
 
 
 
 

 

 



 
 
 
 

 

 

Einer der größten Mysterien des Elfballsports ist die Frage wo er begann und wie er zu seinem Namen kam. Die 
Nachtelfen des großen Waldes von Westerland behaupten, Elfball schon seit Anbeginn der Zeit zu spielen und dass 
sie das Spiel ihrem eigenen Namen zu Ehren benannt haben. Die Nomaden der Wüstenhunde, die in den Dünen der 
Wüste beheimatet sind, fechten diese gewagte Behauptung jedoch an und bestehen statt dessen darauf, dass sich 
der Name auf den abgetrennten Kopf bezieht, aus dem sich das beste Innenleben für einen Ball herstellen lässt. 
Tatsächlich bestehen viele verschiedene Rassen darauf, der Namensgeber dieses Spiels zu sein, und einige der 
blutigsten Kriege in der Geschichte des Königreiches wurden aufgrund dieser Behauptungen ausgetragen. Das Volk 
von Middle Kingdom ignoriert diese Streitereien jedoch und nennt das Spiel statt dessen De Cirque. 

Heute wird Elfball von jeder Nation, jeder Rasse und jedem Volksstamm auf der ganzen Welt gespielt. Während die 
meisten das typische runde Spielfeld bevorzugen gibt es in der Zwischenzeit Varianten von Elfball, die in der 
Innenstadt oder am Sandstrand, der das Königreich umgibt, gespielt werden. Im Grunde sind der charakteristische 
Ball und die Spielregeln jedoch allerorts gleich. 
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SPIELMATERIAL 
 

Um Elfball schnell und einfach spielen zu können wird 
folgende Grundausstattung benötigt: 
 
SPIELFELD: Das Standard Elfball Spielfeld ist rund und 
misst 21 Schrittlängen im Durchmesser (Eine Schrittlänge 
wird durch ein hexagonales Feld auf dem Spielfeld 
dargestellt). Innerhalb dieses Kreises gibt es neun weitere 
Kreise. Der Mittlere verläuft um den Mittelpunkt des Feldes. 
Zusätzlich gibt es zwei kleinere, weiße Torkreise an den 
beiden gegenüberliegenden Enden des Feldes. Vor jedem 
dieser Torkreise befindet sich ein kleiner, gelber Kreis, der 
das Startfeld für die Wächter darstellt, die den Torkreis 
deines Teams bewachen. Schließlich gibt es noch vier 
große, gelbe Seitenkreise (zwei auf jeder Seite des Feldes), 
welche die Startposition der meisten Spieler deines Teams 
markieren. Außerdem gibt es noch zwei weitere 
Aufenthaltsorte für die Spieler. Der eine ist die Reservebank, 
auf der spielfähige Teammitglieder sitzen, die gerade nicht 
am Spiel teilnehmen. Der andere ist die Auszeitzone, in der 
stark angeschlagene Spieler einen kompletten Test lang 
warten müssen, bevor sie sich wieder auf die Reservebank 
setzen dürfen. Wenn in der Spielanleitung vom Lazarett die 
Rede ist, heißt das, dass der Spieler für den Rest des 
Spieles komplett vom Spielfeld gestellt wird. 
 

 
 

BALL: Der eigentliche Elfball ist dazu da, die Fähigkeiten 
der Spieler, und sehr oft auch ihr Glück, auf die Probe zu 
stellen. Er besteht aus einer leicht länglichen Holzkugel im 
Inneren einer größeren runden Lederblase, die vor dem 
Spiel eingefettet wird. Durch die unberechenbaren 
Bewegungen und Drehungen des dieses inneren Kerns in 
der glitschigen Hülle wird das Werfen, Fangen und jede 
sonstige Handhabung des Balles enorm erschwert. So 
frustrierend das für die Spieler ist, so spannender ist es für 
das Publikum. Dennoch gibt es Spielerveteranen, die den 
Umgang mit diesen ungewöhnlichen Besonderheiten des 
Balles beeindruckend gut gelernt haben,. Um die Position 
des Balles auf dem Feld zu markieren, ist in diesem Spiel ein 
Metallball enthalten. 
 
SPIELER: Bei Impact! Miniatures gibt es eine große 
Auswahl an Weißmetallfiguren mit denen du deine Spieler 
darzustellen kannst. Du kannst jedoch jede andere Figur 
verwenden, die du auf eine 25mm Base (30mm für große 

Spieler) stellen kannst, und mit ihr die Spieler deines Teams 
zu repräsentieren. 
 
WÜRFEL: Elfball wird mit sechs speziellen Elfballwürfeln 
und einem normalen sechsseitigen Würfel (W6) gespielt. Ein 
Elfballwürfel kann vier verschiedene Ergebnisse anzeigen, 
die in der nächsten Tabelle beschrieben werden. 
 

                                                       Elfballwürfel  

                           

Das X Symbol stellt einen Flop dar. Ein 
Flop ist ein Misserfolg und wird von den 
Treffern deines Würfelwurfes abgezogen. 
Einem Spieler, der bei einer Aktion zu 
viele Flops würfelt, können schlimme 
Dinge widerfahren. 

                       

44 Eine leere Würfelseite bedeutet kein 
Ergebnis. Sie ist weder ein Treffer noch 
ein Flop. 

     

                                

P  Das Sternsymbol stellt einen Bedingten 
Treffer dar. Er wird als Treffer gewertet. 
Zusätzlich muss für jeden Bedingten 
Treffer ein weiterer Würfel geworfen 
werden. 

                          

       Die Zielscheibe stellt einen Erfolg (Treffer) 
bezüglich der ausgeführten Aufgabe dar. 

 
Wenn du keine Elfballwürfel hast, kannst du normale 
sechsseitige Würfel benutzen, wobei die 1 ein X, die 2 und 3 
kein Ergebnis, die 4 einen Bedingten Treffer und die 5 und 6 
einen Treffer darstellen. 
 
PASSSCHNUR: Für das Spiel wird eine 3/16 Zoll (ca. 
5mm) breite Passschnur benutzt, um die Felder anzuzeigen, 
in denen Spieler einen geworfenen Ball abfangen können. 
 
SPIELMARKER: Im Spiel werden zwei gelbe Marker 
verwendet mit denen markiert wird, welcher Spieler der  
Teams sich zuletzt bewegt hat. Außerdem gibt es fünf weiße 
Marker, um die Anzahl von Momentumpunkten, 
Zaubertränken und den Spielstand festzuhalten. 
 
TRAINER: Als Spieler deines Teams übernimmst du die 
Rolle des Trainers. Wenn in diesen Regeln vom Trainer die 
Rede ist, dann bist du gemeint. 

 
 

ZIEL DES SPIELES 
 

Ein Match besteht aus einer Abfolge von Tests. Das Team, 
das als erstes ein Tor erzielt, gewinnt den Test und der Test 
endet. Das Match geht so lange weiter, bis ein Team eine 
vorher festgelegte Anzahl von Tests gewonnen hat. In einem 
normalen Spiel gewinnt das Team, das zuerst ein Tor erzielt. 
Für das Spiel nach den erweiterten Regeln (siehe Seite 13) 
sollten zwei oder drei Tore vereinbart werden. Stelle sicher, 
dass dein Gegner und du euch vor dem Spielbeginn auf die 
entsprechende Anzahl einigt! Um ein Tor zu erzielen muss 
ein Spieler, der den Ball hält, seine Aktion im Torkreis des 
Gegners beenden. 
HINWEIS: Um dir deine ersten Elfball Spiele zu erleichtern 
solltest du das Erzielen von nur einem Tor als 
Siegbedingung vereinbaren. Außerdem solltest du unbedingt 
die optionale Regel verwenden, die die Elfballwürfel und den 
Anstoß betreffen (siehe Seite 22). 
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TEAM- UND SPIELER- 
BESCHREIBUNGEN 

 

Die meisten Elfballteams bestehen aus regulären Spielern 
und verschiedensten Spezialisten. Für manche Rassen 
spielen mehr Spezialisten, für manche gar keine. Wird ein 
Elfballteam nach den Grundregeln zusammengestellt, so 
besteht es aus 10 Spielern, die aus einer der Teamlisten von 
Seite 18 bis 21 ausgewählt werden. Dabei darfst du keine 
Spieler aus verschiedenen Listen mischen. Die erweiterten 
Regeln geben dir für die Aufstellung deines Teams noch 
mehr Möglichkeiten (siehe Seite 13). 
 
Mittelfeldspieler: Mittelfeldspieler sind die Basisspieler 
eines Elfballteams. Als Spieler für jede Aufgabe haben sie 
keine herausragenden Stärken, aber auch keine wirklichen 
Schwächen. 
 
Wächter: Die Aufgabe eines Wächters ist es, möglichst 
schnell den gegnerischen Ballträger zu erreichen und ihn 
entweder zu beschäftigen oder außer Gefecht zu setzen. Sie 
können zwar einerseits nicht sonderlich gut mit dem Ball 
umgehen, sind aber andererseits normalerweise die 
schnellsten Spieler auf dem Feld. 
 
Jäger: Jäger sind geschickte Angreifer von mittelmäßiger 
Stärke. Nicht sehr flink, aber ideal, um den Ball 
freizubekommen. 
 
Stürmer: Die Hauptaufgabe der Stürmer ist es, sich durch 
die gegnerischen Reihen zu kämpfen und den Ball zu fangen 
oder ihn zurück zu erobern. Da sie allerdings normalerweise 
weder starke Spieler sind noch die Fähigkeit besitzen, 
Gegner zu Boden zu bringen, haben sie mit Objekten, die 
größer sind als der Ball, oftmals Probleme. 
 
Werfer: Brauchst du einen stärkeren Angreifer als einen 
Stürmer, der im hinteren Feld stehen bleibt und den Ball in 
hohem Bogen über die Spielfläche wirft? Dann ist der Werfer 
die beste Wahl dafür. 
 
Verteidiger: Verteidiger sind die Muskelmasse des Teams. 
Sie sind außergewöhnlich stark – ein erfolgreicher Schlag 
eines Verteidigers ist beinahe ein Garant für einen 
bewusstlosen Gegner. 
 
Weitere Spieler: Es gibt viele andere Kreaturen, lebende 
und tote, die Elfball spielen. Ihre ungewöhnliche Mischung 
aus Größe (von riesig bis winzig), Ausdauer und der 
Bereitschaft, bemerkenswert fies zu spielen, macht es 
schwer, sie in irgendeine der Standartpositionen 
einzuordnen. 
 

SPIELER-  
EIGENSCHAFTEN 

 

Jeder Spieler hat sieben Eigenschaften, die seine 
Leistungen auf dem Feld beschreiben. Diese sind: 
 
Bewegung: Sie stellt die maximale Anzahl von Schritten 
(Feldern) pro Zug dar, die sich ein Spieler bewegen bzw. die 
er durch Aktionen verbrauchen kann. 
 

Angriff:  Dieser Wert bestimmt die Fähigkeit eines Spielers, 
den Gegner zu Boden zu bringen (d.h. anzugreifen) und ihn 
davon abzuhalten, ihm zu entkommen. 
 
Stärke: Diese Eigenschaft repräsentiert die rohe Gewalt 
eines Spielers und zeigt, mit welcher Schlagkraft und Stärke 
er seine Gegner zu Boden zu bringen kann. 
 
Ausweichen: Dieser Wert verrät, wie gut ein Spieler einem 
Gegner ausweichen und wie stark er sich Angriffen 
widersetzen kann. 
 
Geschicklichkeit (Ge.): Dieser Wert zeigt wie gut eine 
Spieler den Ball werfen, fangen und aufheben kann. 
 
Entschlossenheit (Ent.): Diese Eigenschaft stellt die 
Belastbarkeit eines Spielers dar und sagt etwas über seine 
Fähigkeit, Schmerzen auszuhalten und im Spiel zu bleiben, 
aus. 
 
Typ: Typ legt die Spielerkategorie fest und bestimmt, 
welche Fähigkeiten der Spieler nach den erweiterten Regeln 
(siehe Seite 13)  erlernen kann. 
 
Anmerkung: Die Spielerfähigkeiten stehen in den 
Teamlisten, beginnend auf Seite 18. 
 

BLICKRICHTUNG 
 

Jeder Spieler hat eine 
Vorder- und eine Rückseite. 
Einen Spieler von seiner 
Rückseite aus anzu-greifen 
oder ihm zu entwischen, 
wenn er gerade in die 
andere Richtung blickt, ist 
leichter, als ihm Auge in 
Auge gegenüber zu treten. 
Jedes Mal, wenn ein Spieler 
eine Bewegung, Handlung 
oder Aktion beginnt oder 
beendet, musst du ihn mit seinen Augen in die Blickrichtung 
drehen, die er einnehmen soll. Wenn unklar ist, in welche 
Richtung der Blick eines Spielers gerichtet ist (blickt er z.B. 
genau auf eine Linie) darf der gegnerische Trainer die 
Blickrichtung bestimmen.  
 
Die Blickrichtung wird wie in der Abbildung festgelegt. Das 
Feld, in dessen Richtung die Augen des Spielers gerichtet 
sind und die beiden Felder rechts und links davon stellen die 
Blickrichtung bzw. Vorderseite des Spielers dar. 
 

AKTIONEN & 
HANDLUNGEN 

 

Eine Aktion besteht aus einer Reihe von Handlungen und 
Bewegungen, die ein Spieler ausführen kann, bis er keine 
Bewegungsschritte mehr zur Verfügung hat, oder seine 
Aktion durch eine Momentumübergabe (siehe Seite 5) 
beendet wird. Anmerkung: Eine Spieleraktion beinhaltet 
auch, dass ein anderer Spieler versucht, den Ball zu fangen, 
der ihm zugeworfen wurde. Eine Handlung ist jede physische 
Tätigkeit eines Spielers, bei der man einen Würfel werfen 
muss, um heraus zu kriegen ob sie gelingt oder misslingt. 
 
Um eine Handlung auszuführen, schaust du den Wert der 
Eigenschaft nach, die du für diese Handlung benötigst, und 
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würfelst diese Anzahl an Elfballwürfeln. Dabei musst du eine 
bestimmte Anzahl von Treffern erzielen (wenn die Summe 
der benötigten Treffer kleiner als 1 ist, wird die Handlung 
so gewürfelt als bräuchtest du 1 Treffer).  Jeder 
Elfballwürfel, der einen Bedingten Treffer anzeigt, muss  
noch einmal gewürfelt werden. Das neue Ergebnis wird zu 
den vorherigen dazugerechnet . Auch jeder Würfel, der beim 
zweiten Wurf einen Bedingten Treffer anzeigt, wird noch 
einmal gewürfelt und zum Ergebnis addiert. Das geschieht 
so lange, bis kein Bedingter Treffer mehr gewürfelt wurde. 
(Anmerkung: Um einen besseren Überblick über die 
erwürfelten Treffer zu behalten solltest du zusätzliche Würfel, 
oder die Würfel, die eine leere Seite zeigen benutzen um für 
die Bedingten Treffer zu würfeln.) 
 
Beispiel: Du versuchst mit einem Fähigkeit-4-Spieler, den 
Ball aufzuheben. In dessen benachbarten Feldern steht ein 
gegnerischer Spieler. Du brauchst also 2 Treffer, um den 
Ball aufzuheben. Dein Fähigkeitswert ist 4, daher würfelst du 
4 Würfel. Du wirfst 1 Flop, 1 leere Würfelseite und 2 
Bedingte Treffer. Du würfelst die beiden Bedingten Treffer 
noch einmal und erhältst 1 leere Seite und 1 weiteren 
bedingten Treffer. Diesen wirfst du ein weiteres Mal und 
kriegst 1 Treffer. Für die Handlung hast du also 1 Flop, 2 
leere Seiten, 1 Treffer und 3 Bedingte Treffer gewürfelt. Das 
sind insgesamt 3 Treffer (1 Treffer + 3 Bedingte Treffer – 1 
Flop). Damit hat dein Spieler den Ball erfolgreich 
aufgehoben.  
 
Merke dir immer die Anzahl der Flopwürfe! Wenn das 
Ergebnis einer Handlung mehr  Flops als Treffer hat, ist das 
ein Patzer. Eine verpatzte Handlung zieht normalerweise 
katastrophale Folgen nach sich.  
 
Beispiel: Du versuchst mit einem Fähigkeit-3-Spieler einen 
Ball aufzuheben, neben dem kein gegnerischer Spieler steht. 
Du brauchst also 1 Treffer. Du wirfst 1 Flop, 1 leere Seite 
und 1 Bedingten Treffer. Du wirfst den Bedingten Treffer 
noch einmal und es erscheint noch ein Flop. Für diese 
Handlung hast du also 2 Flops, 1 leere Seite und 1 
Bedingten Treffer gewürfelt. Da das mehr Flops als Treffer 
sind, hast du die Handlung verpatzt.          
 

ZU BEGINN 
EINES TESTS 

 

Zu Beginn des Spieles und nach jedem Tor stellst du dein 
Team für den nächsten Test auf. Es gelten folgende Regeln: 
 
·  Der Ball wird auf den gelben Punkt in der Mitte des 

Feldes gelegt. 
·  Beim ersten Test wirft jeder Spieler einen W6. Bei 

Unentschieden wird noch einmal gewürfelt. Der Spieler 
mit dem kleineren Ergebnis muss seine Spieler zuerst 
aufstellen. Danach stellt sein Gegner auf. Bei allen 
folgenden Tests muss der Spieler zuerst aufstellen, der 
das letzte Tor erzielt hat. 

·  Für den Anstoß muss ein Spieler auf deiner 
Spielfeldseite innerhalb des mittleren gelben Kreises 
aufgestellt werden. Seine Vorderseite muss dabei dem 
Ball zugewandt sein. Es darf sich maximal ein Spieler 
pro Team in diesem Kreis aufhalten. Da Monster laut 
Elfballregeln am Anstoß nicht teilnehmen dürfen, ist es 
nicht erlaubt, Spieler mit der Typbezeichnung Monster 
zum Anstoß im Mittelkreis aufzustellen. Wenn du keinen 
Spieler mehr für den Anstoß hast, hat deine Mannschaft 
das Spiel verloren. Wenn keine der beiden 
Mannschaften einen Spieler in den mittleren Kreis 

stellen kann endet das Spiel unentschieden. Dein 
Spieler muss innerhalb des Kreises aufgestellt werden. 
Er darf dabei nicht in einem Feld stehen, durch das eine 
weiße oder gelbe Linie läuft.  

·  Maximal ein Spieler darf in den Wächterkreis gestellt 
werden. Das ist der gelbe Kreis vor deinem weißen 
Zielfeld. Der Spieler muss sich innerhalb des Kreises 
befinden und darf nicht auf einem Feld stehen, durch 
das die gelbe Linie läuft. 

·  In die zwei Seitenkreise auf deiner Seite des Spielfeldes 
dürfen jeweils maximal zwei Spieler platziert werden. 
Die Spieler müssen sich innerhalb des Kreises befinden 
und dürfen nicht auf einem Feld stehen, durch das die 
gelbe Linie läuft. 

·  Es dürfen nicht mehr als 6 Spieler pro Team aufgestellt 
werden. Diese müssen sich innerhalb der gelben Kreise 
auf deiner Seite des Spielfeldes befinden. Alle übrigen 
Spieler deines Teams kommen auf die Reservebank. 
 

DER ANSTOSS 
 
Ein Test beginnt mit dem Anstoß zwischen den beiden 
Spielern im mittleren Kreis. Jeder dieser Spieler würfelt für 
den Anstoß auf die unten angeführte Anstoßtabelle. Der 
Spieler mit den meisten Treffern (das können auch 0 Treffer 
sein, falls jemand einen Patzer würfelt) gewinnt den Anstoß. 
Bei einem unentschieden werden die Würfe wiederholt. Es 
wird so lange gewürfelt, bis ein Spieler gewinnt oder beide 
Spieler den Anstoß verpatzen. Ein  Spieler, der einen Patzer 
würfelt, stolpert und fällt zu Boden. Würfeln beide Spieler 
einen Patzer, so wird ein neuer Anstoß mit der gleichen 
Startaufstellung ausgeführt. Der Gewinner des Anstoßes 
kann sich für eine von zwei Handlungen entscheiden. Er 
kann sich entweder: 
·  bis zu zwei Felder innerhalb des gelben Anstoßkreises 

bewegen, solange diese leer sind, und seinen 
Anstoßgegner zu schieben oder angreifen.   

·  oder  in das Feld bewegen in dem der Ball liegt und 
versuchen, ihn aufzuheben. 

Wenn die Stärke des Gewinners kleiner war als die seines 
Gegners, ist er durch seinen Sieg so aufgeputscht, dass er, 
bevor er seinen freien Zug ausführt, so viele 
Momentumpunkte (siehe Seite 5) erhält wie der Unterschied 
der beiden Stärkewerte ausgemacht hat. 
 
Nach diesen Bewegungen und Handlungen außerhalb der 
regulären Zugabfolge beginnt das Team, das den Anstoß 
gewonnen hat, mit seinem Zug (auch wenn der Gewinner 
des Anstoßes seine Aktion verpatzt hat). Für die erste Aktion 
kann jeder Spieler (auch der, der den Anstoß gewonnen hat) 
bewegt werden. Dabei kann er Momentumpunkte, die durch 
den Anstoß oder die darauf folgende Handlung gewonnen 
wurden, benutzen (auch, wenn ein anderer Spieler als der 
Anstoßgewinner die Aktion ausführt, oder die 
Anstoßhandlung verpatzt wurde).  
 

Anstoß  
Eigenschaft: Stärke 

Anzahl der benötigten Treffer: Einen mehr als dein 
gegnerischer Anstoßspieler 

Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer:  
Keine 

Anstoßergebnis: 
Patzer: Spieler am Boden 

0 oder mehr Treffer 
 

Vergleiche mit den Treffern 
deines Gegners um zu sehen, 
wer den Anstoß gewonnen hat 

Anmerkung: Überschüssige Treffer ergeben keine Momentum-
punkte 
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ZUGABFOLGE 
 

Das Team, das den Anstoß gewonnen hat, muss die erste 
Aktion ausführen. Die Trainer können einen beliebigen 
eigenen Spieler für ihre Aktion auswählen. So wird 
abwechselnd gespielt, bis jemand ein Tor erzielt. Der Trainer 
muss für eine Aktion einen Spieler seines Teams auswählen, 
der im vorangegangenen Zug keine Aktion ausgeführt hat 
(das heißt, dass ein und derselbe Spieler keine Aktionen in 
aufeinander folgenden Zügen machen kann).  
 
Wenn eine Mannschaft nur noch einen Spieler auf dem Feld 
hat, so darf dieser sich auch in aufeinander folgenden Zügen 
bewegen. 
 

HANDLUNGEN 
 

Während einer Aktion darf ein Spieler unterschiedliche 
Handlungen ausführen, solange er noch Bewegungsschritte 
übrig hat. Jede Handlung außer Kräftemessen/Angreifen 
und Rasen darf während der Aktion des aktiven Spiele rs 
beliebig oft ausgeführt werden.   Jedes Mal, wenn sich ein 
Spieler von einem Feld zum Nächsten bewegt, verbraucht er 
dabei einen seiner Bewegungsschritte. Alle Handlungen 
(außer Rasen, Ausweichen, Kräftemessen, Fangen und 
Abfangen) kosten einen Bewegungsschritt. Die letzte  
Handlung, die du in einer Aktion ausführst, kostet 
jedoch keinen Bewegungsschritt . Die folgende Tabelle 
zeigt die verschiedenen Handlungen: 
 

·  Ausweichen – Beim Ausweichen bewegt sich ein 
Spieler aus einem der drei Frontfelder eines  
benachbarten Gegners heraus. 

·  Aufheben – Dabei bewegt sich ein Spieler auf ein 
Feld, in dem der Ball liegt und versucht, ihn 
aufzuheben. 

·  Werfen – Dabei versucht ein Spieler, einem 
anderen Spieler den Ball zuzuwerfen. Versucht er 
den Ball mehr als sechs Felder weit zu werfen, so 
darf er sich weder davor noch danach bewegen oder 
eine Handlung ausführen.  

·  Kräftemessen/Angreifen – Einmal pro Aktion 
darf ein Spieler einen Gegner in einem benachbarten 
Feld angreifen. 

·  Schieben – Dies ist der Versuch, einen Spieler in 
ein benachbartes Feld zu schieben. 

·  Rasen –  Rasen ist eine besondere Handlung, die 
nur einmal  pro Aktion ausgeführt werden darf. Wenn 
du deine reguläre Aktion beendet hast (inklusive der 
kostenfreien Handlung, die du am Ende deiner Aktion 
ausführen kannst) und dir noch Momentumpunkte zur 
Verfügung stehen (siehe Seite 5), kannst du 
versuchen, durch Rasen deine Aktion zu verlängern. 
Gelingt dir das Rasen, so kannst du entweder eine 
zusätzliche Bewegung ausführen oder  dich ein Feld 
weit bewegen und danach eine Handlung ausführen 
(ggf. musst du für die Bewegung natürlich 
ausweichen). 

 

Hast du Fragen zu den Elfballregeln? 
Suchst du nach Strategietipps zum Spiel? 

Suchst du Mitspieler, oder Informationen über 
offizielle Elfball Turnier 

Um eine schnelle Antwort zu erhalten, schreibe einen 
Eintrag in das Elfball Diskussionsforum: 

http://artistsunited.myfreeforum.org/index.php 

 

MOMENTUM 
 

Es kann vorkommen, dass Spieler und Teams während 
eines Elfballspiels eine wahre Glückssträhne bekommen und 
ihnen einfach alles zu gelingen scheint. Das wird durch die 
Momentumanzeige dargestellt. Zu Beginn jedes Tests und  
nach Beendigung einer Aktion, die keine 
Momentumübergabe zur Folge hatte, wird der Spielmarker 
auf die Null der Momentumanzeige gesetzt. (Die Abkürzung 
MÜ in diesem Regelwerk bedeutet, dass die Aktion endet 
und eine Momentumübergabe erfolgt.) 
 
Bei jeder Handlung (außer Rasen und dem Anstoß), bei der 
du mehr als die benötigte Anzahl von Treffern würfelst, 
werden die zusätzlichen Treffer als Extratreffer gewertet. Für 
jeden Extratreffer darfst du den Spielmarker auf der 
Momentumanzeige um ein Feld nach vorne bewegen (bis zu 
einem Maximum von 6). Momentum kann großen Einfluss 
auf das Spiel haben. Bei jeder ausgewürfelten Handlung, die 
dein Spieler innerhalb einer Aktion ausführt kannst du dich 
dazu entscheiden, eine beliebige Anzahl von 
Momentumpunkten einzusetzen und darfst dadurch ebenso 
viele Elfballwürfel noch einmal werfen. Dies kannst du erst 
tun, nachdem alle Bedingten Treffer und 
Wurfwiederholungen durch Fähigkeiten  (siehe Seite 14) 
noch einmal geworfen wurden und die Handlung kein Patzer 
war. Die durch den Einsatz von Momentum neu gewürfelten 
Ergebnisse ersetzten die alten und müssen akzeptiert 
werden. Ebenso kannst du durch den Einsatz von 
Momentumpunkten deinen Gegner dazu zwingen, ein oder 
mehrere Würfel eines Würfelwurfes für eine Handlung, die er 
während deines Zuges ausführt, noch einmal zu werfen. Zu 
Beginn deiner Aktion wird die Momentumanzeige wieder auf 
Null gesetzt, es sei denn, die vorangegangene Aktion deines 
Gegners wurde mit einer Momentumübergabe beendet. In 
diesem Fall bekommst du seine übrigen Momentumpunkte 
für deinen eigenen Zug. Ereignisse, die eine 
Momentumübergabe zur Folge haben, beenden die Aktion 
sofort. Diese sind: 

·  Der Versuch den Ball aufzuheben misslingt 
·  Einer deiner Spieler fängt den Ball nach einem Wurf 

nicht 
·  Der Versuch zu Rasen misslingt 
·  Jede verpatzte Handlung (du kannst keine 

Momentumpunkte benutzen, um verpatze Hand-
lungen zu korrigieren)  

 

AUFSTEHEN 
 

Wenn ein Spieler hinfällt, oder durch einen Gegner zu Boden 
gebracht wird und dabei nicht gleich vom Feld getragen wird, 
liegt er entweder am Boden oder ist benommen. In beiden 
Fällen darf er sich so lange nicht aus seinem Feld bewegen 
oder eine Handlung ausführen, bis er aufgestanden ist. 
 
Am Boden - Ein Spieler, der am Boden liegt, ist nicht 
verletzt. Die Figur eines Spielers am Boden wird mit dem 
Gesicht nach oben in das Feld gelegt, in dem er umgefallen 
ist. Nachdem er aufgestanden ist, stellst du ihn in dem Feld, 
in dem er lag, wieder auf. 
 
Benommen - Ein benommener Spieler benötigt einen 
Moment, um die Folgen seines Sturzes abzuschütteln. Um 
wieder aufzustehen braucht er einen starken Willen oder die 
Hilfe seiner Teamkameraden. Ein benommener Spieler wird 
mit dem Gesicht nach unten in das Feld gelegt, in dem er 
umgefallen ist. 
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Will ein Spieler, der am Boden liegt, wieder aufstehen so 
muss er dafür Bewegungsschritte ausgeben. Die Anzahl 
errechnet sich aus 5 minus dem Entschlossenheitswert des 
Spielers. War der Spieler benommen, so muss er 8 minus 
seinem Entschlossenheitswert Bewegungspunkte dazu 
benutzen. Jeder eigene stehende Mitspieler, der dem 
aufstehenden Spieler zugewandt ist verringert die Zahl der 
benötigten Punkte um eins, und jeder stehende Gegner, der 
diesem Spieler zugewandt ist, ergibt +1 auf die benötigte 
Anzahl von Bewegungsschritten. Hat der Spieler nicht 
genügend Bewegungsschritte zum Aufstehen übrig, so muss 
er liegen bleiben. Braucht ein Spieler Null oder weniger 
Schritte um Aufzustehen, so ist das Aufstehen umsonst. 
 

 

AUSWEICHEN 

 

Ausweichen: Ein Spieler, der sich in einem der drei 
Frontfelder eines neben ihm stehenden Gegners befindet 
und sich von dort aus in ein beliebiges Feld bewegen 
möchte, muss versuchen, auszuweichen. 
 

Ausweichen  
Eigenschaft: Ausweichen  

Anzahl der benötigten Treffer: (Höchster Angriffswert der 
stehenden Gegner neben  

deinem Spieler) -2 
Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 
Für jeden eigenen stehenden 

Spieler in einem benachbarten 
Feld, der in die Richtung deines 

Spielers blickt: 

 
-1 

Für jeden zusätzlichen (nach 
dem Ersten) stehenden Gegner 

in einem benachbarten Feld, der 
in die Richtung deines Spielers 

blickt: 

 
+1 

Ergebnis: 
Patzer: Spieler liegt benommen in 

seinem Startfeld. MÜ. 
Nicht die benötigte Anzahl von 

Treffern: 
Spieler liegt am Boden in 

seinem Startfeld 
Benötigte Anzahl von Treffern 

oder mehr: 
Dem Spieler gelingt es 

auszuweichen. 
  
Beispiel: Du versuchst, dich mit einem Spieler mit einem 
Ausweichenwert von 4 von zwei benachbarten Gegnern mit 
den Angriffswerten 3 und 2, die mit ihrer Vorderseite zu 
deinem Spieler stehen, zu lösen. Du brauchst also 2 (3–2+1) 
Treffer und würfelst einen Flop und 3 Treffer. Dadurch hast 
du insgesamt 2 Treffer und schaffst es, dich erfolgreich vom 
Gegner zu lösen. 
 

 
 

BALL AUFHEBEN 
 
Den Ball aufheben - Wenn du dich freiwillig in ein Feld 
bewegst, in dem der Ball liegt, musst du versuchen, ihn 
aufzuheben (Du kannst den Ball nicht aufheben, wenn du in 
dieses Feld geschoben wirst). Würfle, ob du das Aufheben 
schaffst. 

Aufheben  
Eigenschaft: Geschicklichkeit  

Anzahl der benötigten Treffer: 1 
Bewegungsschrittkosten: 1 

Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 
Für jeden eigenen stehenden 
Spieler in einem benachbar-
ten Feld, der in die Richtung 

deines Spielers blickt: 

 
-1 

Für jeden stehenden Gegner 
in einem benachbarten Feld, 

der in die Richtung deines 
Spielers blickt: 

+1 

Ergebnis: 
Patzer: Der Spieler stolpert und liegt am 

Boden. Würfle einen W6.Der 
Ball springt ein Feld in diese 

Richtung. MÜ. 
Nicht die benötigte Anzahl 

von Treffern: 
Dem Spieler misslingt die 
Ballaufnahme und der Ball 

springt ein Feld in die Richtung 
eines W6 Wurfes. MÜ. 

Benötigte Anzahl von Treffern 
oder mehr: 

Der Spieler hebt den Ball auf. 

 
Wenn die Ballaufnahme misslingt, endet deine Aktion und es 
erfolgt eine Momentumübergabe. 
 
Fallengelassener Ball - Wenn einem Spieler die 
Ballaufnahme oder ein Fangversuch misslingt, ein Ballträger 
bei einem Angriff hinfällt oder einen Wurf verpatzt, landet der 
Ball in einem benachbarten Feld in Richtung eines W6 
Wurfes (die Abweichschablonen sind an zwei Seiten des 
Feldes aufgedruckt). Wenn der Ball in einem Feld mit einem 
stehenden Spieler landet, kann dieser Spieler versuchen ihn 
zu fangen (siehe Seite 7). Wenn er sich dazu entscheidet, 
den Ball nicht zu fangen, springt dieser von seinem Feld aus 
ein weiteres Feld in die Richtung eines W6 Wurfes und wird 
dabei wieder wie ein fallengelassener Ball behandelt. Fällt 
der Ball in ein leeres Feld, so bleibt er dort liegen.  
.                
Die weißen Linien auf dem Spielfeld -  Die Zauberer 
von Middle Kingdom haben vor langer Zeit eine Formel 
erfunden, mit der man ganz normalen Dreck in ein spezielles 
weißes Pulver verwandeln kann. Dieses Pulver wehrt kleine 
Gegenstände oder Kreaturen ab, die über die Stelle gehen 
oder fliegen, an der es auf den Bogen gestreut wurde. 
Dieser Effekt hält etwa einen halben Tag lang an. Der 
Zauber war ursprünglich dazu erdacht, Abenteurer vor 
Fledermausvampiren, giftigen Schlangen und den Pfeilen 
von Meuchelmördern zu schützen. Schon bald wurde jedoch 
eine weitere Anwendung praktiziert… Durch das Pulver 
bleibt der Elfball immer auf dem Spielfeld und kann die 
Mittellinie oder die Umrandung der Torkreise nur in den 
Händen eines Spielers überqueren. 
 
Wenn der Ball in ein Feld mit einer weißen Linie fällt oder 
über ein solches Feld geworfen wird, wird seine Bewegung 
sofort gestoppt. Er prallt von dort W6 Felder in die Richtung 
eines W6 Wurfes zurück (fliegt er dabei in eine Richtung, in 
der das erste Feld oder eines der Felder auf seiner Flugbahn 
ebenfalls eine weiße Linie enthält, so wird der W6 Wurf für 
die Flugrichtung wiederholt). Anmerkung: Landet der Ball in 
einem Feld mit einer weißen Linie, in dem ein Spieler steht, 
so kann dieser versuchen, ihn zu fangen. Misslingt ihm das, 
so prallt der Ball von der Linie ab, als wäre das Feld leer 
gewesen.  
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WERFEN, FANGEN 
UND ABFANGEN 

 

Werfen - Ein Spieler im Ballbesitz kann versuchen ihn 
einem seiner Mitspieler zuzuwerfen. Wenn er weiter als 6 
Felder werfen möchte (maximal 18), darf er sich weder 
vorher noch nachher bewegen oder eine andere Handlung 
ausführen. Möchte er sich in seiner Aktion bewegen oder 
andere Handlungen ausführen, darf er nicht weiter als 6 
Felder werfen. Der Spieler kann den Ball in Richtung der drei 
Felder seiner Vorderseite werfen und muss auf folgende 
Tabelle würfeln (Anmerkung: Es ist erlaubt, den Ball auf ein 
leeres Feld zu werfen.): 
 

Werfen  
Eigenschaft: Geschicklichkeit  

Anzahl der benötigten Treffer: 1 
Bewegungsschrittkosten: 1 

Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 
Für jeden eigenen stehenden 
Spieler in einem benachbar-
ten Feld, der in die Richtung 

deines Spielers blickt: 

-1 

Für jeden stehenden Gegner 
in einem benachbarten Feld, 

der in die Richtung deines 
Spielers blickt: 

+1 

Wird der Ball weiter als die 
Hälfte der maximal erlaubten 

Felder weit geworfen: 

+2 

Ergebnis: 
Patzer: Der Werfer lässt den Ball fallen. 

Würfle einen W6.Der Ball 
springt ein Feld in diese 

Richtung. MÜ. 
Nicht die benötigte Anzahl 

von Treffern: 
Der Wurf misslingt, und der Ball 

landet W6 Felder in Richtung 
eines W6 Wurfes vom Zielfeld 
entfernt. MÜ, außer ein Spieler 

deins Teams fängt den Ball. 
Exakt benötigte Anzahl von 

Treffern: 
Der Wurf ist etwas ungenau. 

Der Spieler, in dessen Feld der 
Ball landet muss einen 

Fangversuch durchführen, 
außer er steht in einem Feld 
direkt neben dem Werfer (in 
diesem Fall fängt er den Ball 

automatisch). 
Mehr als die benötigte Anzahl 

von Treffern: 
Ein perfekter Pass. Der Spieler, 
in dessen Feld der Ball landet 

(auch, wenn er von einer 
weißen Linie abgeprallt ist) fängt 

den Ball automatisch.  
 
Abfangen – Ein geworfener Ball kann von einem 
stehenden Spieler, der sich zwischen Werfer und dem Feld 
befindet, in dem der Ball landet, abgefangen werden. Bevor 
der Ball nach einem erfolgreichen oder misslungenen Wurf  
gefangen wird, wird die Passschnur gerade und hochkant 
vom Feld des Werfers in Richtung des Feldes, in dem der 
Ball tatsächlich landet, gelegt. Ein  gegnerischer Spieler (der 
abfangende Trainer darf sich einen aussuchen), der in einem 
Feld steht, das von der Passschnur berührt wird, darf 
versuchen, den Ball abzufangen. Er würfelt auf folgende 
Tabelle: 
 
 
 
 
 

Abfangen  
Eigenschaft: Geschicklichkeit  

Anzahl der benötigten Treffer: 2 
Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 

Für jeden eigenen stehenden 
Spieler in einem benachbarten 

Feld, der in die Richtung deines 
Spielers blickt: 

-1 

Für jeden stehenden Gegner in 
einem benachbarten Feld, der in 

die Richtung deines Spielers blickt: 

+1 

Ergebnis: 
Patzer: Der abfangende Spieler 

stolpert und liegt am 
Boden. Der Wurf wird nicht 

beeinflusst. 
Nicht die benötigte Anzahl von 

Treffern: 
Der Abfangversuch 

misslingt. Der Wurf wird 
nicht beeinflusst. 

Benötigte Anzahl von Treffern oder 
mehr: 

Der Spieler fängt den Ball 
erfolgreich (ab). 

    
Fangen - Landet der Ball nach einem ungenauen Pass 
oder, nachdem er vom Boden oder einer weißen Linie 
abgeprallt ist, in einem Feld mit einem stehenden Spieler, so 
kann dieser versuchen, ihn zu fangen. Wenn er sich dazu 
entscheidet, den Ball nicht zu fangen, springt dieser von 
seinem Feld aus ein Feld in die Richtung eines W6 Wurfes 
und wird dabei wie ein fallengelassener Ball behandelt. 
 

Fangen  
Eigenschaft: Geschicklichkeit  

Anzahl der benötigten Treffer: 2 
Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 
Für jeden eigenen stehenden 

Spieler in einem benachbarten 
Feld, der in die Richtung deines 

Spielers blickt: 

-1 

Für jeden stehenden Gegner in 
einem benachbarten Feld, der in 

die Richtung deines Spielers 
blickt: 

+1 

Ergebnis: 
Patzer: Der Fänger stolpert und liegt 

am Boden. Der Ball springt 
ein Feld in die Richtung eines 

W6 Wurfes. * 
Nicht die benötigte Anzahl von 

Treffern: 
Das Fangen misslingt und 

der Ball springt ein Feld in die 
Richtung eines W6 Wurfes. * 

Benötigte Anzahl von Treffern 
oder mehr: 

Der Spieler fängt den Ball. 

* MÜ, wenn du das Fangen in deinem eigenen Zug verpatzt oder  
der Ball zu Boden fällt oder nach einem Wurf von einem Gegner 
gefangen wird. 

 
Beispiel: Du versuchst, mit einem Geschicklichkeit-3-Spieler 
einen geworfenen Ball zu fangen. Es steht ein Gegner mit 
Blickrichtung zum Ball in einem benachbarten Feld 
(außerdem stehen dir noch zwei Momentumpunkte von 
zusätzlichen Treffern deines Wurfergebnisses zur 
Verfügung). Du brauchst 3 Treffer, um den Ball zu fangen 
(2+1). Du würfelst 1 Flop, 1 leere Seite und 1 Treffer. Dann 
benutzt du deine zwei Momentumpunkte, um den Flop und 
die leere Seite noch einmal zu würfeln, und wirfst 2 weitere 
leere Seiten. Da du Momentumpunkte nur einmal pro 
Würfelwurf einsetzen kannst endet deine Handlung mit 1 
Treffer, 1 Momentumpunkt und einem misslungenem 
Versuch den Ball zu fangen.  
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ANGREIFEN 
 

Einmal pro Aktion kann ein stehender Spieler versuchen, 
einen Gegner, der in einem der drei Feldern seiner 
Vorderseite steht, anzugreifen. Dazu vergleichst du zuerst 
den Stärkewert der beiden beteiligten Spieler miteinander. 
Wenn deine Stärke kleiner ist als die deines Gegners findet 
zuerst ein Kräftemessen statt, um herauszufinden, ob du ihn 
überhaupt angreifen kannst.  
 

Kräftemessen  
Eigenschaft: Stärke  

Anzahl der benötigten Treffer: (Stärkewert deines 
Gegners) -2 

Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 
Für jeden zusätzlichen eigenen 

stehenden Spieler der neben dem 
angegriffenen Gegner steht und in 

seine Richtung blickt: 

-1 

Für jeden zusätzlichen stehenden 
Gegner in einem benachbarten 
Feld, der in die Richtung deines 

Spielers blickt: 

+1 

Der Gegner wird von hinten 
angegriffen: 

-1 

Ergebnis: 
Patzer: Der Angreifer ist am 

Boden. MÜ. 
Nicht die benötigte Anzahl von 

Treffern: 
Das Kräftemessen 

misslingt. Du darfst deinen 
Gegner nicht angreifen und 
musst einen zusätzlichen 

Bewegungsschritt 
ausgeben, wenn du dich 

weiter bewegen oder 
weitere Handlungen 

ausführen willst 
Benötigte Anzahl von Treffern oder 

mehr: 
Geschafft! Du hast das 

Kräftemessen gewonnen 
und kannst deinen Gegner  

nun angreifen.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Wenn du das Kräftemessen gewonnen hast oder deine 
Stärke gleich groß oder größer als die deines Gegners ist, 
kannst du ihn angreifen. 
 

Angreifen  
Eigenschaft: Angriff  

Anzahl der benötigten Treffer: (Ausweichenwert deines 
Gegners) -2 

Bewegungsschrittkosten: 1 
Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 
Für jeden zusätzlichen eigenen 

stehenden Spieler der neben dem 
angegriffenen Gegner steht und in 

seine Richtung blickt: 

-1 

Für jeden zusätzlichen stehenden 
Gegner in einem benachbarten 
Feld, der in die Richtung deines 

Spielers blickt: 

+1 

Der Gegner ist nicht im Besitz des 
Balles: 

+1 

Der Gegner wird von hinten 
angegriffen: 

-1 

Ergebnis: 
Patzer: Angreifer ist am Boden. 

MÜ. 
Nicht die benötigte Anzahl von 

Treffern: 
Der Gegner wehrt den 

Angreifer ab. Der Angriff 
hat keine Auswirkung. 

  Exakt benötigte Anzahl von 
Treffern: 

Ausgerutscht. Der 
Angreifer und sein Gegner 

liegen am Boden. 
Einen Treffer mehr als nötig: Volltreffer. Der Gegner 

liegt am Boden. 
Zwei Treffer mehr als nötig: Schmerzhafter Treffer. Der 

Gegner muss einen 
Verletzungswurf mit einem 
Entschlossenheitswert von 

6 ausführen. 
Drei Treffer oder mehr als nötig: Verletzung. Der Gegner ist 

benommen und muss 
einen Verletzungswurf 

machen. 
(Anmerkung: nur Treffer, die über  

 drei mehr als nötig hinausgehen ergeben Momentumpunkte) 
 
 
 

SCHIEBEN 
 

Ein stehender Spieler kann versuchen, einen Gegner, der in 
einem seiner Frontfelder steht, geradeaus in das dahinter 
liegende Feld zu schieben. Dort darf sich jedoch kein 
anderer Spieler befinden. Wenn der Gegner nach dem 
Schieben in einem Feld steht, durch das die weiße 
Umrandung des Spielfeldes oder die Linie des Torkreises 
läuft,  verweist ihn der Schiedsrichter vom  Feld (siehe 
Schiedsrichter, Seite 10). Wird der Spieler in ein Feld 
geschoben, in dem der Ball liegt, wird der Ball wie ein 
fallengelassener Ball behandelt (siehe Seite 6).   
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Schieben  
Eigenschaft: Stärke  

Anzahl der benötigten Treffer: (Stärkewert deines 
Gegners) -2 

Bewegungsschrittkosten: 1 
Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 
Für jeden zusätzlichen eigenen 

Spieler der neben dem 
geschobenen Gegner steht und in 

seine Richtung blickt: 

-1 

Für jeden zusätzlichen stehenden 
Gegner in einem benachbarten 
Feld, der in die Richtung deines 

Spielers blickt: 

+1 

Der Gegner wird von hinten 
geschoben: 

-1 

Ergebnis: 
Patzer: Dein Spieler ist am Boden. 

MÜ. 
Nicht die benötigte Anzahl von 

Treffern: 
Das Schieben misslingt. 
Der Gegner wird nicht 

bewegt. 
Benötigte Anzahl von Treffern oder 

mehr: 
Geschafft! Du warst stark 
genug und drängst deinen 
Gegner ein Feld zurück. 

 

RASEN 
 

Wenn du deine reguläre Aktion beendet hast (inklusive der 
kostenlosen Handlung, die du ggf. am Ende ausführen 
kannst) und dir noch Momentumpunkte zur Verfügung 
stehen, kannst du versuchen, durch Rasen deine Aktion zu 
verlängern. Du darfst nur einmal pro Aktion rasen. Gelingt dir 
das Rasen, so kannst du entweder eine zusätzliche 
Bewegung ausführen oder  dich ein Feld bewegen und 
danach eine Handlung ausführen (ggf. musst du für die 
Bewegung natürlich ausweichen). Die Anzahl der 
Momentumpunkte, die du zum Rasen ausgibst, bestimmt, 
wie viele Würfel du wirfst. Übrige Momentumpunkte kannst 
du wie gewohnt dazu verwenden, Würfelwürfe zu 
wiederholen. 
 

Rasen  
Eigenschaft: Anzahl der verwendeten 

Momentumpunkte 
Anzahl der benötigten Treffer: 1 
Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 

Keine 
Ergebnis: 

Patzer: Der Spieler bekommt keinen 
zusätzlichen 

Bewegungsschritt. Er fällt von 
der Überanstrengung 

benommen in sein Feld. MÜ. 
0 Treffer: Der Spieler bekommt keinen 

zusätzlichen 
Bewegungsschritt. Er stolpert 

und liegt am Boden. MÜ. 
1 oder mehr Treffer: 

 
Der Spieler darf entweder 
eine Handlung ausführen, 

oder sich ein Feld weit 
bewegen (incl. Ausweichen) 

und noch dann eine 
Handlung ausführen. 

(Anmerkung: Zusätzliche Treffer ergeben keine 
Momentumpunkte). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

VERLETZUNGEN 
 

Ein Spieler, der auf der falschen Seite eines heftigeren 
Schlagabtausches steht, läuft Gefahr, verletzt zu werden. 
Um zu sehen, wie stark seine Verletzung ist, würfelst du auf 
die Verletzungstabelle. 
 
Abhängig davon, ob du nach den Grundregeln oder den 
erweiterten Regeln (beginnend auf Seite 13) spielst, gibt es 
unterschiedliche Verletzungsergebnisse. Die Ergebnisse 
beider Regeln sind in der Tabelle verzeichnet (bei fehlender 
Aufteilung gelten die Ergebnisse für die Grund- und 
erweiterten Regeln). 
 

Verletzungen  
Eigenschaft: Entschlossenheit  

Anzahl der benötigten Treffer: Siehe unten 
Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 

Keine 
Ergebnis: 

Grundregeln:  Der Spieler kommt ins 
Lazarett und kann für den Rest des Spieles 
nicht mehr mitspielen. 

Patzer: 

Erweiterte Regeln: Die Verletzungen 
beenden die Karriere des Spielers. Er wird 
aus dem Team gestrichen und kommt ins 
Lazarett. 
Grundregeln:  Der Spieler kommt ins 
Lazarett und kann für den Rest des Spieles 
nicht mehr mitspielen. 

0 Treffer: 

Erweiterte Regeln: Der Spieler erleidet 
eine bleibende Verletzung und kommt ins 
Lazarett. Ziehe einen Punkt von der 
Spielereigenschaft mit dem höchsten Wert 
ab. Sind zwei Eigenschaften gleich groß so 
entscheidet der Trainer des Spielers, welche 
reduziert wird. 

1 Treffer Der Spieler kommt ins Lazarett und kann für 
den Rest des Spieles nicht mehr mitspielen. 

2 Treffer Der Spieler ist bewusstlos und kommt in die 
Auszeitzone. Er darf sich nach dem Start des 
nächsten Tests auf die Reservebank setzen. 

3 Treffer Der Spieler kommt auf die Reservebank und 
darf für den Rest dieses Tests nicht mehr am 
Spiel teilnehmen. 

4 Treffer Der Spieler bekommt Atemnot und ist 
benommen. 

5 oder mehr 
Treffer 

Der Spieler bringt genug Widerstandskraft 
auf, um im Spiel zu bleiben. Er liegt nur am 
Boden. 

 

ERSATZSPIELER 
 

Wenn du weniger als 6 Spieler auf dem Feld hast kannst du 
statt einer Aktion einen Spieler von der Reservebank (nicht 
aus der Auszeitzone oder dem Lazarett) zurück auf das 
Spielfeld bringen. Dazu stellst du ihn in ein beliebiges Feld 
innerhalb von 3 Bewegungsschritten einer der beiden 
Treppen, die auf deiner Seite zum Spielfeld führen. Befindet 
sich der Ball in diesem Feld, so kann der Spieler versuchen 
ihn aufzuheben. Er darf sich nicht weiter bewegen oder 
andere Handlungen ausführen. Markiere mit deinem gelben 
Marker, dass sich dieser Spieler gerade bewegt hat. 
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AUFGEBEN 
 

Ein Trainer kann zu jeder Zeit sein Spiel aufgeben. Dabei 
erhält jeder gegnerische Spieler, der nicht im Lazarett liegt 
einen Erfahrungspunkt. Außerdem werden der gegnerischen 
Mannschaft automatisch so viele Tore gutgeschrieben, wie 
nötig sind, um das Spiel zu gewinnen. 
       

SCHIEDSRICHTER 
 

In vielen professionellen 
Sportarten gibt es Schieds-
richter oder zumindest einen 
Spieler jedes Teams auf der 
Reservebank, die darauf 
achten, dass niemand gegen 
die  Regeln verstößt. Bei 
Elfball muss der Schieds-
richter nur für die Einhaltung 
von drei Regeln sorgen. 
 
·  Jeder Spieler, der zu 

irgendeinem Zeitpunkt des 
Spiels ein Feld betritt 
(oder in es hinein 
geschoben wird), durch 
das die weiße Außenlinie 
läuft, wird sofort des 
Platzes verwiesen und 
muss für den Rest dieses 
Tests auf der Reserve-
bank Platz nehmen. Hatte 
dieser Spieler den Ball, so 
darf er als Extrastrafe am 
gesamten Rest des 
Spieles nicht mehr teil-
nehmen. Der Schieds-
richter pfeift das Spiel ab 
und stoppt den Spiel-
verlauf (kein Spieler darf 
sich bewegen). Er nimmt 
den Ball des verwiesenen 
Spielers und legt ihn auf 
den Punkt in der Mitte des 
Anstoßkreises.  Danach 
geht das Spiel regulär 
weiter (d.h. das wilde 
Gedränge zurück zur 
Mitte, um an den Ball zu 
kommen). Steht bereits 
ein Spieler in dem Feld mit 
dem Punkt, so übergibt 
der Schiedsrichter den 
Ball an ihn (ohne, dass der 
Spieler dafür würfeln 
muss).  

 
·  Betritt ein Spieler ohne den Ball den Torkreis (oder wird in 

ihn hinein geschoben), so muss er sofort das Spielfeld 
verlassen und für den Rest dieses Tests auf der 
Reservebank Platz nehmen. Betritt ein Spieler mit dem 
Ball den eigenen Torkreis (oder wird in ihn hinein 
geschoben) wird er ebenfalls des Spielfeldes verwiesen 
und der Ball springt ein Feld weit in die Richtung eines W6 
Wurfes.  

·  Es darf kein Spieler vom Typ Monster zum Anstoß im 
Anstoßkreis aufgestellt werden.  

 
 

ZUG UM ZUG 
BEISPIEL 1 

 

Eine Dryade der 
Waldrandelfen führt eine 
Aktion aus. Sie hat sich 
bereits 1 Feld bewegt 
und hat nun noch 5 
Bewegungsschritte übrig. 
Ihr Ziel ist der Kobold, 
der gerade den Ball hat. 
Zuerst bewegt sie sich 
vom gegnerischen 
Stürmer weg in das Feld 
neben dem Kobold 
(gelber Pfeil, Abb. 1). 
Dafür muss sie 
ausweichen und wirft 4 
Elfballwürfel, weil sie 

einen Ausweichenwert von 4 hat. Da es keine Modifikationen 
gibt, braucht sie nur 1 Treffer (Angriffswert des Stürmers 2-2) 
(Denk daran, dass du für eine Handlung, die weniger als 
einen Treffer fordert, trotzdem einen Treffer brauchst!). Für 
das Ausweichen würfelst du  (2 Treffer und 1 
Flop sind insgesamt 1 Treffer). Mit diesem einen Treffer kann 
die Dryade erfolgreich ausweichen. Da das Ausweichen 
keine zusätzlichen Bewegungsschritte erfordert und sie sich 
ein Feld weit bewegt hat, bleiben ihr nun noch 4 
Bewegungsschritte übrig. 
 

Nun versucht die Dryade, 
den Kobold zu schieben 
(Abb. 2). Sie würfelt 4 
Elfballwürfel, da sie eine 
Stärke von 4 hat, und 
braucht 1 Treffer, da der 
Kobold eine Stärke von 2 
hat (2-2=0, sie benötigt 
also 1 Treffer). Der Wurf 

zeigt  (3 
Treffer). Da sie nur einen 
Treffer braucht bekommt 
sie nun 2 Momentum-
punkte (3-1) gutgeschrie-
ben. Der Kobold wird in 

einer geraden Linie um ein Feld zurückgedrängt. Nach dem 
Schieben hat die Dryade noch 3 Bewegungsschritte übrig. 
 

Nun bewegt Sie sich ein 
Feld in Richtung des 
gelben Pfeils, (Abb. 3) 
und ihr verbleiben noch 2 
Bewegungsschritte.  
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Die Dryade versucht nun, 
den geschobenen Ko-
bold anzugreifen (Abb. 
4). Der Trainer der Wald-
randelfen weiß, dass das 
ein Risiko ist, ist sich 
aber sicher, dass die 
Dryde dem Spiel die 
entscheidende Wendung 
geben kann. Da sie 
einen Angriffswert von 1 
hat, wirft sie nur 1 
Elfballwürfel für den 
Angriff. Ein Kräfte-
messen findet nicht statt, 

denn ihr Stärkewert ist höher als der des Kobolds. Der 
Kobold hat einen Ausweichenwert von 5, wird aber von 
hinten angegriffen. Außerdem wird die Dryade von einem 
eigenen Spieler in einem benachbarten Feld unterstützt. 
Daher braucht sie 1 Treffer (5-2-1-1=1 Treffer). Sie würfelt 

. Das wäre kein erfolgreicher Angriff, also benutzt sie 
einen ihrer 2 Momentumpunkte, um den Würfelwurf zu 
wiederholen. Der neue Wurf zeigt . Das ist 1 Treffer und 
bedeutet, dass beide Spieler ausrutschen und zu Boden 
gehen. Der Ball ist dadurch wieder frei. Die Dryade wirft eine 
5 mit einem W6 und der Ball springt in das Feld links des 
Kobolds. Ihr bleiben nun noch 1 Momentumpunkt und 1 
Bewegungsschritt übrig. 
 

Als nächstes gibt die 
Dryade einen Bewe-
gungsschritt aus, um 
aufzustehen (Abb. 5). Mit 
einem Entschlossen-
heitswert von 4 wirft sie 
4 Elfballwürfel. Da sie 
nur am Boden liegt und 
es auch sonst keine 
Modifikationen gibt, 
genügt es, wenn sie 1 
Treffer erzielt. Das 
Würfelergebnis ist 

. Sie wirft 
einen weiteren Würfel für 

den Bedingten Treffer und dieser zeigt . Die 2 Treffer und 
der Bedingte Treffer ergeben zusammen 3 Treffer. Sie 
schafft es, erfolgreich aufzustehen und hat zusätzlich noch 2 
weitere Momentumpunkte (3-1) bekommen. Sie hat also 
insgesamt 3 Momentumpunkte und keine Bewegungsschritte 
mehr, also beendet sie ihre reguläre Aktion. 
 

Allerdings hat sie noch 3 
Momentumpunkte zur 
Verfügung und 
beschließ, ihre Aktion 
durch den Versuch zu 
Rasen zu verlängern. 
Dazu braucht sie einen 
Treffer. Sie gibt 2 
Momentumpunkte aus 
und wirft 2 Elfballwürfel. 

Das Ergebnis ist . 
Sie wirft den Bedingten 
Treffer noch einmal und 
würfelt . Damit hat sie 
1 Bedingten Treffer 

minus 1 Flop, also keinen Treffer, was zu einem Misslingen 
des Rasens führen würde. Da sie das vermeiden möchte, 
benutzt sie ihren letzten Momentumpunkt, um den Flopwürfel 
noch einmal zu werfen. Sie wirft . Das sind nun 2 Treffer, 

ein normaler und ein Bedingter (einer mehr als benötigt, 
allerdings kann man durch Rasen keine Momentumpunkte 
sammeln). Das Rasen erlaubt ihr, ihre Aktion zu verlängern, 
und sie entscheidet sich für die Option, sich ein Feld zu 
bewegen und eine kostenlose Handlung auszuführen. Damit 
möchte sie in das Feld mit dem Ball gehen und versuchen, 
ihn aufzuheben (siehe Abb. 6). 

 
Sie bewegt sich in das 
Feld mit dem Ball und 
versucht ihr Glück (Abb. 
6). Sie hat einen 
Geschicklichkeitswert von 
2 und bekommt einen 
Modifikator von -1, da ein 
Spieler ihrer eigenen 
Mannschaft neben ihr 
steht. Sie braucht somit 
nur 1 Treffer, um den Ball 
aufzuheben (2-2-1=-1, 
also 1Treffer). Sie würfelt 

. Das ist 1 Treffer 
und somit schafft sie es 

erfolgreich, den Ball aufzuheben. Der Trainer der 
Waldrandelfen grinst zufrieden. Er hat gezeigt, dass man 
auch mit einer Dryade, die nur einen Angriffswert von 1 hat, 
dem Gegner den Ball erfolgreich entreißen kann. Die Dryade 
streckt sich langsam und lacht höhnisch über den 
geschlagenen Kobold. Zum Schluss dreht sie ihre Figur noch 
mit Blickrichtung zum Kobold und beendet damit ihre Aktion 
(Abb. 7). Nun ist der Gegner am Zug und muss einen Weg 
finden, den Ball zurückzubekommen.  
 
       

ZUG UM ZUG 
 BEISPIEL 2 

 

Die Donnerberg Zwerge 
spielen gegen die 
Schwarzen Witwen, und 
der Donnerberger 
Ballträger läuft gerade 
Gefahr, eingekreist zu 
werden wenn ihm nicht 
schnell etwas einfällt 
(Abb.1). In dem 
Bestreben, das entschei-
dende Tor zum Sieg zu 
erzielen entscheidet sich 
der Trainer zu einem 
riskanten Passspiel. 
 
In der Hoffnung zuvor 
noch ein paar 
Momentumpunkte zu 
sammeln beschließt er 
erst einmal die 
gefährlichsten Spieler 
von sich weg zu 
schieben. Der Zwerg 
nutzt seine überlegene 
Stärke, um die 
Witwenmacherin der 
Schwarzen Witwen zu 
schieben. Er hat eine 
Stärke von 4 und würfelt 
daher 4 Elfballwürfel. Die 
Witwenmacherin hat 
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eine Stäke von 3 und eine ihrer Teamkolleginnen steht mit 
ihrer Vorderseite neben dem angreifenden Zwerg. Dieser 
braucht also 2 Treffer, um  die Witwenmacherin erfolgreich 

zu schieben (3-2+1). Das Würfelergebnis ist . 3 
Treffer minus 1 Flop ergeben insgesamt 2 Treffer. Der Zwerg 
dreht seine Blickrichtung und schiebt die Witwenmacherin 
ein Feld zurück (Abb. 2). Das Schieben hat ihm allerdings 
nicht die erhofften Momentumpunkte gebracht. 
 
Nun steht der Trainer vor einer schwierigen Entscheidung. Er 
hat noch 3 Bewegungsschritte übrig, doch das bringt ihn 
nicht weit. Soll er also seine Pläne über den Haufen werfen 
oder sich für den riskanten Wurf entscheiden? Er glaubt an 
sein Glück und möchte es riskieren. Er gibt also 1 
Bewegungsschritt für den Wurf aus und hat  noch 2 Schritte 
übrig. 
 
Der Versuch, den Ball zum nächsten Donnerberg Zwerg zu 
werfen, wird auf seine Geschicklichkeit von 3 gewürfelt. Er 
bekommt also 3 Elfballwürfel. Da er vorher schon geschoben 
hat, darf er nur maximal 6 Felder weit werfen. Sein Mitspieler 
ist 4 Felder entfernt, also über die Hälfte der maximal 
zulässigen Reichweite. Er braucht daher zwei zusätzliche 
Treffer. Zählt man jetzt noch die Jägerin dazu, die neben ihm 
steht, so muss er mit seinen 3 Elfballwürfeln bereits 4 Treffer 
erzielen, um den Ball erfolgreich zu werfen. Er murmelt einen 
kleinen Fluch vor sich hin, schickt dann ein Gebet in 
Richtung der heiligen Goldtruhe, und wirft. Der Wurf zeigt 

. Das sieht gut aus! Er würfelt noch einmal für die 

Bedingten Treffer und wirft . Damit hat er 3 normale 
und 2 Bedingte Treffer. Also insgesamt 5 (3+2). Er wirft also 
nicht nur erfolgreich den Ball, sondern erhält zusätzlich noch 
1 Momentumpunkt.  
 

Da wir nun wissen, wo 
der Ball landet, können 
wir die Passschnur 
zwischen die beiden 
Felder legen (Abb. 3) 
und bestimmen ob ein 
gegnerischer Spieler den 
Ball abfangen kann. Die 
Schnur läuft über das 
Feld der Jägerin und der 
Mittelfeldspielerin der 
Schwarzen Witwen. Der 
Trainer beschließt, dass 
die Mittelfeldspielerin 
versuchen soll, den Ball 
abzufangen. Sie hat 

einen Geschicklichkeitswert von 3, wirft also 3 Elfballwürfel. 
Mit dem Modifikator für die benachbarte Mitspielerin braucht 
sie nur 1 Treffer, um den Ball abzufangen (2-1). Sie würfelt 

. Geschafft! (2-1=1). Dem Zwerg wird klar, dass 
ein abgefangener Ball seinen großen Plan sofort ruinieren 
würde. Also benutzt er 1 Momentumpunkt und zwingt die 
Mittelfeldspielerin damit, einen Trefferwürfel noch einmal zu 

werfen. Sie wirft . Das Endergebnis ist also 1 Treffer und 
2 Flops. Da die Mittelfeldspielerin nun mehr Flops als Treffer 
hat, geht sie zu Boden. Der Zwerg hat nun freie Bahn und 
kann versuchen, den Ball zu fangen.    
 
Der fangende Zwerg hat einen Geschicklichkeitswert von 3 
und würfelt somit 3 Elfballwürfel für den Fangversuch. Er 
braucht 2 Treffer, da es keine weiteren Modifikatoren gibt, 

und würfelt . Erfolg! Er hat die erforderlichen 2 
Treffer gewürfelt und kann nun schon sowohl den Sieg, als 
auch die Fässer voll Dunkelbier riechen, die ihn und sein 
Team nach diesem Sieg zu Hause erwarten.  

Der Zwerg, der den Ball 
geworfen hat,  könnte 
nun noch seine Bewe-
gungsschritte für weitere 
Handlungen ausgeben, 
sieht aber ein, dass er 
damit nicht mehr viel 
ausrichten kann und dass 
es besser ist, neben der 
Jägerin der Schwarzen 
Witwen stehen zu bleiben 
als zu versuchen, sie weg 
zu schieben. Mit diesem 
Entschluss beendet er 
seine Aktion. Anmerkung: 

Hätte der Zwerg keine Bewegungsschritte mehr übrig 
gehabt, hätte er auch kein Versuch zu Rasen unternehmen 
können, da er keine mehr Momentumpunkte hat. 
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ERWEITERTE REGELN 
 

Die vorangegangenen zehn Regelseiten sind alles, was du 
brauchst, um Elfball zu spielen. Die folgenden Regeln zeigen 
dir, wie du dir ein Team zusammenstellst, mit dem du 
mehrere Spiele spielen kannst, während es wächst und sich 
weiter entwickelt.  
 

EIN TEAM 
ZUSAMMENSTELLEN 

UND 
WEITERENTWICKELN 

 

Das Zusammenstellen eines neuen Teams mit den 
erweiterten Regeln unterscheidet sich etwas von den 
Grundregeln. Satt dir 10 Spieler auszusuchen erhältst du 
180 Punkte, um ein Team mit bis zu 12 Spielern 
zusammenzustellen (Anmerkung: In einer Liga könnt ihr das 
Limit von 180 Punkten frei verändern). Dein Team darf nie 
mehr als 180 Punkte haben. Allerdings musst du nicht alle 
180 Punkte ausgeben. Jeder neue Spieler ohne Fähigkeiten 
kostet 15 Punkte. 
 
Allerdings sind Spieler nicht das einzige, was du für dein 
Team kaufen kannst. Auf dieser Seite findest du zusätzliche 
Ausrüstung und weiteres Personal, das dein Team 
unterstützen kann, zusammen mit deren Preisen aufgelistet 
(Denk daran, dass der Punktewert deines Teams nie mehr 
als 180 sein darf!). 
 
Durch die Erfahrungen die deine Spieler machen, können sie 
neue Fähigkeiten erlernen. Jede dieser Fähigkeiten bringt 
weitere Punkte für dein Team. Wenn die Teampunkte durch 
hinzugekommene Fähigkeiten den Wert von 180 
übersteigen, musst du irgendetwas oder irgendwen aus 
deinem Team streichen, damit der Spieler seine Fähigkeit 
erhalten kann. Anmerkung: Du darfst niemals weniger als 6 
Spieler in deinem Team haben. Du kannst jederzeit Spieler 
entlassen (um ihre Punkte anderweitig zu verwenden) oder 
neue Spieler für 15 Punkte dazu kaufen (und noch einmal: 
Dein Team darf niemals mehr als 180 Punkte wert sein!).  
 

UNTERSTÜTZUNG 
FÜR DEIN TEAM 

 

Schiedsrichter bestechen (maximal 1 à 5 Punkte) 
Du hast dem Schiedsrichter genug Geld 
zugesteckt, damit er zur Rechten Zeit in die 
falsche Richtung schaut. Wenn du den 
Schiedsrichter bestochen hast, darfst du 
einerseits einen Spieler vom Typ Monster 
zum Anstoß aufstellen und andererseits 
auch mit einem Spieler, der nicht den Ball 

hat, die Torkreise betreten. Allerdings musst du nach einem 
Anstoß mit einem Monster oder zu Beginn einer Aktion, in 
der einer deiner Spieler in einem Torkreis steht, einen 
Elfballwürfel werfen.  Wenn du einen Flop würfelst, hat der 
Schiedsrichter von den Regelverstößen die Nase voll. Der 
Spieler, der die Regeln missachtet hat, wird für den Rest des 
Spieles vom Platz gestellt und du darfst in diesem Zug keine 
Aktion ausführen. Außerdem darfst du bis zum Ende des 
Spieles gegen keine dieser Regeln mehr verstoßen.                     

 

Zaubertrank (maximal 3 à 5 Punkte) - Dein Team kann 
einen Teil seiner Ressourcen (Punkte) dafür ausgeben, 
einen Alchemisten dafür anzuheuern einen magischen Trank 
zu brauen, der deine Spieler auf dem Spielfeld halten soll. 
Dieser Einsatz von Magie ist aber nicht ohne Risiko. Du 
kannst einen oder mehrere Tränke einsetzen, bevor du 
deine Spieler für einen Test aufstellst, während eines Tests, 
oder nachdem das letzte Tor erzielt worden ist. Würfle zwei 
Elfballwürfel und sieh auf der Tabelle nach, was dem Spieler 
passiert! Du kannst durch Zaubertränke nur generelle 
Fähigkeiten (keine typenbezogenen) erwerben. Da es sich 
hier um ein ziemlich heftiges Gebräu handelt, darf jeder 
Spieler maximal einen Trank pro Spiel zu sich nehmen. 
 

Zaubertrank Tabelle  
Würfel- 
wurf: Ergebnis: 

 

 

Dein Spieler reagiert mit übelsten 
Nebenwirkungen auf den Trank. Er stirbt sofort. 

                       

       

Dein Spieler bekommt einen schweren Anfall. Er 
muss für den Rest des Spieles ausscheiden und 
erleidet eine bleibende Verletzung. Ziehe einen 
Punkt von der Spielereigenschaft mit dem 
höchsten Wert ab und zwar dauerhaft! Sind zwei 
Eigenschaften gleich groß, entscheidet der 
Trainer des Spielers, welche reduziert wird.  

                     

 

Der Spieler fällt in ein leichtes Koma. Der Trank 
hat keinerlei heilende Wirkung und der Spieler 
muss für den Rest des Spieles aussetzen. 

                     

 

Der Trank benebelt den Spieler und hat keinerlei 
heilende Wirkung. Saß der Spieler vorher auf der 
Reservebank, so muss er nun in die Auszeitzone. 

         

 

Der Körper des Spielers regeneriert, aber sein 
Nervensystem bricht zusammen. JEDE 
Verletzung, die er bisher in diesem Spiel erlitten 
hat, ist geheilt. Allerdings ist er danach so 
erschöpft, dass er in die Auszeitzone muss. 

         

 

Dem Spieler glänzen die Augen, als er spürt, wie 
die heilende Magie des Trankes seinen Körper 
durchströmt. JEDE Verletzung, die er bisher in 
diesem Spiel erlitten hat, ist geheilt. Er kommt auf 
die Reservebank.  

                     

 

Der Trank putscht den Spieler wieder etwas auf. 
Er darf sich auf die Reservebank setzen und 
erhält für den Rest des Spieles eine 
Grundfähigkeit seiner Wahl. Außerdem wird JEDE 
Verletzung, die er bisher in diesem Spiel erlitten 
hat, geheilt. 

                     

 

Die Fähigkeiten des Spielers werden durch den 
Trank gesteigert. Er kommt auf die Reservebank 
und erhält zwei Grundfähigkeiten seiner Wahl für 
den Rest des Spieles. Außerdem wird JEDE 
Verletzung, die er bisher in diesem Spiel erlitten 
hat, geheilt. 

                     

 

Durch den Trank wird der Spieler fit wie ein Profi. 
Er kommt auf die Reservebank und erhält für den 
Rest des Spieles eine Grund- und eine 
Profifähigkeit seiner Wahl. Diese Fähigkeiten 
müssen aus derselben Kategorie sein. Außerdem 
wird JEDE Verletzung, die er bisher in diesem 
Spiel erlitten hat, geheilt. 

         

 

Der Trank hat tiefe magische Kraft. Der Spieler 
kommt auf die Reservebank und darf für den Rest 
des Spieles einen Punkt zu einer beliebigen 
Eigenschaft addieren. Eigenschaften dürfen nie 
den Wert von 6 überschreiten. Außerdem wird 
JEDE Verletzung, die er bisher in diesem Spiel 
erlitten hat, geheilt.  
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Cheerleader (maximal 4 à 5 Punkte) - Mit ihren 
motivierenden Zurufen unterstützen die Cheerleader 
(jedweder Rasse) deine Spieler auf dem Spielfeld. Jeder 
Cheerleader darf einmal pro Test zu Beginn einer Aktion 
eingesetzt werden und bringt dir einen Momentumpunkt.  
 

Süffi Bräu (maximal 2 Fässer à 5 Punkte) - Dein 
Team kann einen Teil seiner Ressourcen (d.h. Punkte) dafür 
ausgeben, sich von einer ansässigen Brauerei kleine Fässer 
Süffi Bräu brauen zu lassen und es von hübschen 
Bedienungen an deine Mitspieler ausschenken zu lassen.  
Süffi Bräu ist ein Energy Drink, den es in unterschiedlichsten 
Geschmacksrichtungen, von Limette über Zwergengold 
(Dunkelbier) bis hin zu Tigerblut gibt, welches besonders bei 
den Totlingen und den Bewohnern der Serengeti Ebenen 
beliebt ist. Durch die Einnahme von Süffi Bräu können 
Spieler Verletzungen abschütteln, durch die sie 
normalerweise einen Test oder sogar den Rest des Spieles 
aussetzen müssten. Für jedes Fass kannst du einen Treffer 
zu einem Verletzungswurf, der kein  Patzer und mehr als 
Null  Treffer erzielt hat, dazu addieren. Jedes Fass kann nur 
einmal pro Test verwendet werden. 
 

ERFAHRUNGSPUNKTE 
UND FÄHIGKEITEN 

 
Spieler entwickeln nach einigen Elfball Spielen besondere 
Fähigkeiten. Obwohl die meisten von ihnen wohl nie die 
Superstars von morgen werden, kann aus jedem Team ein 
Spieler hervorgehen, der für die Kids zum neuen Helden und 
Vorbild wird. Die Möglichkeit, neue Fähigkeiten zu erlernen, 
erhalten die Spieler durch Erfahrungspunkte.  
 
Erfahrungspunkte: Das System für Erfahrungspunkte ist 
ganz einfach. Jedes mal, wenn dein Team ein Tor erzielt, 
bekommt jeder deiner Spieler, der sich dabei noch auf dem 
Feld befindet, einen Erfahrungspunkt (Erfahrungspunkte 
trägst du in deinen Teambogen ein).  
 
Neue Fähigkeiten erlernen: Für je 5 eigene 
Erfahrungspunkte kann ein Spieler eine neue Grund- oder 
Profifähigkeit erlernen (d.h. die erste Fähigkeit ab 5 Punkten, 
die Zweite ab 10 Punkten, usw.). Spieler müssen  keine  
Fähigkeit erlernen bis sie die Stufe zur nächsten Fähigkeit 
erreicht haben. Erhält ein Spieler zum Beispiel seinen 
zehnten Erfahrungspunkt, so kann sich der Trainer auch erst 
drei Spiele später dazu entscheiden, ihm dafür eine 
Fähigkeit zu geben. Eine Fähigkeit, die einmal erlernt wurde, 
kann nicht wieder abgegeben werden.   
 
Grund- und Profifähigkeiten: Zu jedem Spielertyp und 
jeder Eigenschaft gibt es mindestens eine Fähigkeit, die ein 
Spieler erlernen kann, wenn er genug Erfahrungspunkte 
gesammelt hat. Dabei kannst du eine Profifähigkeit nur dann 
erlernen, wenn der Spieler für diese Eigenschaft oder diesen 
Typ schon die entsprechende Grundfähigkeit hat. Jede 
Fähigkeit wertet deinen Spieler um fünf Punkte auf. Ein 
Spieler kann jede Fähigkeit nur einmal erlernen (du kannst 
ihm also nicht zweimal „Agil“ geben). Die folgenden Liste 
beschreibt jede Fähigkeit mit dem Namen, der Eigenschaft 
oder dem Typ, der sie zugeordnet ist, und ob sie eine Grund- 
oder Profifähigkeit ist. Generelle Fähigkeiten kann jeder 
Spieler erlernen. Die typenbezogenen Fähigkeiten können 
nur Spieler vom entsprechenden Typ erhalten. 
 
 
 

GENERELLE FÄHIGKEITEN 
 

Standfest (Bewegung/Grundfähigkeit): Dieser Spieler 
steht fest auf den Füßen, selbst wenn er versucht, über 
seine Grenzen hinauszugehen. Standfest darf nur einmal pro 
Aktion verwendet werden und erlaubt dir, beim Rasen einen 
Würfel noch einmal zu werfen (das neue Ergebnis ist dann 
bindend und muss verwendet werden).  
  
Raser (Bewegung/Profifähigkeit): Du darfst so oft Rasen 
wie du willst, ohne dafür Momentumpunkte zu bezahlen. 
Stattdessen würfelst du die Anzahl Elfballwürfel, die deinem 
Bewegungswert entspricht (maximal 6). Die Anzahl der 
Treffer, die du für ein erfolgreiches Rasen benötigst, 
entspricht der Anzahl von Rasenversuchen, die du in dieser 
Aktion ausführst, plus 1. Versuchst du zum Beispiel, das 
dritte Mal zu Rasen, brauchst du dafür 4 oder mehr Treffer. 
 
Muskulös (Stärke/Grundfähigkeit): Der Spieler hat eine 
Menge Zeit damit verbracht, Gewichte zu stemmen und 
Muskelmasse aufzubauen. Muskulös darf nur einmal pro 
Aktion verwendet werden und erlaubt dir, bei jeder 
Handlung,  die mit dem Stärkewert gewürfelt wird,  einen 
Würfel noch einmal zu werfen (das neue Ergebnis ist dann  
bindend und muss verwendet werden). 
 
Knochenbrecher (Stärke/Profifähigkeit): Dieser Spieler 
schlägt zu wie ein Dampfhammer und  beendet dabei oft die 
Karriere eines gegnerischen Spielers. Ein Gegner, der von 
diesem Spieler angegriffen wurde, würfelt einen Elfballwürfel 
weniger auf die Verletzungstabelle. 
 
Ringen (Angriff/Grundfähigkeit): Dieser Spieler hat nur 
ein Ziel im Kopf... den Gegner zu Boden zu bringen. Ringen 
darf nur einmal pro Aktion verwendet werden und erlaubt dir, 
bei jeder Handlung,  die mit dem Angriffswert gewürfelt wird,  
einen Würfel noch einmal zu werfen (das neue Ergebnis ist 
dann bindend und muss verwendet werden). 
 
Psycho (Angriff/Profifähigkeit): Dieser Spieler hat keine 
Angst vor irgendeinem Gegner, sei es Mensch oder Monster. 
Er bekommt sprichwörtlich Schaum vor dem Mund, wenn er 
irgendwo einen Streit anzetteln kann. Für das Kräftemessen 
eines Angriffs wirft er so viele Elfballwürfel wie sein Gegner 
Stärke hat. Außerdem darf er für jeden Versuch zu Schieben 
zwei Elfballwürfel mehr würfeln als normal. 
 
Flink (Ausweichen/Grundfähigkeit): Dieser Spieler kann 
schnell umdenken und seine Pläne geschickt an neue 
Situationen auf dem Spielfeld anpassen. Flink darf nur 
einmal pro Aktion verwendet werden und erlaubt dir, bei 
jeder Handlung,  die mit dem Ausweichenwert gewürfelt wird,  
einen Würfel noch einmal zu werfen (das neue Ergebnis ist 
dann bindend und muss verwendet werden). 
 
Glitschig (Ausweichen/Profifähigkeit): Diesen Spieler 
kriegst du so schwer zu greifen wie ein glitschiges Stück 
Seife. Wenn er eine Handlung ausführt, die mit seinem 
Ausweichenwert gewürfelt wird, darf er bei den Modifikatoren 
einen gegnerischen Spieler ignorieren. Außerdem schafft er 
automatisch alle Versuche auszuweichen, für die er Null 
oder weniger Treffer benötigen würde (die Regel, dass er 
mindestens 1 Treffer benötigt wird hier nicht angewandt). 
 
Agil (Geschicklichkeit/Grundfähigkeit): Muss der Ball 
geschickt an eine bestimmte Stelle des Spielfeldes gebracht 
werden? Dann brauchst du diesen Spieler! Agil darf nur 
einmal pro Aktion verwendet werden und erlaubt dir, bei 
einer Handlung,  die mit dem Geschicklichkeitswert gewürfelt 
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wird, einen Würfel noch einmal zu werfen (das neue 
Ergebnis ist dann bindend und muss verwendet werden). 
 
Bandenspiel (Geschicklichkeit/Profifähigkeit): Dieser 
Spieler hat ein wenig Magie erlernt und kann die Wirkung 
des weißen, abweisenden Pulvers beeinflussen. Wirft er den 
Ball in ein Feld mit einer weißen Linie, so darf er die 
Richtung bestimmen, in die der Ball abprallt. Außerdem darf 
er von dem W6, mit dem die Entfernung bestimmt wird, die 
der Ball dabei fliegt, einen Punkt abziehen oder hinzufügen. 
 
Konzentriert (Geschicklichkeit/Profifähigkeit): Dieser 
Spieler hat Eiswasser in seinen Adern und lässt sich von 
Gegnern in benachbarten Feldern nicht ablenken. Wenn er 
eine Handlung ausführt, die mit seinem 
Geschicklichkeitswert gewürfelt wird, darf er bei den 
Modifikatoren einen gegnerischen Spieler ignorieren. 
 
Unschlagbar (Entschlossenheit/Grundfähigkeit): 
Stahlhart... dieser Spieler ist kaum aus dem Spiel zu 
kriegen. Unschlagbar darf nur einmal pro Aktion 
verwendet werden und erlaubt dir, bei einer Handlung,  die 
mit dem Entschlossenheitswert gewürfelt wird,  einen Würfel 
noch einmal zu werfen (das neue Ergebnis ist dann bindend 
und muss verwendet werden). 
 
Zäh (Entschlossenheit/Profifähigkeit): Dieser Spieler 
steckt fast alle Schläge unbeschadet weg. Erzielt er 3 oder 
mehr Treffer bei einem Verletzungswurf, liegt er nur am 
Boden auf dem Spielfeld. Außerdem erhält er einen 
Modifikator von -1 auf die Anzahl der Treffer, die er zum 
Aufstehen benötigt. 
 

 

TYPENBEZOGENE FÄHIGKEITEN 
 

Böses Foulspiel (Mogler/Grundfähigkeit): Dieser Spieler 
kann einen hinterhältigen Angriff gegen einen Gegner 
ausführen. Er kann versuchen, einen Gegner, der am Boden 
liegt oder benommen ist, anzugreifen (ein Kräftemessen ist 
dafür nicht nötig).  Die Modifikatoren für einen Angriff von der 
Rückseite und für Gegner im Ballbesitz entfallen. Das 
Ergebnis: „Ausgerutscht. Der Angreifer und sein Gegner 
liegen am Boden“ wird ersetzt durch: „Der Angriff hat keine 
Auswirkung“. Auch ein benommener Spieler wird nach dem 
Ergebnis: „Volltreffer. Der Gegner liegt am Boden“ mit dem 
Gesicht nach oben auf das Feld gelegt (du hast ihn aus 
seiner Betäubung gerissen). 
 
Bösartig (Mogler/Profifähigkeit): Dieser Spieler schöpft 
höchsten Genuss aus jedem Schmerz, den er seinem 
Gegner zufügen kann. Jedes Mal wenn er einen Gegner 
benommen schlägt, erhält er einen Momentumpunkt, und 
jedes Mal, wenn er einen Spieler durch eine Verletzung vom 
Feld schickt, erhält er zwei Momentumpunkte. 
 
Gnadenlos (Mogler/Profifähigkeit): Dieser Spieler ist 
extrem blutrünstig. Er kann statt Bewegungsschritten 
Momentumpunkte dazu verwenden, sich einem Spieler, der 
am Boden liegt oder benommen ist, zu nähern. Pro Punkt 
kann er sich ein Feld weit bewegen, solange er dafür nicht 
ausweichen muss. 
 
Festhalten (Verteidiger/Grundfähigkeit): Es ist sehr 
schwer, diesem Spieler zu entwischen. Versucht ein Gegner 
mit geringerer Stärke vor diesem Spieler auszuweichen, so 
muss er zuerst ein Kräftemessen bestehen, bevor er auf 
Ausweichen würfelt (für dieses Kräftemessen kann er seinen 
Ausweichenwert statt des Stärkewertes verwenden). Wenn 
du beim Kräftemessen ohne Patzer unterliegst, kannst du 
einen Bewegungsschritt ausgeben, um ein weiteres 
Kräftemessen auszuführen. Das kannst du so oft 
wiederholen, bis dein Spieler keine Bewegungsschritte mehr 
übrig hat. 
 
Rammen (Verteidiger/Profifähigkeit): Dieser Spieler 
kracht in seinen Gegner wie ein Güterzug. Wenn es ihm 
gelingt einen Gegner zu schieben, bekommt er dadurch 
doppelt so viele Momentumpunkte, wie er normalerweise 
dafür erhalten würde. 
 
Torwart (Verteidiger/Profifähigkeit): Dieser Spieler ist 
besonders gut darin, den Torkreis zu verteidigen. Er kann 
statt Bewegungsschritten Momentumpunkte ausgeben um 
sich seinem Torkreis zu nähern. Pro Punkt kann er sich ein 
Feld weit bewegen, solange er dafür nicht ausweichen muss.  
 
Ablenken (Winzling/Grundfähigkeit): Er mag 
kleinwüchsig sein, aber er kann einen verdammt nerven! 
Wenn die gegnerische Mannschaft ihre Aktion mit einer 
Momentumübergabe beendet, darf dieser Spieler außerhalb 
der normalen Zugabfolge handeln. Er kann dabei versuchen, 
die Blickrichtung eines Gegners, der sich innerhalb von 6 
Feldern Reichweite befindet, so zu verändert, dass er zu ihm 
schaut. Dafür macht er einen Würfelwurf wie beim Rasen (er 
führt dabei aber keine Rasen-Handlung aus). Bei einem 
Patzer verliert die Mannschaft alle Momentumpunkte. Der 
Spieler liegt danach allerdings nicht am Boden. Würfelst du 
nicht die benötigte Anzahl von Treffern, so hat das Ablenken 
keine Auswirkung.  Erzielst du einen oder mehr Treffer, so 
wird der betroffene Spieler mit Blickrichtung zum 
ablenkenden Spieler gedreht. Du kannst diese Fähigkeit so 
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oft und gegen beliebig viele Gegner einsetzen wie du willst. 
Ablenken zählt nicht als Aktion für dein Team.  
 
Fetzer (Winzling/Profifähigkeit): Eine geballte Ladung 
schneller Reflexe und verbale Schlagfertigkeit zeichnen 
diesen Spieler aus. Führt dieser Spieler eine Handlung nach 
einer Momentumübergabe aus, so darf er die Anzahl der 
erhaltenen Momentumpunkte verdoppeln (dies kann vor der 
Verwendung von Ablenken geschehen).  
 
Ausschwärmen (Winzling/Profifähigkeit): Diese 
Winzlinge überrumpeln den Gegner durch ihre Überzahl. 
Während einer Aktion dieses Spielers dürfen alle anderen 
Winzlinge dieses Teams Momentumpunkte ausgeben, um 
sich eigenen Mitspielern mit gleicher oder geringerer Stärk 
zu nähern. Pro ausgegebenem Punkt kann sich ein Spieler 
vom Typ Winzling ein Feld weit bewegen, solange er dafür 
nicht ausweichen muss. Ausschwärmen erlaubt dir dadurch, 
mehrere Spieler zu bewegen. 
 
Aufraffen (Mittelfeldspieler/Grundfähigkeit): Dieser 
Spieler ist nie wirklich aus dem Rennen. Wenn er benommen 
ist darf er den Modifikator von +2 beim Aufstehen ignorieren. 
 
Biss (Mittelfeldspieler/Profifähigkeit): Dieser Spieler 
stürzt sich nach dem Aufstehen sofort wieder hoch motiviert 
ins Getümmel. Er bekommt durch das Aufstehen die 
doppelte Anzahl von Momentumpunkten.  
 
Teamspieler (Mittelfeldspieler/Profifähigkeit): Dieser 
Spieler ist immer bereit zu helfen und kann daher statt 
Bewegungsschritten Momentumpunkte ausgeben, um sich 
einem seiner Mitspieler zu nähern. Pro Punkt kann er sich 
ein Feld weit bewegen, solange er dafür nicht ausweichen 
muss.   
 
Langarmig (Wächter/Grundfähigkeit): Dieser Spieler 
kann sich einen fliegenden Ball mit Leichtigkeit aus der Luft 
angeln. Er kann versuchen, den Ball auch dann abzufangen, 
wenn die Passschnur beim Werfen nur eines seiner 
benachbarten Felder berührt. Dies gilt auch für das Feld, in 
dem sich der Werfer oder andere Spieler befinden, sowie für 
das Feld, in dem der Ball landet. 
 
Fangsicher (Wächter/Profifähigkeit): Lässt man diesem 
Spieler die Chance zum  Abfangen, ist es für den Gegner 
meistens schon zu spät. Der gegnerische Trainer darf keine 
Momentumpunkte einsetzen, um Würfelwürfe aus dem 
Abfangversuch dieses Spielers  wiederholen zu lassen.  
 
Reagieren (Wächter/Profifähigkeit): Dieser Spieler kann 
sich schnell auf Schwierigkeiten mit der gegnerischen 
Mannschaft einstellen. Nach einer Momentumübergabe 
seines Gegners kann er Momentumpunkte außerhalb der 
Zugabfolge ausgeben. Pro Punkt kann er sich ein Feld weit 
bewegen, solange er dafür nicht ausweichen muss. Die 
Aktion für diesen Zug kann danach noch von jedem anderen 
Spieler ausgeführt werden. 
 
Anlauf nehmen (Jäger/Grundfähigkeit): Hat sich dieser 
Spieler vor einem Angriff mindestens ein Feld bewegt, so 
muss er kein Kräftemessen gegen einen stärkeren Gegner 
ausführen. Benutzt ein Spieler Anlauf nehmen bei einem 
Angriff, so liegt er danach unabhängig vom Angriffsergebnis 
am Boden. 
 
Draufgänger (Jäger/Profifähigkeit): Nichts bringt diesen 
Spieler mehr auf Touren als seine Gegner zu zermalmen. 
Durch ein Kräftemessen oder einen Angriff bekommt er 

doppelt so viele Momentumpunkte wie er normal erhalten 
würde. 
 
Weg Abschneiden (Jäger/Profifähigkeit): Dieser Spieler 
jagt leidenschaftlich gerne Ballträger. Er kann statt 
Bewegungsschritten Momentumpunkte ausgeben, um sich 
dem gegnerischen Ballträger zu nähern. Pro Punkt kann er 
sich ein Feld weit bewegen, solange er dafür nicht 
ausweichen muss.  
 
Zermalmen (Monster/Basic): Dieser Spieler kann 
versuchen, seinen Gegner mit einem Schlag zu zermalmen. 
Er darf für einen Angriffswurf seinen halbierten (und 
abgerundeten) Stärkewert verwenden (dadurch muss er 
gegebenenfalls vorher ein Kräftemessen ausführen). Wenn 
diese Fähigkeit eingesetzt wird, wird statt des Angriffswertes 
der halbierte Stärkewert als Grundlage für den Angriffswurf 
benutzt. Außerdem erhältst du bei der Verwendung von 
Zermalmen automatisch einen Treffer mehr für den 
Angriffswurf, wenn du den Wurf nicht verpatzt und mehr als 
Null Treffer geworfen hast. 
 
Wütend (Monster/Profifähigkeit): Dieser Spieler gerät in 
Rage, wenn er angegriffen wird. Wenn er im 
vorangegangenen gegnerischen Zug angegriffen, 
geschoben oder ein Kräftemessen gegen ihn ausgeführt 
wurde erhält er zwei Momentumpunkte. Anmerkung: Er 
erhält die Punkte auch, wenn die Fähigkeiten Anlauf 
nehmen, Wegschnappen und Böses Foulspiel im 
vorangegangenen Zug gegen ihn verwendet wurden.  
 
Pflug (Monster/Profifähigkeit): Dieser Spieler ist ein D-
Zug. Nach dem erfolgreichen Schieben eines Gegners kann 
er einen Momentumpunkt und einen Bewegungsschritt 
ausgeben, um sich in das Feld zu bewegen, in dem der 
Gegner sich vor dem Schieben befand. Er muss dafür keinen 
Ausweichenwurf machen, falls er sich neben einem anderen 
gegnerischen Spieler befindet.  
 

 
 
Wegschnappen (Stürmer/Grundfähigkeit): Dieser 
Spieler ist ein meisterhafter Balldieb. Satt eines Angriffs kann 
er versuchen, einem Spieler den Ball weg zu schnappen. Für 
Wegschnappen muss niemals ein Kräftemessen stattfinden. 
Das Angriffsergebnis: „Ausgerutscht. Der Angreifer und sein 
Gegner liegen am Boden“ wird durch „Aus der Hand 
geschlagen. Beide Spieler bleiben stehen. Der Ball springt 
ein Feld weit“ ersetzt. Alle Ergebnisse für einen oder mehr 
Treffer als nötig werden ersetzt durch: „Weggeschnappt. 
Beide Spieler bleiben stehen. Der Angreifen bekommt den 
Ball.“ Momentumpunkte werden nur für vier oder mehr 
Treffer als nötig vergeben. 
 
Hotdog (Stürmer/Profifähigkeit): Der Spieler beherrscht 
die Kunst, sich geschickt durch die gegnerischen Linien zu 
bewegen. Wenn er einem Gegner ausweicht, bekommt er 
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dadurch doppelt so viele Momentumpunkte als er 
normalerweise erhalten würde. 
 
Lossprinten (Stürmer/Profifähigkeit): Hat dieser Spieler 
einmal den Ball, läuft er so schnell er kann. Wenn er den Ball 
aufhebt oder ihn einem Gegner wegschnappt, kann er statt 
Bewegungsschritten Momentumpunkte einsetzen, um sich 
zu bewegen. Pro Punkt kann er sich ein Feld weit bewegen, 
solange er dafür nicht ausweichen muss. 
 
Weitwurf (Werfer/Grundfähigkeit): Der Spieler hat den 
perfekten Wurfarm! Ein Spieler mit dieser Fähigkeit darf 
immer über 6 Felder weit werfen (auch wenn er sich vorher 
bewegt oder eine Handlung ausgeführt hat). Allerdings 
benötigst du einen Treffer mehr für den Wurfversuch. 
 
Geschoss (Werfer/Profifähigkeit): Der perfekte Winkel für 
einen perfekten Wurf. Wenn dieser Spieler den Ball wirft,  
bekommt er dadurch doppelt so viele Momentumpunkte als 
er normalerweise erhalten würde. 
 
Präzisionspass (Werfer/Profifähigkeit): Durch seine 
perfekten Pässe kann dieser Spieler seinen Fängern einen 
Vorsprung gegenüber den Gegnern verschaffen. Ein 
Mitspieler, der den Ball dieses Werfers fängt, darf gleich 
nach dem Fang Momentumpunkte ausgeben, um sich zu 
bewegen. Pro Punkt kann er sich ein Feld weit bewegen, 
solange er dafür nicht ausweichen muss. Nach der freien 
Bewegung des Fängers kann der Werfer seine Aktion 
weiterführen.   
 
Furchteinflößend (Untoter/Grundfähigkeit): Die 
Ausstrahlung dieses Spielers lässt jeden Gegner, der 
halbwegs bei Sinnen ist, die Flucht ergreifen. Für jeden 
Angriffsversuch eines Gegners gleicher oder höherer Stärke 
muss zuerst ein Kräftemessen stattfinden. Dies gilt auch für 
den Gebrauch von Wegschnappen und Anlauf nehmen. Aus 
diesem Kräftemessen kann man jedoch keine 
Momentumpunkte gewinnen. Ein Gegner mit den 
Fähigkeiten Psycho oder Böses Foulspiel darf die 
Auswirkung von Furchteinflößend ignorieren. Zusätzlich zu 
den Untoten kann diese Fähigkeit auch von Spielern der 
Samhaino Rasse erlernt werden. 
 
Unverletzlich (Untoter/Profifähigkeit): Dieser Spieler 
kann sogar die schwersten Verletzungen abschütteln. Der 
gegnerische Trainer  darf keine Momentumpunkte einsetzen, 
um Verletzungswürfe für diesen Spieler wiederholen zu 
lassen. 
 
Wanken (Untoter/Profifähigkeit): Dieser Spieler 
beherrscht die langsame, unaufhaltsame Fortbewegungsart 
der Untoten. Er darf Momentumpunkte statt 
Bewegungsschritten verwenden, um sich zu bewegen. Für 
zwei Momentumpunkte darf er sich ein Feld weit bewegen 
und muss dabei nie vor einem Gegner ausweichen. Betritt 
dieser Spieler dabei das Feld mit dem Ball, so springt der 
Ball wie ein fallengelassener Ball in ein angrenzendes Feld. 
 
 
   



ELFBALL 
 

 

Seite 18 

 
 

DIE TEAMS
 

GNOME 
Trotz ihrer geringen Körpergröße sind Gnome erstaunlich zäh und flink. Sie benutzen große, roboterartige 
Gefährte, um sich die Schürfarbeit in den Minen zu erleichtern, und haben sie für das Spiel auf dem 
Elfballfeld geschickt umgebaut. Diese Maschinen sind allerdings auch bekannt für ihre ständigen Ausfälle. 
Gnome sind sehr akribisch und lassen sich alle Zeit der Welt, um etwas zu erledigen und um es korrekt 
auszuführen. Auf dem Spielfeld sind sie als „langsame, aber tödliche“ Spieler bekannt. 

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-8 Gnome 5 3 3 4 3 3 Winzling 

 

0-4 Gnomvehikel 5 5 5 3 1 2 Monster 
 

 

 

GRENZWALDELFEN 
Die Grenzwaldelfen leben in einem Wald am Fuße des Zwergengebirges. Im Gegensatz zu den Nachtelfen 
sind die Grenzwaldelfen Jäger und hervorragende Kletterer. Sie sind eins mit ihrer Umgebung und 
verteidigen leidenschaftlich die Waldregionen, in denen sie zu Hause sind. Ihre Überlebensstrategie und die 
Unterstützung der Walddryaden  macht sie zu Furcht einflößenden  Gegnern.   

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-4 Dryaden 6 4 1 4 2 4 Verteidiger 
0-2 Jäger 6 3 4 3 2 3 Jäger 

 

0-2 Mittelfeldspieler           6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 
 0-2 Stürmer 6 3 2 4 4 2 Stürmer 
 0-2 Werfer 6 2 3 3 4 3 Werfer 

 

 
 

Hyänenmenschen 
Hyänenmenschen sind eine grimmige Rasse, die in erster Linie als hervorragende Jäger bekannt ist. Sie sind 
seit langer Zeit Rivalen der Wüstenhunde und benutzen ihre Fähigkeiten, die gegnerischen Ballträger über 
das Feld zu jagen. 

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-4 Jäger 6 3 4 3 2 3 Jäger 
0-2 Mittelfeldspieler 6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 

 

0-4 Wächter 7 3 3 3 2 3 Wächter 
 0-2 Stürmer 6 3 2 4 4 2 Stürmer 

 
 

MIDDLE KINGDOM 
Die Menschen von Middle Kingdom, die am Elfballspiel teilnehmen, sind eine vielseitige Truppe. Für die oft 
benötigte zusätzliche Schlagkraft heuern einige Teams brutale Oger- oder Zyklopensöldner an. Es handelt 
sich meist um recht ausgewogene Teams, deren Fokus mehr auf dem Lauf- und Torspiel liegt als sich mit 
dem Gegner auf eine Schlägerei einzulassen.   

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 

 

0-2 Mittelfeldspieler           6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 
 0-2 Oger/Zyklopen/Minotauren 5 5 4 2 1 4 Monster 
 0-3 Wächter 7 3 3 3 2 3 Wächter 
 0-3 Stürmer 6 3 2 4 4 2 Stürmer 
 0-2 Werfer 6 2 3 3 4 3 Werfer 

 

 

NACHTELFEN 
Nachtelfen sind eine kaltherzige Rasse. Viele von ihnen sind angesehene Magier. Diese beschwören 
Kobolde, um ihrem Team zu helfen. Durch ihre enorme Geschwindigkeit können sie gegnerischen Angriffen 
schnell entkommen und sich geschickt auf dem Feld positionieren. Kobolde sind die entbehrliche Masse, 
während die Nachtelfen die Tore erzielen.  

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 

 

0-2 Jäger 6 3 4 3 2 3 Jäger 
 0-8 Kobolde 7 2 2 5 3 2 Winzling 
 0-2 Stürmer 6 3 2 4 4 2 Stürmer 
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DIE PHARAONEN VON VIHKTORA 
Diese uralten Wesen stiegen aus den antiken Gruften der Vihktorawüste auf, als ihre Jünger um eine 
göttliche Intervention für ein bevorstehendes Elfballspiel beteten. Statt später in ihre Gruften zurückzukehren, 
fanden die Pharaonen so viel Spaß an diesem Spiel, dass sie beschlossen, zu bleiben, und weiterhin 
göttliche Prügel an die anderen Teams des Landes auszuteilen.  

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-2 Verteidiger 5 4 4 2 2 4 Verteidiger 
0-4 Mittelfeldspieler 6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 

 

0-1 Wächter 7 3 3 3 2 3 Wächter 
 0-1 Stürmer 6 3 2 4 4 2 Stürmer 
 0-4 Werfer 6 2 3 3 4 3 Werfer 

 

 

 

SAMHAINO 
Nördlich des Calico Sumpflandes und am düsteren Ostrand des Westerlandwaldes liegt das trostlose Reich 
der Samhaino. Niemand weiß oder redet viel über diese alptraumhaften Kreaturen, die ihr Land der ewigen 
Finsternis mit den Totlingen teilen. Es ist nur bekannt, dass einem ihr Elfballspiel das Blut in den Adern 
gefrieren lässt.  

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-1 Kelo 3 6 5 1 1 5 Monster 
0-4 Jäger 6 3 4 3 2 3 Jäger 

 

0-4 Mittelfeldspieler           6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 
 0-2 Wächter 7 3 3 3 2 3 Wächter 
 0-1 Werfer 6 2 3 3 4 3 Werfer 

 

 

 

SARCOS 
Im Laufe der letzten Jahrzehnte haben sich die krokodilartigen Sarcos des Calico Sumpflandes langsam 
ihren Weg in´s Elfballmilieu gebahnt. Ihre Langsamkeit und ihr mäßiges Wurfgeschick machen sie durch ihre 
Fähigkeit,  sowohl den Ball als auch den Gegner gezielt anzuspringen, wieder wett. 

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-4 Jäger 6 3 4 3 2 3 Jäger 
0-3 Mittelfeldspieler           6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 
0-4 Stürmer 6 3 2 4 4 2 Stürmer 

 

0-1 Terrorpin/Leviatan 4 5 4 2 1 5 Monster 
 

 

 

SCHWARZE WITWEN 
Die Schwarzen Witwen sind Berühmtheiten in der Welt des Elfballs. Dieses durchgehend weibliche 
Halbelfenteam ist für ihr Passspiel bekannt, das als eines der stärksten der Liga gilt. Viele Teams werden 
einfach überrumpelt, wenn einer ihrer Kameraden Opfer der Witwenmacherin wird. Die Witwen nutzen solche 
Momente gerne, um den Ball einem freien Stürmer zuzupassen, der dann nur noch für ein leichtes Tor 
einlaufen muss.  

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-2 Jägerin 6 3 4 3 2 3 Jäger 
0-3 Mittelfeldspielerin         6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 

 

0-4 Stürmerin 6 3 2 4 4 2 Stürmer 
 0-2 Werferin 6 2 3 3 4 3 Werfer 
 0-1 Witwenmacherin 6 3 5 4 1 2 Mogler 

 
 

 

SCHWEINLINGE 
Das Sumpfland von Calito ist ein gefährlicher Ort. Um der Gefahr Herr zu werden, haben die Schweinlinge 
ihre Gesellschaft in zwei Klassen aufgeteilt. Die Gunts erledigen die tägliche Arbeit in den Dörfern, während 
sich die Jäger zusammentun, um zu jagen und ihr Volk zu verteidigen. Als einige Stammesmitglieder 
auszogen, um Elfball zu spielen, stellte sich heraus, dass diese Aufteilung auch auf dem Spielfeld sehr 
nützlich ist.  

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-5 Jäger 6 3 4 3 2 3 Jäger 
0-5 Mittelfeldspieler           6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 

 

0-2 Schweintauren           6 4 2 4 2 3 Monster  
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SERENGETI 
Am südlichsten Ende des Calico Sumpflandes erstrecken sich weite Graslandschaften, die kein Ende 
nehmen (so sagt man zumindest). Die Tiermenschen dieser Gegend haben sich aus verschiedensten 
Spezies heraus entwickelt. Wenn sie sich für Elfball zusammenschließen, entstehen dabei Teams, die in sich 
alle hervorragenden Eigenschaften vereinen.     

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-2 Verteidiger 5 4 4 2 2 4 Verteidiger 
0-1 Gorillaure 6 3 3 3 4 2 Stürmer 

 

0-1 Jäger 6 3 4 3 2 3 Jäger 
 0-2 Meekats 7 2 2 5 3 2 Winzling 
 0-3 Mittelfeldspieler           6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 
 0-1 Wächter 7 3 3 3 2 3 Wächter 
 0-1 Tantor 4 6 4 2 1 4 Monster 
 0-1 Werfer 6 2 3 3 4 3 Werfer 

 

 

 

STURMGEWEIHTE 
Diese Spieler kommen aus dem entlegenen Westen von Middle Kingdom und spielen Elfball, um ihre 
legendären Kampfkünste zu trainieren und zu ehren. Das Einzigartige in diesem Team sind ihre Stärke- und 
Angriffsfähigkeit in Kombination mit ihren schnellen Ninja-Torschützen. 

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-3 Verteidiger 5 4 4 2 2 4 Verteidiger 
0-3 Jäger 6 3 4 3 2 3 Jäger 

 

0-4 Mittelfeldspieler           6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 
 0-2 Stürmer 6 3 2 4 4 2 Stürmer 

 
 

 

TOTLINGE 
Wenn diese kleinwüchsigen Kreaturen aus dem Jenseits auf das Feld torkeln gibt es nichts, was sie vom 
Elfballspielen abhält. Nicht einmal die Tatsache, dass sie eigentlich tot sind. Obwohl sie kaum über den Kopf 
eines Kobolds hinaus blicken, können sie doch kräftig zuschlagen. Die Kombination mit den kräftigen Kelos
macht sie zu einem der gefürchtetsten Teams dieses Sports. 

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-2 Kelos  3 6 5 1 1 5 Monster 
0-2 Ghoule/Vampire/ 

Werlinge/Verfluchte 
5 3 3 3 3 4 Untoter 

 

0-2 Mumien/Monster        4 5 4 2 1 5 Monster 
 0-6 Zombies/Skelette 4 3 4 2 2 6 Untoter  
 

 

WALKÜREN 
Das Leben im eisigen Norden ist hart. Die Walküren sind vom Stamm der Wikinger, bei denen die Frauen
Kampfkünste erlernten, um ihr Heim zu schützen, während die Männer sich auf ihren Raubzügen befanden. 
Um ihrem Team zusätzliche Stärke zu verleihen, haben sie sogar wilde Eistrolle und die grausamen 
Wermänner der eisbedeckten Berggipfel „gezähmt“. 

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-4 Jäger/Wermänner 6 3 4 3 2 3 Jäger 
0-1 Eistroll 4 5 4 3 1 4 Monster 

 

0-4 Mittelfeldspieler           6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 
 0-2 Stürmer 6 3 2 4 4 2 Stürmer 
 0-1 Werfer 6 2 3 3 4 3 Werfer 
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ZWERGE 
Tief unter den Bergen von Middle Kingdom leben zwei unterschiedliche Zwergen Clans. Die Schwarzberg 
Zwerge aus dem Osten beherrschen die Zauberei und rufen damit Zwergkobolde herbei, um ihnen bei der 
Arbeit zu helfen. Sie bestrafen Mitglieder ihres Clans, indem sie diese in Zentauren verwandeln, die das 
Geröll und den Schutt aus den Minen abtransportieren müssen. Im Vergleich dazu sind die Donnerberg 
Zwerge aus dem Westen das genaue Gegenteil. Sie benutzen keine Magie und widmen ihr Leben in einer 
eingeschworenen Gemeinschaft ihrer Arbeit, richtig starkem Bier und Gold (viel, viel Gold!).   

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-6 or 0-12* Zwerge 5 4 4 1 3 4 Verteidiger 

 

0-2 Zwergzentauren 7 4 4 2 1 3 Jäger 
 0-4 Zwergkobolde 6 2 4 4 3 2 Mogler  

 

* Donnerberg Teams bestehen einzig aus 0-12 Zwergen. Schwarzberg Teams setzen 0-6 Zwerge zusammen mit Zwergzentauren und 
Koboldzwergen ein. 

 
 

WÜSTENHUNDE 
In den Köpfen der Wüstenhunde gibt es nur einen wirklich wichtigen Gedanken: Das Streben nach Ruhm auf 
dem Spielfeld. Daher war es für sie ein Leichtes sich von den unwirklichen Bedingungen der Vihktorawüste 
dem etwas moderateren Klima anzupassen. Die Wüstenhunde sind ein kompaktes Team, das durch die 
wirbelnden Derwische große Furcht erregt. Durch die ständige Hitze der Sonne und dem Leben in der Wüste 
haben schon so manche Derwische den Verstand verloren. Sie sind Meister darin, ihre Gegner aus dem 
Spiel zu hauen und durch ihren Wahnsinn können sie fast alle ihre Verletzungen ignorieren.    

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-2 Verteidiger 5 4 4 2 2 4 Verteidiger 
0-2 Derwische 7 4 1 3 1 5 Verteidiger 

 

0-4 Mittelfeldspieler 6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 
 0-2 Stürmer 6 3 2 4 4 2 Stürmer 
 0-2 Werfer 6 2 3 3 4 3 Werfer 
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ELFBALL OPTIONALE REGELN 
 

Die folgenden Regeln und Teams der Seiten 22 bis 24 sind optional. Sie dürfen nur verwendet werden, wenn sich beide 
Spieler darauf einigen oder die Ligaleitung es bestimmt. 
 
SPIEL AUF ZEIT 
Wenn du Elfball statt mit der vereinbarten Torzahl lieber auf 
Zeit spielen möchtest, kannst du diese optionale Regel 
verwenden. Nimm ein normales Spielkartendeck (52 Karten) 
und leg es neben das Spielfeld. Nach jedem Zug des Spielers, 
der den Anstoß verloren hat wird eine Karte vom Deck 
genommen und beiseite gelegt. Wenn alle Karten gezogen 
wurden endet das Spiel. 
 
ZWEI SPIELER PRO ZUG 
Statt nur einem Spieler dürfen sich in jedem Zug zwei Spieler 
bewegen. Der zweite Spieler darf sich nicht bewegen, wenn 
der erste sein Aktion mit einer Momentumübergabe beendet. 
Die Entscheidung, mit welchem Spieler du deine zweite Aktion 
ausführst darfst du treffen, nachdem der erste Spieler seine 
Aktion abgeschlossen hat. War einer der beiden bewegten 
Spieler zu Beginn des Zuges in Ballbesitz, so wird dieser am 
Ende des Zuges als zuletzt bewegter Spieler markiert (auch, 
wenn er eigentlich als erster seine Aktion ausgeführt hat). War 
keiner der beiden Spieler im Ballbesitz, so wird derjenige, der 
sich als erstes bewegt hat markiert. 
 
ÄNDERUNG VON BEDINGTEN TREFFERN 

                                                       Elfballwürfel  
     

                                

P   Das Sternsymbol stellt einen Megatreffer 
dar. Werte es wie zwei Treffer. 

HINWEIS: Um dich besser mit den Regeln von Elfball vertraut 
zu machen solltest du diese optionale Regel unbedingt  in 
deinen ersten Spielen anwenden. 
Da bei dieser Regel das Sternsymbol als zwei Treffer zählt 
sind alle Ausführungen zu Bedingten Treffern in diesem 
Regelwerk zu ignorieren. 
 
ALTERNATIVE ANSOSSREGELN 
HINWEIS: Um dich besser mit den Regeln von Elfball vertraut 
zu machen solltest du diese optionale Regel unbedingt  in 
deinen ersten Spielen anwenden. 
Betrachte den Abschnitt über den Anstoß als ungültig. Dafür 
gelten die folgenden Regeln: 
Ein Test beginnt mit dem Anstoß zwischen den beiden 
Spielern im mittleren Kreis. Jeder Trainer würfelt 6 
Elfballwürfel. Der Spieler mit der höheren Zahl an Treffern (es 
gelten auch Null Treffer, falls der Gegner diesen Wurf verpatzt 
hat) gewinnt den Anstoß. Bei einem Unentschieden wird noch 
einmal gewürfelt. Es wird so lange gewürfelt bis entweder ein 
Spieler gewinnt oder beide Spieler den Anstoß verpatzen. Ein 
Spieler, der den Anstoß verpatzt stolpert und liegt am Boden. 
Verpatzen beide Spieler den Anstoß, so wird ein neuer Anstoß 
mit gleich bleibender Startaufstellung ausgewürfelt. Ist der 
Stärkewert des Anstoßsiegers höher als sein 
Geschicklichkeitswert  so muss er sich maximal zwei Felder 
weit in ein Feld neben seinen Anstoßgegner bewegen und 
gewinnt automatisch einen Angriff gegen ihn. Danach liegt der 
Gegner am Boden (Es finden keine Würfe für Kräftemessen, 
Angriff oder Verletzung statt). Ist der Geschicklichkeitswert des 
Anstoßgewinners größer als sein Stärkewert, so bekommt er 

automatisch den Ball (Der Ball wird auf den Sockel der 
Spielfigur gelegt). Sind Stärke- und Geschicklichkeitswert des 
Anstoßgewinners gleich groß, so darf er sich frei entscheiden, 
welche der beiden Aktionen er ausführt. Nach dem Anstoß 
beginnt das Team, das den Anstoß gewonnen hat, mit seinem 
regulären Zug. Für die erste Aktion kann jeder Spieler (auch 
der, der den Anstoß gewonnen hat) bewegt werden 
 
FÄHIGKEITEN SCHNELLER ERLERNEN 
Wenn sich die Spieler in einem Ligateam schneller 
weiterentwickeln und Fähigkeiten erlernen sollen als es die 
Standardregeln vorsehen kann ein Spieler für alle vier der 
unten aufgelisteten Handlungen je einen zusätzlichen 
Erfahrungspunkt  erhalten (zusätzlich zu den Punkten, die 
Spieler durch die Standardregeln erhalten): 
1) Ein Tor erzielen 
2) Erfolgreich einen Ball über mehr als die Hälfte der maximal 
erlaubten Felder zu werfen. Dieser Ball muss von einem 
eigenen Mitspieler gefangen werden. 
3) Einen Gegner durch einen Angriff ins Lazarett schicken. 
4) Erfolgreich einen Ball abfangen. 
 
SAMHAINO HORROR 
Ein Samhaino Team darf statt einem Kelo einen Samhaino 
Horror in das Team aufnehmen. Diese alptraumhaften 
Kreaturen haben am ganzen Körper lange Tentakel, mit denen 
sie es ihren Gegnern erschweren von ihnen loszukommen. Der 
Samhaino Horror hat folgende Eigenschaften: 
Bewegung 4 / Stärke 4 / Angriff 5 / Ausweichen 1 / 
Geschicklichkeit 1 / Entschlossenheit 6 
Spielertyp: Verteidiger 
 
KOBOLDPLÄTTER 
Gnome können statt einem Vehikel einen Koboldplätter in ihr 
Team aufnehmen. Auch die Donnerbergzwerge können statt 
eines Zwerges einen Koboldplätter einsetzen. Seine einzige 
Begabung besteht darin seine Gegner platt zu machen, vor 
allem die, die sowieso schon auf dem Boden liegen. Da 
Schiedsrichter dieses Verhalten verabscheuen muss nach 
jedem Zug, in dem der Koboldplätter eine Aktion ausgeführt 
hat ein Elfballwürfel geworfen werden. Bei einem Flop wird der 
Koboldplätter vom Feld geschickt und darf für den Rest des 
Spieles nicht mehr mitspielen. Ein Koboldplätter kann weder 
Erfahrungspunkte noch Fähigkeiten erhalten. Außerdem darf 
er keine Zaubertränke benutzen. Der Koboldplätter hat die 
Fähigkeit Böses Foulspiel und folgende Eigenschaften: 
Bewegung 5 / Stärke 5 / Angriff 5 / Ausweichen 4 / 
Geschicklichkeit 1 / Entschlossenheit 1 
Typ: keiner 
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Zauberer (maximal 1 à  20 Punkte) -  
Dein Team kann bei einer ansässigen Zauberergilde einen 
Antrag zur Anstellung eines Zauberers einreichen. Die 
Zauberer, die man von der Gilde zugewiesen bekommt sind 
meist Anfänger und haben nur die Energie für einen einzigen 
Zauber pro Spiel. Dabei betritt der Zauberer nie das 
Spielfeld. Er hat einen Geschicklichkeitswert von 5 und kann 
einen der folgenden drei Zauber ausführen: Nervenschock, 
Inferno oder Transformation. Der Einsatz des Zauberers 
erfolgt anstatt einer Aktion eines eigenen Spielers. 
 
Nervenschock: Wird dieser Zauber erfolgreich ausgeführt, so 
senden alle Neuronen im Körper eines deiner Gegner  
gleichzeitig ihre Impulse aus. Ist der Spieler im Besitz des 
Balles, so wird er durch diesen stabilisiert und kann sich dem 
Spruch besser widersetzen. Würfle auf folgende Tabelle: 
 

Nervenschock  
Eigenschaft: Geschicklichkeit des 

Zauberers (5)  
Anzahl der benötigten Treffer: (Stärkewert des Gegners) - 1 

Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: 
Gegner ist im Besitz des 

Elfballes: 
+2 

Ergebnis: 
Patzer: Fehlgeleitete Magie trifft die 

Reservebank deiner Mitspieler. Ein 
zufällig bestimmter Spieler wird von 
der Reservebank (falls sich dort ein 
Spieler befindet) in die Auszeitzone 

geschickt. 
Nicht die benötigte Anzahl 

von Treffern: 
Der Zauber hat keine Auswirkung. 

  Exakt benötigte Anzahl von 
Treffern: 

Der Gegner liegt am Boden. 

Einen Treffer mehr als nötig: Der Gegner ist benommen. 
Zwei oder mehr Treffer mehr 

als nötig: 
Der Gegner muss einen 

Verletzungswurf machen. 

 

       
 
 
 
 

Inferno: Ein Teil des Spielfeldes verwandelt sich in ein 
gewaltiges Flammenmeer. Der Zauber trifft ein Feld und alle 
sechs benachbarten Felder. Jeder Spieler (beider Seiten), 
der sich in einem dieser Felder befindet muss auf die 
Infernotabelle würfeln um zu versuchen den Flammen zu 
entkommen. 
 

Inferno  
Eigenschaft: Ausweichen 

Anzahl der benötigten Treffer: 2 
Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: K eine 

Ergebnis: 
Patzer: Die Flammen verschlingen den 

Spieler und er muss einen 
Verletzungswurf machen. 

Nicht die benötigte Anzahl 
von Treffern: 

Der Spieler ist benommen. 

  Exakt benötigte Anzahl von 
Treffern: 

Der Spieler liegt am Boden. 

Einen oder mehr Treffer mehr 
als nötig: 

Der Spieler kann den Flammen 
widerstehen. Der Zauber hat auf 

ihn keine Auswirkung. 

 
Transformation: In einem Moment läuft der Spieler noch über 
das Spielfeld, im nächsten kommen ihm aller Spieler 
plötzlich riesig vor und er hat Heißhunger auf Fliegen. 
Entscheidet sich der Zauberer für diesen Spruch, dann 
würfele auf die Transformationstabelle. 
 

Transformation  
Eigenschaft: Geschicklichkeit des 

Zauberers (5) 
Anzahl der benötigten Treffer: 2 
Modifikationen für Anzahl der benötigten Treffer: K eine 

Ergebnis: 
Patzer: Fehlgeleitete Magie trifft die 

Reservebank deiner Mitspieler. Ein 
zufällig bestimmter Spieler wird von 
der Reservebank (falls sich dort ein 
Spieler befindet) in die Auszeitzone 

geschickt. 
Nicht die benötigte Anzahl 

von Treffern: 
Der Zauber misslingt und hat keine 

Auswirkung. 
Benötigte Anzahl von Treffern 

oder mehr: 
Der Spieler wird bis zum Ende des 

Tests in einen riesigen Frosch 
verwandelt. Jede Verletzung, die 
dem Frosch widerfährt, widerfährt 
auch dem verwandelten Spieler, 

sobald er sich wieder 
zurückverwandelt hat. Der Frosch 

hat folgende Eigenschaften: 
Bewegung 7 / Stärke 2 / Angriff 4 / 
Ausweichen 6 / Geschicklichkeit 0 / 

Entschlossenheit 2. Hatte der 
Spieler vor der Verwandlung den 

Ball, springt er in ein benachbartes 
Feld. 
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OPTIONALE TEAMS 
 

 
 

ORKS 
Die Rasse der Orks wäre in den Kriegen von Middle Kingdom bereits vor Jahren beinahe ausgerottet 
worden. Heute führen sie ein hartes Leben in den Bergen und Wäldern auf der westlichen Seite der 
Schwarzberge. Diese Umstände haben dazu geführt, dass die Elfballteams zu denen sich die Orks 
gelegentlich zusammenschließen besonders harte und ausgezeichnete Gegner sind. 

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-2 Verteidiger 5 4 4 2 2 4 Verteidiger 
0-2 Jäger 6 3 4 3 2 3 Jäger 

 

0-4 Mittelfeldspieler           6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 
 0-2 Zwergkobolde 6 2 4 4 3 2 Mogler 
 0-1 Werfer 6 2 3 3 4 3 Werfer 
 0-1 Troll 4 5 4 1 1 6 Monster 

 

 

 

 
 
 

RATTENMENSCHEN 
Tempo siegt, das ist das Motto der Rattenmenschen. Sie haben ihre Heimat am westlichen Ende der 
Serengetiebenen und arbeiten hauptsächlich als Kurierboten für die Serengeti und den Middle Kingdoms. Bei 
schwierigeren Missionen setzten sie die brutalen Wratten als Bodyguards ein. Wenn die Rattenmenschen 
sich für ein Elfballspiel zusammentun versuchen sie ihren enormen Geschwindigkeitsvorteil auszunutzen. 

Anzahl Position  Bew  Stärke  Angr.  Ausw.  Ge. Ent.  Typ 
0-4 Kuriere 7 2 2 4 4 2 Stürmer 
0-2 Mittelfeldspieler 6 3 3 3 3 3 Mittelfeldspieler 

 

0-2 Wächter 7 3 3 3 2 3 Wächter 
 0-2 Werfer 6 2 3 3 4 3 Werfer 
 0-2 Wratten 6 4 4 3 1 3 Verteidiger 
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