, bewac td%?hlugen deshalb g EER : P P

teleportiert.
Riesenskorpion die Kiste noch immer — die Hohlen wurden nach gle or, daB jeder P
rden ein Blood

Spiel verschlossen und sind seitdem nicht mehr benutzt worden. Bowl Team SPIELREGELN

aufstellen  und  Dungeonbowl wird mit folgenden Ausnahmen nach den normalen Blood Bol
man die ganze Regeln gespielt. Das Ziel des Spiels ist es, den Ball zu finden und in die gegneriggl
Streitfrage ~ im  Endzone zu bringen. Das Team, das den Ball als erstes in der Endzone des Geii
sportlichen Wettstreit regeln sollte. Nun kénnen Zauberer aber nicht einfach auf ein@at, gewinnt das Spiel. Beachte, daR die Spielzugmarken nicht benutzt werden ufds
normalen Spielfeld spielen, und deshalb erschufen sie spezielle Labyrinthe. auch keine zwei Halbzeiten gibt — das Spiel lauft so lange, bis ein Team gewol

-
V or fast zehn Jahren entwickelte ich ein Spiel Ein Dungeonbowlteam besteht aus maximal 16 Spielern und kann bis zu zwei Blitd€ly

Um das Spiel komplizierter zu machen, wurde der Ball in einer von sechs TruhBAY

versteckt, die anderen funf wurden mit (grbBtenteiIs) harmlosen Explosivzaubemie folgenden Regeln gelten in Dungeonbowl nicht: ‘AnstoR, -Zugfehler
gesichert. Das Team, das den Ball findet, in die Endzone des Gegners bringt undréamzauberer (da die meisten Fans schon Zauberer sind, wirde das Spiel s
einen Touchdown erzielt, hat das Spiel gewonnen. Um die Spiele noch spannendeagger Kontrolle geraten!).

machen, wurden Teleporter eingerichtet, so dafl? die Spieler schnell ihre Position im

Labyrinth &ndern konnten — daf} hin und wieder jemand im Warp verlorenging, TELEPORTIEREN

= - :
PR oo Die Teleporter werden von den Zauberern vor dem Spiel geschaffen und ermaglig

es den Spielern, sich schnell durch das Labyrinth zu bewegen.

DUNGEONBOWL TEAMS F 7 2
Dungeonbowl Mannschaften unterscheiden sich darin von normalen
Blood Bowl Teams, daR nicht alle Spieler aus einem Volk stammen, DUNGEONBOWL-MAGIEORDEN-TEAMTABELLE
sondern einem Magieorden angehéren. Der Orden, dessen Team die Magieorden Hauptvolk Nebenvolk Zusatzvolk
meisten Spiele in einer Saison gewinnt, hat im folgenden Jahr das - - -
letzte Wort in allen Diskussionen zwischen den Magieorden. Dieses (0-16 Spleler) {0-6 Spieler) (0-2 Spieler)
System hat viel zu der (verhéltnisméRig) friedlichen Atmosphére Licht :
zwischen den Zauberern beigetragen, was dem Rest der Alten Welt © Zwerge Halblinge Norsca
durchaus geféllt — insbesondere allen Blood Bowl Fans! Gold Orks Chaoszwerge Oger

In einem Magieorden finden sich fur gewodhnlich Angehorige -der Jade Goblins Orks Trolle
verschiedensten Volker wieder — welche Spieler du fiir einen Orden
einsetzen kannst, siehst du in der Dungeonbowl-Magieorden-
Teamtabelle. Jeder Magieorden hat ein Haupt-, ein Neben- und ein Nebel Menschen Chaos Oger
Zusatzvolk, aus dem du die Spieler fiir deine Mannschaft aussuchen , .
kannst. Beachte, daR in bestimmten Magieorden auch Zwerge Amethyst Skaven Goblins WIAGHELIED
zu finden sind — nicht als Zauberer, sondern als Runenkundige Feuer Zwerge Menschen Norsca
oder Alchemisten.

Himmel Hochelfen Waldelfen Baummenschen

Bernstein Dunkelelfen Orks Skaven

Regenbogen Waldelfen Halblinge Menschen

W Schwarze Magie Untote Dunkelelfen Trolle




ungenauer Pall gewesen ware. Beachte, daf? es zu einem Zugverlust koj
wenn der Ball nicht von einem anderen Spieler aus dem Team des Werilg
gefangen wird.

VERLETZUNGEN
Verletzte Spieler werden wie beim normalen Blood Bowl im entsprechen
Abschnitt der Reservebank untergebracht. Da Dungeonbowlspiele aber
kurz sind und die Zauberer ihre Lieblingsstarspieler lieber auf dem Spielfe
als auf der Reservebank sehen, erhalten alle Dungeonbowiltrainer eif
L besonderen magischen Gegenstand — Ed’e Warrings Magischen Schwa
Ein Trainer kann mit diesem Schwamm K.O.-geschlagene Spieler wiederjz{t

~ , -‘L_H“_‘l-a- - i e —— BewuRtsein bringen (meist, indem der dem Spieler den Schwamm um
\Abprallwmkel bei einem diagonalen Wurf Abprallwinkel bei einem geraden Wurf ) Ohren schlagt).

Anstatt einen Spieler aus der Reserve aufs Spielfeld zu teleportieren, kann.
Wenn sich ein Spieler auf einen Teleporter bewegt, wirfst du 1W6. Der Spieler tauchinen K.O.-geschlagenen Spieler zu Bewuf3tsein bringen und aus der K.O.- in
sofort auf dem Teleporter mit der entsprechenden Nummer auf. Es kostet den Spidkeservebox stellen. Der Schwamm wirkt nur bei K.O.-geschlagenen, nicht
ein Feld Bewegung (sofern er eins ubrig hat), sich von der Teleportation zu erholarerletzten oder toten Spielern.
danach kann er sich normal weiterbewegen. Falls ein Spieler mehr als einmal in

einem Spielzug teleporj[_iert wird, muf3t t_ju _alleqjings einen Wurf _auf der_ OPTIONALE SONDERREGELN
Verletzungstabelle durchfiihren, ohne daf dir ein Rustungswurf erlaubt ist, da qiespen { abyrinthen und Verliesen findest du oft kochende Lavafliisse, Fallgrabg

Reise durch den Warp eine extreme Beanspruchung fiir den Korper des Spie'ﬁftsschige Gange, wacklige Briicken tber bodenlosen Abgrinden usw. Diese
g andere Hindernisse kannst du mit den folgenden Regeln in dein Dungeonb

Kettenreaktionen Labyrinth einbauen.
Wenn ein Spieler zu einem Teleporter versetzt wird, auf dem schon ein anderer In Gruben stiirzen I
Spieler steht, wird dieser durch einen eingebauten Sicherheitszauber wegteleportigy : ] ; I |
Wiirfel ganz normal, wohin der Spieler ungewollt teleportiert wird. Beachte, daf3 d@ée R LRt DRI iR Mo EErde f et Ry O el

g ) ; g ] man hineinfallen kann. Auch wenn die Spieler vorsichtig genug sind, solclg
g::e?fsrt\e/FerLec:.—Z;;r%Sht;be"e yErembbevelpektenapielerin diegen Spig fahren auszuweichen, kann es doch passieren, da sie von ihren Gegnern i

Grube gestoRen oder durch einen Unfall (siélger Hindernisse springgn
Hoffnungslos verschollen absturzen. Wenn dies geschieht, wirfst du einen W6. Bei einem Ergebnis von §

Die Kunst der Teleportation ist alles andere als ausgereift, es besteht immer djgrde der Spieler schwer verletzt, bei einer 1 ist er sogar tot! Falls der abgest

Moglichkeit, daR etwas schief geht. Wenn du die Nummer des Teleporters wiirfelSipieler den Ball getragen hat, erscheint dieser auf magische Weise auf einem z

auf dem der Spieler steht, geht der Spieler beim Teleportieren verschollen — entf@imittelten Teleporter wieder. Einen Spieler durch einen Sturz zu verlieren f

ihn vom- Spielfeld. Erst nach dem Spiel gelingt es den Zauberem, den Spiefeftomatisch zu einem Zugverlust.

wiederzufinden. und. zlruckzuholen: Der:Ball-kann .auf diese Weise aber n'cmn#nerkung: Natiirlich kénnen die Spieler auch auf weniger gefahrliche Hindernisss

verlorengehen, da er magisch geschitzt ist— er springt normal von dem Feld weg, glften: flache Gruben, Fliisse mit Wasser statt mit Lava usw. Behandle diese Spi
dem der Spieler gestanden hat. Den Ball auf diese Weise zu verlieren flihrt auRer n statt als verletzt oder tot 4isffnungslos verschollemer Ball erscheint wie

automatisch zu einem Zugverlust. oben beschrieben wieder, und auch der Zugverlust ist weiterhin giiltig.

_ - 'Reservebankteleporter _ Uber Gruben springen
Die Reservebank eines Dungeonbowlteams verfugt Uber einen speziellen Teleporgg|e Spieler versuchen, eine Grube einfach zu iiberspringen, anstatt sie ums

Pro Spielzug kann. der Trainer.einen Spieler von der Reservebank in dgg umgehen. Dies funktioniert in der Regel gut, kann aber auch schiefgehen
Spiellabyrinth teleportieren. Es gibt bei Dungeonbowl keine Beschrankung, wie Viel€nialer kann in seiner Bewegung Uber Gruben oder Abgriinde springen, wen

« Spieler ein Team auf dem Feld haben kann. Beachte, dal du keine Spieler aus htest — jedes gesprungene Feld kostet ihn dabei einen Bewegungspunkt

Labyrinth in die Reservebank teleportieren kannst — dies geschieht nur dann, Wep-n dem Sprung einen W6 und modifizier das Ergebnis mit -1, wenn der Sprun
ein Spieler verletzt oder K.O. geschlagen wird. oder in eine gegnerische Angriffszone erfolgte (du- erhaltst maximal elhe
Modifikation von -1, unabhangig von der Zahl der Angriffszonen). Wenn 'd

TRUHEN OFFNEN Ergebnis unter der Zahl der gesprungenen Felder liegt, stiirzt der Spieler in die Gilibg
Zu Spielbeginn ist der Ball in einer der Truhen versteckt, und die Spieler mussen itst das Ergebnis gleich oder gréRer, landet er sicher.
erst finden, bevor sie einen Touchdown erzielen kdnnen. Dummerweise sind die

deren Truhen mit einem Zaub hen und explodi ktakula i . -Qefdhrliche. Position : ,
ggﬁfi:]eer,: nggz_ml e R D IR b Cakuiar, wenn =ﬁ und wieder kann sich ein Spieler in der geféhrlichen Lage befinden, direkt neb

einem Hindernis zu stehen, in das er hineinfallen kann. Ein Spieler, der Gber

4 Spieler kénnen eine Truhe 6ffnen, wenn sie in einem angrenzenden Feld stefBlicke geht, ist zum Beispiel solange in einer gefahrlichen Position, bis er die B

(Felder mit Truhen kdnnen nicht betreten werden). Truhen 6ffnen ist eine freie Aktioberquert hat, fiir einen Spieler, der direkt neben einer Lavagrube steht, gilt¥

l und kann mit anderen Aktionen kombiniert werden. Dreh die Marke nach dem Offneyieiche. Spieler in einer gefahrlichen Position miissen einen W6 werfen, bevo

um — wenn der Ball auf der Unterseite ist, kann er von jedem anderen Spieleinen Block durchfiihren, geblockt werden, einen Ball werfen, abfangen og

einschlielich dem, der die Truhe gedffnet hat, aufgenommen werden, solange derfheben wollen. Bei einer 1 rutscht der Spieler aus und stiirzt in die Grube, wie
Spieler Bewegungspunkte tbrig hat. beschrieben. Bei einer 2-6 kann er seine Aktion normal durchfiihren.

Wenn die Truhe explodiert, gehen alle Spieler in angrenzenden Feldern zu Boden und Statuen, Siulen und Brunnen 1
! mussen einen Rustungswurf ablegen, um keinen Schaden zu erleiden. Beachte, fla&irgendeinem Grund stellen viele Labyrinth- und Verliesbesitzer die Raume ihif
dies fir die Mannschaft, deren Spieler die Truhe gedffnet hat, einen Zugverluglemauer voller Statuen, Saulen, massive Throne und Brunnen. Fiir Dung

bedeutet. Entfern die Truhe nach der Explosion. bowlispieler bedeuten diese Kunstwerke aber nur stérende Hindemisse. S|

= kénnen Felder mit solchen Hindernissen nicht durchqueren oder uberspringen
BALLE WERFEN Ball kann allerdings (fast) problemlos durch derartige Felder geworfen werden.

i & Den Ball in engen Géngen zu werfen, ist nicht ganz so einfach wie unter freief’!’v]fJEdes vom _Bﬁ}" durchquerte Feld mit einer Statue od_er einem ahnlichen Hind
Himmel. Deshalb gelten folgende Sonderregeln. einen W6. Bei einer 1 trifft der Ball das Hindernis, springt ein Feld und verursa

s einen Zugverlust. Landet der Ball auf einem solchen Feld, springt er solange hekt .
Wurfbeschréankungen bis er in einem betretbaren Feld landet. e
Bei Dungeonbow! dirfen nur kurze Abspiele und kurze Péasse durchgefuhrt werden — ]

langere Wurfe scheitern an der niedrigen Decke. Der Ball kann nicht zu Spielern ANDERE SONDERREGELN
geworfen werden, die sich hinter einer Wand befinden. AuBerdem kann der Ball nicBtes sind natiirlich nur ein paar der moglichen Sonderregeln - du kannst

in Wande springen — wuirfel nochmal, wenn dies passiert. spezielle Fallen, in den Schatten lauernde Monster (in der Monstertabelle finde
Abprallbille ein paar Beispiele) oder Labyrinthe mit mehreren Etagen entwerfen. Falls ihr-ei

Dies ist eine spezielle Taktik, die von Dungeonbowispielern verwendet wird. DdPungeonbowl-Liga spielen wollt, konnte jeder Mitspieler ein Labyrinth entwerfe “"'-"h :
Werfer schmettert den Ball dazu an eine Wand, in der Hoffnung, daR der Ball giinst§d Sich eigene Sonderregeln einfallen lassen. :
abprallt und dem Team zum Touchdown verhilft.

Um einen Abprallball zu werfen, sagst du einfach vor dem Werfen an, daf3 der
Spieler einen Abprallball versucht. Leg auf3erdem das Wandfeld fest, auf
du zielst, und fuhr einen normalen Trefferwurf durch (der Ball kann norm| DUNGEONBOWL-MONSTERTABELLE
abgefangen werden). Wenn der Wurf danebengeht, wirfst du 1W6: bei ein
Ergebnis von 1-3 trifft der Ball die Wand ein Feld rechts vom Zielfeld, ba@Xy.\ YT BW ST GE RW FERTIGKEITEN
einer 4-6 links.

Riesenspinne AbstoRendes Aussehen, Abrollen

Sobald der Ball die Wand trifft, prallt er wie in den obigen Diagramme
beschrieben ab und fliegt 2W6 Felder in die entsprechende Richtung. W
er nicht gefangen wird, springt er von dem Feld, in dem er landet, no
einmal weiter. Jeder Spieler auf einem Feld, tber das der Ball hinwegflie
darf versuchen, den Ball zu fangen. Fang mit dem Spieler an, der
nachsten an der Wand steht, und behandel den Ball so, als wenn es

Riesenskorpion Klauen

Hydra Regeneration, Standfest

Manticor Scharfe Krallen
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Drache Knochenbrecher, Scharfe Krallen
Standfest, Klammerschwanz,
Mehrfachblock

Damonen Regeln fir DAmonen findest du im Blood Bowl Compendium!
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