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1.
Grundregelwerk

Als Grundregelwerk dient das Living Rulebook 5.0.


Abweichungen werden  nachfolgend erläutert.

2.
Apotheker

Beim Apotheker hat man zwei Varianten zur Auswahl.

1. Die automatische Heilung
Es ist kein W6 Wurf nötig. Der verletzte Spieler 

ist automatisch geheilt, fällt aber für den Rest des

laufenden Spiels aus.


2.
Die normale Heilung


Der Apotheker wirft eine W6. Ist das Ergebnis eine 2-6,


so ist der Spieler geheilt und kommt in die Reserve Box.



Bei einer 1 konnte der Apotheker dem Spieler nicht



helfen und er behält seine Verletzung.

3.
Der Schiedsrichter

Versucht ein Spieler ein Foul, würfelt der Coach des Gefoulten


einen W6. Ist das Ergebnis eine 6 zeigt der Schiedsrichter dem


foulenden Spieler eine rote Karte. Dieser Spieler ist dann für 


den Rest des Spieles gesperrt. 

Bei einer 1-5 ist dem Schiedsrichter das Foul entgangen, hat 

jetzt aber ein besonderes Augenmerk auf das Team des foulenden Spielers. Wird das nächste Foul vom selben Team versucht, 

kommt zum W6 Wurf ein +2 Modifikator hinzu. Somit ahndet 
der Schiedsrichter das Foul schon ab einer 4.

Begeht das andere Team das nächste Foul wird ein unmodifizierter

Wurf durchgeführt, die Aufmerksamkeit des Schiedsrichters gilt

dann aber diesem Team.

In der Halbzeit vergisst der Schiedsrichter welches der beiden 

Teams er beobachtet hat.
4.
MVP

Jeder Coach kann den MVP frei vergeben. Er wird nicht ausge-


würfelt.

5.
Bank

Es dürfen maximal 100.000 Goldstücke in die Bank transferiert


werden. Wenn ein Team nach einem Spiel mehr Ausgaben wie


Einnahmen hat, ist das Geld in der Bank sicher, die Kosten 


werden nur von dem Treasury getragen.

6. 
Mutationen

Teams die Mutationen erlangen können, bekommen diese bei


Einem normalen Stufenanstieg. Allerdings sind diese auch in


Skills und Treats unterteils ( siehe Anhang Tabelle Skills).
7.
Skills/Fertigkeiten


Die Skills sind wieder in Skills und Treats unterteilt. Skills


erlangt man bei einem normalen W6 Wurf, Treats bei einem


Pasch.


Die Skills/Treats sind aus der Tabelle Skills/Treats im Anhang 


zu ersehen.

8.
Geld/Match winnings

Das Match wining wird wie folgt berechnet.


Für jeden Fan Faktor wird mit einem W6 gewürfelt und alles 


addiert. Anschließend wird die Summe mit 1.000 multipliziert.


Das ist die Anzahl der Fans, die jedes Team unterstützen.

Die Gesamtanzahl der Zuschauer setzt sich aus beiden Fanblöcken


zusammen. Der Spielerlös ist aus der Spiralling Expenses Tabelle 


aus dem Anhang zu entnehmen.

9.
Fan Faktor


Zur Berechnung ob sich nach einem Spiel der Fan Faktor 

ändert wird ein Basiswert von -6 festgelegt. Damit der 


Fan Faktor steigt muß ein W3 Wurf abzüglich des Basis-

wertes plus Modifikatoren größer 0 sein. Ist er gleich 0 


ändert der Fan Faktor sich nicht. Sollte das Ergebnis aber

kleiner 0 sein, so sinkt der Fan Faktor um einen Punkt.

Die Mofifikatoren sind aus der Tabelle Fan Faktor Berechnung

dem Anhang  zu entnehmen.
Der Fan Faktor ist auf max. 20 und min. 3 begrenzt.

Anhang
	                 * SKILL & TRAIT CATEGORIES *

	                  GENERAL
	 
	                  AGILITY

	Block (S)
	Pass Block (S)
	Catch (S)
	Leap (S)

	Dauntless (T)
	Pro (T)
	Diving Catch (S)
	Side Step (S)

	Dirty Player (S)
	Shadowing (S)
	Diving Tackle (S)
	Sneaky Git (S)

	Fend (S)
	Strip Ball (S)
	Dodge (S)
	Sprint (S)

	Frenzy (T)
	Sure Hands (S)
	Jump Up (T)
	Sure Feet (S)

	Kick (S)
	Tackle (S)
	 
	 

	Kick of Return (S)
	Wrestle (S)
	 
	 

	Leader (T)
	 
	 
	 

	                  PASSING
	 
	                 STRENGTH

	Accurate (S)
	Pass (S)
	Break Tackle (S)
	Mighty Blow (S)

	Dump-Off (S)
	Safe Throw (S)
	Grab (S)
	Multiple Block (S)

	Hail Mary (S)
	Strong Arm (T)
	Guard (S)
	Pilling On (S)

	Nervers of Steel (S)
	 
	Juggernaut (S)
	Stand Firm (T)

	 
	              PHYSICAL
	 

	Big Hand (S)
	            Foul Appearance (T)
	Tentacle (T)

	Claws (T)
	            Horns (T)
	
	Two Heads (T)

	Disturbing Presence (T)
	            Prehensile Tail (T)
	Very Long Legs (T)

	Extra Arms (T)
	 
	 
	 

	 
	              EXTRAORDINARY
	 

	Always Hungry
	                 Hypnotic Gaze
	Stab

	Ball & Chain
	                 Loner
	
	Stakes

	Blood Lust
	                 No Hands
	Stunty

	Bombardier
	                 Nurgle's Rot
	Take Root

	Bone-head
	                 Really Stupid
	Throw Team-Mate

	Chainsaw
	                 Regeneration
	Titchy

	Decay
	                 Right Stuff
	Wild Animal

	Fan Favourite
	                 Secret Weapon
	 


Fan Faktor Berechnung
	Gewonnen +4
	
	Unentschieden +2
	
	Niederlage +0

	bis 2 TD +1
	
	bis 2 TD +1
	
	bis 2 TD +1

	> 2 TD +2
	
	> 2 TD +2
	
	> 2 TD +2

	Bis 2 CAS +1
	
	Bis 2 CAS +1
	
	Bis 2 CAS +1

	>2 CAS +2
	
	>2 CAS +2
	
	>2 CAS +2

	- eigenem Fame
	
	+ Fame des Gegners
	
	+ Fame des Gegners


	
	
	* MATCH WINNINGS TABLE *
	
	
	

	 
	 
	TEAM VALUE
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	The Gate
	< 1.500.000
	< 1.700.000
	< 1.900.000
	< 2.100.000
	< 2.300.000
	< 2.500.000
	< 2.700.000
	< 2.900.000
	< 3.100.000
	>=3.100.000

	0           -  20.000
	20000
	10000
	0
	-10000
	-20000
	-30000
	-40000
	-50000
	-60000
	-70000

	20.001   -  40.000
	30000
	20000
	10000
	0
	-10000
	-20000
	-30000
	-40000
	-50000
	-60000

	40.001   -  60.000
	40000
	30000
	20000
	10000
	0
	-10000
	-20000
	-30000
	-40000
	-50000

	60.001   -  80.000
	50000
	40000
	30000
	20000
	10000
	0
	-10000
	-20000
	-30000
	-40000

	80.001   - 100.000
	60000
	50000
	40000
	30000
	20000
	10000
	0
	-10000
	-20000
	-30000

	100.001 - 120.000
	70000
	60000
	50000
	40000
	30000
	20000
	10000
	0
	-10000
	-20000

	120.001 - 140.000
	80000
	70000
	60000
	50000
	40000
	30000
	20000
	10000
	0
	-10000

	140.001 - 160.000
	90000
	80000
	70000
	60000
	50000
	40000
	30000
	20000
	10000
	0

	160.001+
	100000
	90000
	80000
	70000
	60000
	50000
	40000
	30000
	20000
	10000

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sieg +20.000
	 
	 
	 
	Match Winnings = (D6 roll + Modifiers) x 10.000

	Unent. +10.000
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Nieder. +0
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