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GyikPress % Blood Bowl szabalykonyv

ELOLJAROBAN

Ez a szabalykonyv a LRB 4-es verzidjan alapszik, és a sajat ligankhoz lett atalakitva. A sztarjatékosokat
kihagytuk, mivel nem hasznaljuk &ket, a nagyfitikat pedig beledolgoztuk a csapatlapokba. A sajat szabalyainkat
kékkel emeltem ki. A liginkban nem szerepld szabalyokat pedig pirossal.

Rumcajsz & Riot

BEVEZETO

- Jo estét, jo szurkolast kivanok az egybegytilt
sportrajongéknak és iidvozlom a ma esti vérfoci
mérkézés keretében egymasnak esé csapatokat is. A
nézétér maris megtelt az ismert vildg minden fajanak
képuiselbivel a mai meccsre varva, akik gy sikitanak,
mintha sakdlokkal lenne tele a lelato...

Nos, a kezdérugast koriilbeliil 3 perc mulva fogjak
elvégezni, ugyhogy csak arra van idénk, hogy egy kicsit
felfrissitsiik emlékezetet a szabalyokkal kapcsolatban,
mield6tt megkezd6dik a csata. Ma este Jim Johnson fogja
kozvetiteni a mérkézést. J6 estét Jim!

- Koszonom Bob! Nos, jo estét sracok, remélem lelkesen
figyelitek ezt a ma esti els6rangit sporteseményt!
Mindenek el6tt azok kedvéért, akik még nem ismerik a
szabalyokat, ime egy révid osszefoglalo:

Mint tudjatok, a vérfoci hési csatdja két csapatnak,
melyek keményen felfegyverzett és meglehetésen Griilt
harcosokbél dllnak. A jatékosok passzokkal egymasnak
dobjdk a labdat, vagy futnak vele, megprébalva
eljuttatni azt a jatéktér tils6 végébe, a hatarzénaba.
Természetesen az ellenfél megprobalja megakadalyozni
Gket és megszerezni a labdat. Amennyiben valamelyik
csapat az ellenfél hatarzondjaba juttatja a labdat, akkor
golt értel. Az a csapat nyer, amelyik a meccs ideje alatt ;
a legtobb gélt szerzi, és aznap 6k a vérfoci bajnokai! S hogy mindezt hogyan csinaljak? Hat igy...

A JATEK TARTOZEKAI

A Blood Bowl dobozban az alabbi tartozékokat talalod:

(Megjegyzés: Mivel ez a kézikonyv kiilon is beszerezhetd, ezért az alabbi tartozékokhoz csak akkor juthatsz hozza, ha a teljes jatékot
megrendeled.)

1 Kézikonyv

1 Festési atmutato

Szamlalok:

2 Osszefoglalé tabla
1 Csapatnévsor tomb
1 Vérfoci palya

2 Kispad

4 Sztarjatékos kartya
2 Csapatkartya

1 Tavolsagméro

1 Bedobas sablon

1 Szo6rodas sablon

4 Midanyag labda
Dobdkockak:

2D6, 1D8, 3 blokk kocka

16 Ujradobas szamlalo
2 Korszamlalo

2 Golszamlalo

16 Véletlen szam kartya
1 Kezddrtigas érme

RAe-roll counters

Tum counter Score counter

Mianyag jatékosok:

12 Ember jatékos: 6 mezényjatékos, 2 Rohamozo, 2 Dobo, 2 Elkap6.

12 Ork jatékos: 6 mezényjatékos, 2 Fekete ork blokkold, 2 Rohamoz6, 2
Dobo.
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A vezet6edzdk: Gket ne keresd a dobozban, mivel te és ellenfeled vagytok azok! A félreértsek elkertilése
végett ezen jatékosnak nevezni kizarélag a jatékban szerepld figurakat fogjuk, mig téged és ellenfeledet
edzének.

A palya: ezen folyik a vér. Jelenleg nagy és zold (kicsit olyan, mint egy ork), de ne aggdédj — hamarosan voroslé
vértdl fog tocsogni! MezGkre van felosztva, hogy a mozgas és a harc szabalyozva legyenek. Egy mez6n egyszerre
csak egy jatékos allhat. A palya két végén jelolt teriiletek a hatarzondk. Amennyiben valamelyik csapat az
ellenfél hatarzonajaba juttatja a labdat, golt ér el. Nos, ebbdl nem art minél tébbet szerezni, mivel az a csapat
nyer, amelynek a jaték végére tobb szerzett golja van, s aztan johet az iinneplés! A palyat a kozépvonal osztja
két egyenld teriiletre. Az erre merdleges két vonal és a szélek kozott talalhatok a szélzonak. A kozépvonal két
oldalan és a két szélzona kozotti mezGket (0sszesen 14 mez6) egylittesen csomévonalnak hivjuk.

END ZONE

WIDE ZONE

3INOZ 3aIM

END ZONE

Kezdoragas érme: ezzel az érmével lehet fej vagy iras alapon eldonteni, hogy melyik csapat kezd. Az egyik
oldalan az orkokat jelképez Gonosz Nap, a masikon pedig az embereket jelent§ Birodalmi Sas tal4lhato.

Bedobas sablon: amennyiben a labda elhagyja a jatékteret, akkor azt a lelkes kozonség juttatja vissza. A
bedobés sablonnal azt hatarozhatjuk meg, hogy hova is lett visszadobva. A sablont tigy kell elhelyezni, hogy a
rajta lathato6 labda arra a mezdre keriiljon, amelyet a jatéktér elhagyasa el6tt utoljara érintett, s a kozépsé nyil a
szemkozti oldalvonalra mutasson. Dobj egy hatoldalt kockaval, ennek alapjan az irany meghatarozhato6.
Ezutan dobj 2 hatoldalt kockaval! Ezek 6sszege mutatja, hany mez6t tett meg a labda az imént meghatarozott
irAnyba (mindig labdaval jelolt az els6).

Szorodas sablon: ez akkor hasznalatos, mikor a labdat elejtik, vagy egy passz nem jut el a célmezébe. A
sablont tartsd gy a labda folé, hogy a kozepe azt a mez6t fedje, amelyen a labda van. Dobj egy nyolcoldala
kockaval, és helyezd a labdat az eredmény altal meghatarozott mezdre. A nyolcoldalt kockara csak a szoras
sablon hasznalatakor van sziikség. Ugy kell vele dobni, mint egy rendes kockaval — az eredmény a felfelé
mutat6 oldalrdl leolvashaté.
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Csapatnévsor tomb: Erre csak akkor lesz sziikséged, ha magad akarod 6sszehozni a sajat csapatod. Az elsé
néhany jaték soran ugysem fogod 6ket hasznalni, Ggyhogy egyeldre tedd félre a tombot.

Osszefoglalé tablak: Ezek tartalmazzik a legtobbet hasznilandé tablazatokat, igy nem kell 4llanddan a
szabalykonyvet lapozgatni.

Mianyag figurak: Ezek jelenitik meg a csapat jatékosait, melyek koziil egyszerre 11 tartézkodhat a palyan.
Ovatosan valaszd le 8ket a miianyag vazrol, majd illeszd rijuk a mtianyag talpakat. A Vérfociban 6t fajta
jatékos szerepel: rohamozok, blokkolok, fogaddk, dobok és mez6nyjatékosok. Az egyes fajok més-mas
Osszetételben jatszanak. Az ork csapatban példaul nincs fogad6, mig az emberekében nincs blokkold.

Rohamozok: A legjobb és legsokoldaliibb jatékosok. Elég gyorsak és ligyesek is, s kozben megvan az erejiik
ahhoz, hogy utat torjenek az ellenfél soraiban, ha sziikséges. Griff Oberwald, a Rablok sztarjatékosa tipikus

7”7

rohamozoé: gyors, erés és csak egy kicsit feltling!

Blokkolok: Nagyon erdsek és komolyabb pancélzatot viselnek, hogy az megvédje Sket a test-test elleni
kiizdelemben, melynek specialistdi. Mindemellett viszont egyaltalan nem gyorsak és egy fiirge ellenféllel
szemben, akinek van helye lefordulni, majdnem mindig alulmaradnak.

Fogadok: A blokkolok ellentétei. Konnytivért védi Gket és nagyon mozgékonyak, &m nem nagyon
bocséatkozhatnak kozelharcba. A nyilt terepen azonban verhetetlenek és természetesen 6k tudjak legjobban
elkapni a labdat. A fogaddk &ltalaban a hatarzéna kozelében tartdzkodnak, hogy lecsapjanak egy-egy
goblpasszra. A fogadokkal csak akkor van gond, ha Gket kapjak el!

Dobok: A legelbiivol6bb jatékosok a palyan, milliméter pontosan dobjak a leghosszabb passzt is —
legalabbis ez az elmélet —, a pontos passzhoz igazi adottsag kell!

Mezdbnyjatékosok: A csapat atlagos jatékosai, nem ttinnek ki semmiben, de barmikor be tudnak ugrani egy
sériilt specialista helyére, ha sziikséges. Egyes csapatok — agy tiinik, csak mezényjatékosokbdl allnak —
emiatt tart6zkodnak mindig a tabella végén!

Csapatkartya: Két csapatkartya van, egy az emberek csapatanak, egy az orkokénak. A csapatkartyan talalhato
a csapatok ujradobasi lehetdségeinek szdma, szurkol6faktoruk valamint leolvashatok réla a kiilonb6z6 jatékos
tipusokhoz tartoz6 tulajdonsagok és jartassagok.

Mozgas: Ez a szam hatarozza meg, hogy a jatékos hany mez6t tud 1épni egy koron beliil.
Erd: Ajatékos ereje, testi felépitését jellemzi. Az ellenfél blokkol4sakor fontos.

Ugyesség: Minél nagyobb ez a mutatészam, a jatékos annal kénnyebben tudja az ellenfél feltartoztatasi
probalkozasait meghitsitani, annal pontosabban dobja a labdat és annal konnyebben kapja el azt, ha neki
passzoljak.

Pancélzat: minél nagyobb ez a szam, a jatékos annal komolyabb pancélt visel. A fogok példaul alig vagy
egyaltalan nem viselnek pancélt, ez az értékiik tehat alacsony.

Jartassagok és képességek: A jatékosoknak tulajdonsagaik mellett lehetnek jartassagaik és képességeik is,
melyek valamilyen kiilonleges tehetségre vagy ligyességre utalnak. A dobok példaul a passzolasban jartasak,
ami jelzi kiilonleges doboképességiiket.

Minden jatékos tipus tulajdonsagtiblazata alatt az adott tipusra vonatkozd elkeriilési, blokkolo, sebzddési,
dobasi és labda el-, ill. felkapéasi szabalyok vannak feltiintetve.

Mianyag tavolsagméroé: Ez akkor hasznalatos, amikor valamelyik jatékos eldobja a labdat. Amikor
tavolsagot kell mérned, a sablonon talalhat6 “O” jelet tartsd a dobd jatékos feje folé, a sablon kozepén 1évé
piros vonal pedig haladjon el annak a mez6nek a kozepe felett, amelyen az a jatékos all, akinek a labdat
passzoljak. Igy leolvashaté, milyen tavolsagtartomanyba esik a passz. Amennyiben a fogadéjatékos mezéje

pont két tartomény hataran 4ll, akkor mindig a tavolabbi szamit.

A labda: Ez a jaték talan legfontosabb eleme! Négyet talalhatsz a dobozban, de egyszerre csak egy
hasznalatos.
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Blokk kockak és hatoldali dobékockak: A blokk kockakkal akkor kell dobni, ha az egyik jatékos
megprobalja a méasikat feldonteni (azaz blokkolni a masikat). Hogy pontosan melyik abra mit jelent rajta, arra
még késbébb kitériink. A hatoldali kockak teljesen szabvanyszertiek: 1-t6] 6-ig vannak szamozva.

_E‘T

Bl ui- % l l"w

Fedezékek: A meccs el6tt mindkét edzé kap egy-egy fedezéket. Ezen tartjdk a cseréket, a sériilteket és a
hullékat. Ezen jelolik tovabba a szamlalo segitségével az eltelt korok és félid6k, valamint a lehetséges csapat-
ujradobasok szamat.

A JATEK ELOKESZITESE

Miel6tt elkezdenél jatszani, nem artana legaldbb egyszer elolvasni a szabalyokat, hogy legyen némi fogalmad
arr6l, mit is teszel val6jaban. Ha ez megvolt, teritsd ki a palyat és rakd Ossze a jatékosokat. Az egyik
vezetGedz6é az ork csapat, a masiké az emberek csapata. A jaték tulajdonosa donti el, melyik csapattal akar
jatszani. Mindkét vezetGedzOnek sziiksége lesz tovébba egy-egy fedezékre, a megfelels csapatkartyara és
szamlalokartyakra. A vezetGedz8k a hatarzonajuk mogé helyezik el fedezékeiket. Igy eld6l, melyik térfélen
melyik csapat jatszik. Akkor érsz el gblt, ha az ellenfél hatarzonajaba juttatod a labdat.

A vezetGedz6k a korszamlalot helyezzék az els§ félid6 felirati téglalapra, a go6lszamlalot pedig a
hatarzéonajukhoz kozelebb es6 skala elejére. Végiil pedig a vezet6edz6k a csapatkartyan feltiintetett csapat
ujradobasi lehet6ségének megfelel§ szam szamlalot helyeznek a fedezék megfelel§ kockaira.

Dobd fel a kezddrtgas érmét, vagy dobj D6-tal, hogy elddljon, ki rakja fel elGszor a csapatat. Ezen vezet6edzdé
lesz a rago6csapat, amely majd jatékba fogja hozni a labdat.

A masik csapat lesz a fogado, mert 6k fogadjak a kezd6ragast. Mindkét vezetGedzonek 11-11 jatékost kell a
palyara allitania, illetve akinek kevesebb, mint 11 jatékosa van, annak az Gsszest. A jatékosokat a felezGvonal és
a sajat hatarzona kozotti teriiletre kell felallitani az alabbi megszoritasokkal:

1. Mindig a ragocsapatot allitjak fel elGszor.

2. Egy szélzonaba maximum 2 jatékos keriilhet (tehat kezdetben, a szélzondkban maximum 4 jatékos
tart6zkodhat, 2-2 mindkét oldalon).

3. Legalabb 3 jatékost kell a csomé6vonalra allitani
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KEZDORUGAS

Miutan mindkét csapat felallt, a ragocsapat vezetSedzGje az ellenfél térfelének barmely mezGjére (ideértve a
hatarzonat is) lerakja a labdat. A szorodas sablon segitségével allapitsd meg, milyen iranyba szoérodik a labda,
majd dobj egy 6 oldala kockaval, hogy megallapitsd hany mezdényit.

FONTOS MEGJEGYZES: A kezdérugas az egyediili alkalom, amikor 6 oldalu kockaval
meghatarozhatod, hany mezényit halad a labda. Ez azért van, mert a kiriigasok rendszerint
pontatlanok. Amikor egy elrontott passz vagy a labda pattogasa miatt hasznalod a szérédas
sablont, akkor a labda dobasonként csak egy mezonyit halad.

A kezdérugasnak az ellenfél térfelén kell landolnia. Amennyiben a labda elhagyja a jatékteret, vagy a
ragocsapat térfelére kertil, a fogadocsapat vezetSedzdje elkobozhatja azt, és csapata barmelyik jatékosanak
odaadhatja. Ha a labda a fogaddcsapat térfelén landolt, akkor vagy iires mezdre esik, vagy olyanra, ahol jatékos
all. Ez ut6bbi esetben a jatékosnak meg kell probalnia elkapni a labdat (lasd: a labda elkapasa). Ha a labda iires
mezore esik, akkor még egy mezdnyit pattan (lasd: pattogé labdak). A kezddoragas elvégzése utan indul az elsd
kor.

End Zone

SLOW MOTION REPLAY

Jim: As any coach will tell you, Bob, a team'’s starting
formation is vitally important. Here we can see an example of
the Orcland Raiders’ famous 5-4-2 or “Deep Defense”
formation. This formation is normally used by the Orcs
against fast moving or agile teams like Skaven or Elves.

Bob: You said it, Jim. Neotice how the Raiders have made
sure that there are no gaps in their line for opposing players
to run through — every square is covered by an Orc player or
his tackle zone.

Jim: That's absolutely right, Bob. And as added insurance
the Orcs have kept two players back deep, close to their own
End Zone, so that they can caich any enemy players lucky
enough to dodge their way through the Orc front line.

WIDE ZONE LINE OF SCRIMMAGE WIDE ZONE

A JATEK MENETE

A jaték két félidore, félidénként 16 korre (azaz jatékosonként 8-ra) van felosztva. A masodik félidé végeztével a
legtobb golt szerzett csapat nyert.

A jaték menete egyszert, de szigortian betartando:
A. El6szor a fogadé csapat jon,
B. Aztan a ragocsapat.

A korok igy mennek felvaltva egészen addig, mig valaki golt nem szerez vagy a félid6 véget nem ér. Egy koron
beliil a csapat minden jatékosa jogosult tenni valamit. A vezetGedz6nek négy perce van, hogy befejezze a kort. A
maésik csapat nem tehet semmit, amig az ellenfél kore tart.

A korok szamlalasa

Mindkét vezetGedzs felelGs azért, hogy nyilvantartsa, csapata hany kort teljesitett, s minden kor kezdetekor egy
mez6nyit odébb tolja a korszamlalot a fedezéken talalhat6 sablonon. Amennyiben errél valaki megfeledkezik,
és barmilyen akciéba kezd, miel6tt tolta volna a korszamlélot, ellenfele azonnal 6vhat, amint észrevette.
Akcidnak szamit, ha egy jatékossal 1épsz, vagy dobsz valamelyik kockaval.

Ha egy edzd ellen 6vnak, akkor vagy azonnal abbahagyja a korét, vagy ha még nem hasznalt Gjradobast ebben a
korben, akkor felaldozhat egyet (és ebben a korben nem hasznélhat tobbet). Ha az edz6 nem akarja abbahagyni
a korét, és mar ujradobasa sincs, akkor az ellenfél kap egy Gjradobast. Amennyiben valamelyik edzé elfelejti a
Korszamlalot odébb tolni, &m hibajat kijavitja, miel6tt ellenfele jelezné mulasztasat, nem lehet ellene 6vast
benytjtani. Ha valaki hibasan 6v, akkor a hibasan 6v6 edz6 azonnal veszit egy csapat-tijradobést. Ha nincs
csapat-tjradobasa, akkor az ellenfele kap egyet. Az igy szerzett Gjradobasok nem vihetéek at a kovetkezd

L |
5



GyikPress % Blood Bowl szabalykonyv
__________________________________________________________________________________________________________________________________|

félid6be, ezért az utols6 koros ovasoknal csak akkor folytathaté a kor, ha a soron 1év6 jatékosnak még van
tjradobasa.

A JATEKOSOK AKCIOI

Adott korben a vezetGedz6 az alabbi akciok koziil valaszthatja ki, mit csinaljon adott jatékosa. Mikor minden
jatékosa elvégezte feladatat, a kornek vége, s az ellenfélen a sor.

Koteles vagy eldonteni melyik akciét fogod végrehajtani, miel6tt megkezdenéd azt. Példaul azt mondod, hogy
“ez a jatékos blokkolni fog.”

Mozgas: A jatékos mozgasértékének megfelel6 szamt mez6t 1éphet. A hatan fekvé jatékos 3 mozgaspontért
allhat fel, majd a maradék mozgaspontjanak megfelel6 szamt mez6t 1éphet. A jatékosok kizardlag valamely
Akcidjuk elején allhatnak fel a f6ldr6l 3 mozgaspont elhasznalasaval. Ha egy jatékosnak kevesebb, mint 3
mozgaspontja van, 4+ kell dobnia D6-tal, hogy fel tudjon allni — ha a felallas sikeres, a jatékos mar nem
mozoghat tovabb, hacsak nem Mindent Belézik. Nem ér véget a csapat kore, ha a jatékosnak nem sikertil
felallnia.

Blokkolas: A jatékos blokkolhatja a vele szomszédos mez6n 4ll6 ellenfelet, de egy koron beliil csak egyet.
Fekv{ jatékos nem blokkolhat.

Rohamozas: A jatékos mozgasértékének megfelel§ szamt mezét 1éphet. Ha a kor kezdetekor a hatan fekiidt,
felallaskor 3 mozgaspontot veszit. Mozgas kozben egyszer blokkolhat. A blokkolas barmikor elvégezhet6, és egy
mozgaspontba keriil.

FONTOS: Erre a feladatra az edzé egy koron beliil csak egy jatékost jelolhet ki, viszont
barmelyik jatékos rohamozhat, nem kell kifejezetten rohamozonak lennie (a rohamozoék
egyszeriien csak jobbak ebben a tobbieknél).

27

Passzolas: A jatékos mozgasértékének megfelel§ szamt mez6t 1éphet. Ha el6zbleg fellokték, felallaskor 3
mozgaspontot veszit. A 1épés végén a jatékos passzolhat.

FONTOS: Erre a feladatra az edzé, egy koron beliil csak egy jatékost jelolhet ki.

A jatékosok egyszerre csak egy valamit tehetnek. Mas szoval a vezet6edz6 minden jatékosnak csak egy feladatot
adhat. Nota bene: adott jatékosnak be kell fejeznie az akci6jat, miel6tt a kovetkez6 jonne. A jatékosok
koronként csak egy akciot teljesithetnek. Passzolni és rohamozni koronként csak egy-egy jatékos jogosult. A
kézrol kézre adas és a taposas is akcid, de ezekrdl majd késébb.

A KOR VEGE

Altaldban a kor akkor ér véget, amikor minden jatékos befejezte az akcidjat. Bizonyos események azonban a
kornek id6 el6tt véget vethetnek:

A mozgasban 1év6 csapat egy jatékosat fellokik vagy elesik.

A mozgasban 1év§ csapat egy jatékosa megprobalja felkapni a labdat, de nem sikertiil.

GOl esetén.

A vezet6edzd kifut a négyperces idGbdl.

Eliigyetlenkedett passz esetén (passzra egyes dobas), még akkor is, ha az eliigyetlenkedett labdat végiil
a soron 1év§ csapat valamelyik jatékosa megfogja.

Ap RO

Ha a kor id6 el6tt véget ér, a vezetGedzinek feladatteljesités kozben is le kell allitania jatékosat. Az egyetlen
kivétel ez aldl a pancélzatdobas és sériilés megallapitas elvégzése a mar fellokott jatékoson illetve jatékosokon,

Py

valamint az el6z6 korben elkabult (hason fekvs) jatékosok hatukra forditasa.
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MOZGAS

Adott jatékos mozgasértékének megfelel§ szamt mez6t 1éphet. A jatékosok barmely irdnyba és utvonalon
1éphetnek, atlosan is, csak olyan mezdre nem, ahol mar 4ll més jatékos is. A jatékosnak nem kotelezd 1épnie, s
ha elindult, nem kell kihasznélnia teljes mozgasértékét. Hogy 1ép-e és mennyit, azt az edz6 donti el. Viszont, ha
egy jatékos megallt és még maradt mozgaspontja, de mar egy masik jatékos cselekszik, az el6z6h6z nem
nytlhatunk gjra!

A SZERELESI ZONA

Minden all6 jatékos szerelési zonaja az 6t koriilvevé 8 mezére terjed ki, ahogyan azt az alabbi dbra szemlélteti.
A fekvé illetve elkabult jatékosnak nincsen szerelési zonaja.

Tackle
Zones

The player’s
tackle zone is
shown by the
shaded

Equares.

Ahhoz, hogy egy jatékos elhagyjon egy olyan mezét, mely egy vagy tobb szerelési zondhoz tartozik, ki kell
onnan cseleznie magat. A jatékosnak csak egyszer kell cseleznie, fliggetleniil a mez6t fed§ szerelési zonak
szamatol. Jol vésd a fejedbe, hogy mindig kell cselezned, ha el akarsz hagyni egy szerelési zonat, még akkor is,
ha a célmez6t nem fedi egy sem.

A fenti ligyességi tablazat alapjan megallapithatod, mennyit kell dobni a sikeres cselezéshez. Példaul, ha egy
jatékosnak az iigyessége 3, akkor D6-tal minimum 4-est kell dobnia, hogy cselezése sikeres legyen. Ha 1-est
dobsz, a csel nem sikeriilt, ha 6-ost, akkor pedig biztosan sikeriilt a modosit6 értékektdl fiiggetleniil. Dobj D6-
tal, majd modositsd a dobas eredményét a megfelel6 modositokkal, majd nézd meg, sikeres volt-e a dobas.

Ha a modositott érték nagyobb, vagy egyenld, mint az el6irt éték, akkor a jatékos tovabb mozoghat (és megint
cselezhet, ha kell), amig ki nem hasznalta az Gsszes mozgaspontjat. Amennyiben az eredmény kevesebb az
elSirtnal, akkor a jatékos a célmezo6n elesik, és jabb dobas sziikséges ahhoz, hogy megallapitsuk, megsériilt-e
(lasd elesések és sériilések.) Ez utobbi esetben a szabélyok szerint a csapat korének automatikusan vége
szakad.

UGYESSEGI TABLAZAT

Jatékos U 1 2 3 4 5 6+
D6 dobés 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Cselezési modositok
Automatikusan +1
A célmez6t fedd ellenséges zonanként -1
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A LABDA FELKAPASA

Ha a jatékos arra a mezdre 1ép, amelyen a labda van, meg kell probalnia felkapni azt, és — ha akar és tud —
tovabbmehet.

Ha a jatékos mas modon keriilt arra mezdre, ahol a labda van (példaul odalokték, vagy odadobta egy méasik
jatékos Csapattars Dobasaval, stb.), akkor nem probalhatja meg felvenni a labdat, és az elpattan egy mez&nyit.
Ez a pattogas nem jelenti a kor id6 el6tti végét.

Dobj egy hatoldald kockaval, s az iigyességi tablazat figyelembevételével modositsd a dobas eredményét! Ha 1-
est dobsz, a felkapas semmiképp sem, ha 6-ost, akkor pedig biztosan sikeriilt a modosité értékektél
fiiggetleniil.

Ha a dobas eredménye nagyobb, vagy egyenld, mint az elGirt érték, a jatékos sikeresen felkapta a labdat.
Helyezd azt a jatékos talapzatéra, jelezvén, hogy felkapta és birtokdban van. Ha a dobas eredménye a
modositokkal egyiitt kevesebb a sziikséges értéknél, a jatékos kezébdl kicsuszik a labda és valamelyik
szomszédos mezén landol (hogy pontosan hol, azt a szor6das sablon segitségével kell megallapitani). Ez utébbi
esetben a szabalyok értelmében a csapat korének automatikusan vége szakad.

UGYESSEGI TABLAZAT

Jatékos U 1 2 3 4 5 6+
D6 dobés 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Felkapasi modositok

Labdafelkapas megpréobalasa +1
A jatékos mezGjét fed6 ellenséges zonanként -1

FONTOS: Az tigyességi tablazat bizonyos tevékenységek, igy a cselezés, a labda felkapasa,
eldobasa és elkapasa soran hasznalatos. Minden tevékenységnek megvannak a maga
modositoi, és csak ezeket a médositokat lehet alkalmazni (azaz nem lehet hasznalni a
cselezési modositokat, ha a jatékos a labdat akarja felkapni).

SLOW MOTION REPLAY

EXAMPLE OF
Jim: There goes Dieter Blunt, of the Reikland Reavers and it DODGING:
looks to me, Bob, like he’s going to try to move through the
tackle zones of two Orcland Raiders players! First he tries to
move to square 1. Dieter has an Agility of 3, which means that
he needs to roll a basic 4 or more to dodge successfully out of
the square. He gets a +1 to the roll for making a dodge, but has
to subtract -2 because there are two Orc tackle zones on the
square he is moving to, for a final modifier of -1. Dieter makes
the move — the crowd holds its breath — and the D6 roll is a 5,
which means that Dieter successfully dodges into the square!

Bob: Too right! Dieter moves to square 1 and decides to keep
on going to square 2. Dieter must still make a Docdge roll,
though there aren’t any tackle zones on square 2, because he is
leaving the tackle zones on square 1. There are no tackle zones

on square 2, which means that Dieter gets a +1 modifier to his DODGING ROLL 6+ 5+ 3+ 2+ 1+
D6 roll. OH NO! Dieter rolls a 1 and comes crashing down. Now DODGING MODIFIERS
he’s lying prone in square 2, and what's more that counts as a Making a dodge roll +1
Reavers turnover, so it'’s the Orcland Raiders to move next!! Per enemy tackle zone on the square

that the player is dodging to -1
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BLOKKOLAS

Mozgés helyett a jatékos feladata az is lehet, hogy blokkolja a vele szomszédos mez6n all6 ellenfelet. Csak allo
jatékost blokkolhat — aki a foldon fekszik, azt nem szabad bantani. A blokkolas a védekezés nagyon durva
formaja, amelyet arra taldltak ki, hogy valoban megéllitsa az ellenfél jatékosat! A blokkolas sikerességét a
dobozban talalhat6é blokk-kockak segitségével lehet meghatarozni.

ROHAMOZAS

Koronként egyszer a csapat egyik jatékosa rohamozhat, ami feljogositja arra, hogy 1épés kozben blokkoljon.
A blokkolas a 1épés folyaman barmikor elvégezhets, de 1 mozgaspontba keriil. A jatékos blokkolas utan
tovabbmehet, amennyiben erre lehetGsége van.

EROVISZONYOK

A dobott blokk-kockak szidma a szemben all6 két jatékos erejét6l fiigg. Magétol értet6dGen, ha az egyik jatékos
erdsebb a masiknal, nagyobb esélye van blokkolaskor fellokni azt. Ez a jatékban is kifejez6dik a szemben 4ll6
két jatékos Osszehasonlitott erejétdl fiiggben eldobott blokk kockak szamaban. Mindamellett, az eldobott
kockak szdméatol fiiggetleniil, csak egy kocka hatarozza meg a blokkolds eredményét. Az erGsebb jatékos
vezetbedzGje valaszthatja ki, melyik legyen az.

-Ha két jatékos ereje EGYFORMA, akkor 1 kockéval kell dobni.

-Ha az egyik jatékos EROSEBB, akkor 2 kockaval kell dobni, és az erésebb vezetSedzdje mondja meg,

melyik szamit.

-Ha az egyik jatékos ereje TOBB, MINT KETSZERESE a masikénak, akkor 3 kockaval kell dobni, és az

er6sebb vezet6edzbje hatarozza meg, melyik szamit.

Jegyezd meg, hogy mindig a blokkol6 jatékos vezetSedzdje dob, de mindig az erésebbé valaszt!
Az eredmény

Dobj megfelel szamt kockaval, majd nézd meg az eredményt az alabbi tdblazatban, melyben a blokkold
jatékost tamadonak, a célpontot védbének nevezziik.

SLOW MOTION REPLAY

Jim: And there goes Skurf Limbrender, the Orcland Raider’s

. . . star Black Orc Blocker. He's just blitzed down the field and how
TAMADO ELESIK: A tamado ja- he’s going to throw a block at Jacob von Altdorf, the Reavers’
tékos elesik. Thrower. Skurf’s got a Strength of 4, compared to Jacob’s 3,
which means that Skurf can roll two Block dice and choose

” . . L, which one he will use. He rolis a E (Attacker Down) and a
KETTOS ,ESES‘ Mmdket.]i.lltekos 1. (Defender Down), and uses the ‘Defender Down’ reslt to
elesik, kivéve, ha valamelyikitknek smash Jacob back a square and knock him flat on his back in
vagy mindkettejiiknek van blokko- the mud - KERRUNCH!

las jartassaga. Ekkor, az ezen jar-
tassaggal rendelkezd jatékos illetve

Szimbélum Eredmény

3P D

jatékosok talpon maradnak. EXAMPLE OF
HATRATOLAS: A védét a tamadé BLOCKING:
4 egy mezényit hatrataszitotta. A ta-
madé kovetheti a védét. Teeelrrm
VEDOHIBA: A védé egy mezényit
ﬁ} hatratantorodik és elesik. Ha van Skurf -
cselezés jartassaga, akkor csak hat- Limbrender
ratantorodik. A tAmadé kovetheti a
védot. PLAYERS’' STRENGTHS ROLL:
Both players equal strength One Block Dice
VEDO ELESIK: A véds egy mez6- One player stronger . Two Block Dice*
};:g nyit hatratantorodik és elesik. A ta- One player more than twice as o
Y . 1w strong Three Block Dice
madé kovetheti a védét. *The coach of the stronger player picks which block dice is used.
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Hatratantorodasok: A hatratdntorod6 jatékost, egy mezdnyit el kell tavolitani a blokkold jatékostol, amint
azt a jobb oldali hasadbban lathat6 dbrak mutatjak.

A blokkol6 jatékos vezet6edzGje dont a fel6l, hogy a hatratantorod6 jatékos melyik mez6n kosson ki. A
hétratantorod6 jatékost lehet6leg iires mezére kell helyezni. Amennyiben ez nem lehetséges, gy olyan mezén
kot ki, amelyiken mar all egy mésik jatékos és lendiiletével hatraloki azt. Ezt a masodlagos hatratantorodast
tigy kell kezelni, mintha az els§ jatékos blokkolta volna a masodikat és HATRATOLAS jott volna ki
eredménytl. A soron 1év§ csapat edzGje hatarozza meg a mésodlagos hatratantorodasok iranyat, hacsak a
tantorodo jatékosnak nincs olyan képessége, amely feliilirna ezt (14sd késébb).

A jatékos kitantorodhat a palyarél, ha azon nincs megfelel§ tires mezd. Ilyenkor ezt a jatékost a publikum j6l
elveri, és sériilést kell dobnia (lasd elesések és sériilések). Ezt a dobast semmilyen mo6dosité nem befolyasolja.

Jegyezd meg j6l, hogy a palyardl kilokott jatékosnak nincs pancélzat dobdsa, hanem automatikusan megsériil.
Ha a sériilés tablazat alapjan elkabult jon ki, akkor a jatékost a fedezék tartalékok mezGjére kell helyezni és
nem hozhato jatékba a legkozelebbi golig, illetve a félid6 végéig. Ha a palyardl kilokott jatékosnal volt a labda,
akkor tomeg a jatékost megveri, a labdat pedig visszadobjak. A bedobas sablonon 1év6 labda szimbo6lumot a
folé a mezd folé kell helyezni, amelyikrél a jatékost kilokték.

The shaded squares in the diagrams above show the squares
a player can be pushed back into.

Elesések: Azok a jatékosok, akik elesnek, a hatukra esnek. A jatékos megsériilhet (lasd elesések és sériilések).
Ha az elesett jatékos az akcioban lev$ csapat tagja, akkor a csapat korének azonnal vége szakad!

Koveto6 1épés: A blokkol) jatékosnak joga van rendkiviili kovets 1épés tenni, és elfoglalni a hatratantorodé
jatékos éaltal iiresen hagyott mez6t. A vezetGedzének a kovet6 1épés megtételérdl dontenie kell miel6tt
barmilyen tovabbi kockadobas torténne. Ez a 1épés ingyenes, és a jatékos figyelmen kiviil hagyhatja az
ellenfelek szerelési zonait (azaz nem kell cseleznie, hogy a mez6re jusson). A rohamozé jatékosnak sem keriil ez

a lépés mozgaspontba (azzal, hogy leadott egy pontot a blokkolasért, egyben fizetett is ezért a 1épésért).

10
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ELESESEK ES SERULESEK

Ha egy jatékost felloknek, vagy barmely mas okbol
elesik, arccal felfelé kell fektetni arra a mezGre, ahol
elesett. FekvG helyzetben a jatékos nem tehet
semmit, csak felkelhet, ami 3 mozgaspontjaba
keriil, amikor legkozelebb bevetik.

Forditéi megjegyzés: Ha a jatékos olyan mezén kel
fel, amelyet egy ellenfél szerelési zondja fed, nem
kell cselezé-dobast végeznie. Jegyezd meg, hogy a
felallé jatékos nem blokkolhat, mivel blokkolaskor
nem lehet Iépni, jogosult viszont mozogni,
rohamozni vagy passzolni.

Az eles6 jatékos automatikusan elejti a labdat, ha
néala volt, s az véletlenszer( irdnyba pattan el (1asd
pattog6 labdak.)

SERULESEK

Barmely fellokott jatékos megsériilhet. Az ellenfél
vezetGedzgje dob két hatoldald kockaval, osszeadja
az értékeket, abban a reményben, hogy az
eredmény nagyobb a  fellokott — jatékos
pancélzatértékénél. Ha a dobas sikeres, akkor tGjra
dobhat a két kockaval és az alabbi sériiléstablizat
alapjan, megallapithatja a sériilés mértékét.

FELALLAS

Minden esetben, amikor egy jatékos fel akar allni,
az 3 mozgaspontjaba keriil. Ha egy jatékosnak
kevesebb, mint 3 mozgaspontja van, 4+ kell dobnia
D6-tal, hogy fel tudjon allni! Ebben az esetben, ha a
felallas sikeres, a jatékos mar nem képes tobb
mezGt mozogni, hacsak nem mindent belézik (lasd
kés6bb.) Nem ér véget a csapat kore, ha a
jatékosnak nem sikertiil felkelnie.

CSEREK

Meces kozben nem cserélhetsz. A tartalékokat csak
akkor vetheted be, ha gol esett vagy vége a
félidének.

2-7

10

11

12

SERULES TABLAZAT

Elkabult — Hagyd a jatékost a palyan, de
forditsd arccal a fold felé. A kovetkezd
korben csak a hatara fordulhat. Minden
arccal lefelé foldre keriilt jatékost a hatara
lehet forditani a kovetkezd kore végén,
akkor is, ha a csapat kore id6 el6tt véget
ért, és addig nem forditottdk meg Oket.
Fontos, hogy ha a csapat sajat korében
keriilt a foldre arccal lefelé egy jatékos,
akkor a kor végén még nem lehet
visszaforditani, csak a kovetkez8 korben.
Ezutin minden az arra vonatkozd
szabalyok szerint torténik.

Eszméletlen — A jatékost helyezd a
fedezék kiiitott jatékosok mezdjére. A
kovetkezd kezd6ragéasnal, kititott
jatékosonként dobj D6-tal. Ha az eredmény
1-3, akkor a jatékos eszméletlen marad, és
majd csak a kovetkez§ kezd6ragasnal
dobhatsz ra Gjra. Ha 4-6, akkor a jatékost
4trakhatod a tartalékok mezlre, és a
szabalyok szerint felhasznalhatod Gket.

Komoly sériilés — A jatékost a fedezék
koporséval jelolt halott és sériilt jatékosok
mezGjére kell helyezni. A meccs tovabbi
részében nem hozhato jatékba.

Stlyos sériilés — Helyezd a jatékost a
halott és sériilt jatékosok mezdjére. Dobj
D66-tal a Sebesiilés tablazaton! (31. old)

Halal — Dobj D6-tal a Halal tablazat
szerint!

Halal tablazat

1-5

Sulyos sériilés —A jatékosodat sikeriilt
Gjraéleszteni! Helyezd a jatékost a halott és
sériilt jatékosok mezdjére! Dobj D66-tal a
Sebesiilés tablazaton!

Halal! — Helyezd a jatékost a halott és
sériilt jatékosok mezdjére. Ez a jatékos
soha t6bbé nem vérfocizhat, hacsak nem az
él6holtak csapataban.

11
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A LABDA ELDOBASA

Csapatonként és koronként egy jatékosnak joga van passzolni. Ez a jatékos passzolas elétt a szabalyok szerint
léphet. A jatékosnak, miel6tt elindul, nem kell sziikségszertien birtokolnia a labdat. Megteheti, hogy 1épés
kozben felkapja a labdat, és azutan passzol.

A DOBAS

Mindenekel6tt a vezetGedzonek ki kell jelentenie, hogy a jatékosa passzolni fog. A jatékos megprobalhat
csapattarsanak (de ha nagyon akarja, akkor az ellenfélnek is) passzolnl vagy egyszeriien csak egy iires mezdbe
dobni a labdat (ekkor a labda, ha a passz pontos, akkor az iires célmezdrél egyet pattan). Ezen lehetGségek
koziil a legelsé tiinik a leghasznosabbnak, mar csak azért is, mert igy a csapattarsai nem fogjak meglincselni!

Koronként csak egyszer lehet passzolni.

Ezutan a vezetGedzd leméri a tavolsagot a tavolsdgméré sablonnal. Miel6tt kijelolnéd, hogy hova fog menni a
passz, nyugodtan végezhetsz el6zetes méréseket a dobd jatékos mozgasa kdzben barmikor. Ha a labdat eldobta
a dobo jatékos, akkor mar nem léphet tovabb ebben a korben akkor sem, ha maradtak mozgaspontjai. Dobj
D6-tal, és az ligyességi tablazat figyelembevételével modositsd a dobas értékét! Ha 1-est dobsz, a passz
semmiképpen sem, ha 6-ost, akkor pedig biztosan sikeriil a moédosito értékektdl fiiggetlendil.

Ha dobéas eredménye egyenlé vagy nagyobb a mddositasok utan a sziikséges értéknél, a passz sikeriilt és a
labda a megfelel6 mezén kotott ki. Ellenkez6 esetben a passz pontatlan, és a labda valbszintileg nem a
célmezére érkezik. Dobj a szbrassablon segitségével, egymas utan haromszor, hogy kideriiljon, hova is keriil a
labda. Jegyezd meg: a labda visszakeriilhet az eldobasi mezére is, de kikéthet a célmezén is — csak ebben az
esetben nehezebb elkapni. A labdat csak azon a mez6n lehet elkapni, ahova a harmadik dobés utan érkezik,
mert az elsG 2 dobasnal a labda "nincs ott" - a labda nem harmat pattan a célmez6rél, hanem a célmez6 helyett
a 3 dobassal meghatarozott mezore érkezik — oda szérédik.

SLOW-MOTICN REPLAY

Bob: And there's Grishnak Goblin-Throttler for the Orcland Raiders, EXAMPLE OF

who has an Agility of 3 and is attempting to throw the ball four PASSING AND

squares to Urgash Axebiter. The range ruler shows that this falls just CATCHING:

on the boundary between a Quick and a Short Pass, so the longer of L,

the two ranges must be used. ;
Goblin-Thrattler

Jim: That's right, Bob. Grishnak’s Agility of 3 means that he must roll
a4 or more to be on target. No modifiers apply to the D6 roll because
Grishnak is not in any tackle zones, and the modifier for a Short Pass
is +0. Grishnak’s arm goes back and he throws a 6. Look at that ball
go, bam!, right on target!! Now all Axebiter has to do is catch it...

Bob: You said it, Jim. It's an accurate pass so Urgash gets a +1 to his

D6 roll, but there’s Griff Oberwald next to him, so his chances of Ball

catching suffers a -1 modifier, which means that Urgash needs a 4+

o catch the ball. The crowd goes quiet as the dice are rolled. A 3 -

he'’s dropped it, and the ball bounces away one square. Urgash Axebiter

Jim: And if | can just butt in here, Bob, that missed pass causes a

turmover, which ends the Orcland Raiders’ turn... p— Griff Oberwald

PASSING ROLL 6+ 5+ 3+ 2+ 1+ CATCHING ROLL 6+ 5+ 3+ 2+ 1+
PASSING MODIFIERS CATCHING MODIFIERS

Throwing a Quick Pass +1 Catching an accurate pass 1
Throwing a Short Pass +0 Catching a scattered pass,

Throwing a Long Pass < bouncing ball or throw-in "
Throwing a Long Bomb 2 Per enemy tackle zone

Per enemy tackle zone on the player catching the ball

on the player throwing the ball -1 -1

12
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UGYESSEGI TABLAZAT

Jatékos U 1 2 3 4 5 6+
D6 dobés 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Passzolasi modositok

Gyors passz +1
Rovid passz +0
Hosszl passz -1
Nagy bomba -2
A dob6 jatékos mezgjét fed6

ellenséges zonanként -1
A LABDA ELKAPASA

Ha a labda olyan mez6n landol, ahol jatékos all, jatékos all, a jatékosnak meg kell probalnia elkapni. Fekv§
jatékosok ezt nem tehetik meg. Barmelyik csapathoz tartoz6 jatékos megprobalhatja elkapni a labdat (ha a
jatékos nem az akciéban 1év6 csapatbdl vald, akkor bekiadlthatja, hogy “elfogas!”, és 30 masodperc
onvéallveregetés megengedett).

Dobj D6-tal, s az ligyességi tablazat figyelembevételével modositsd a dobott értéket! Ha 1-est dobsz,
semmiképp sem, ha 6-ost, akkor pedig biztosan sikeriilt a m6dosito6 értékektdl fiiggetlentil elkapni a labdat.

Ha a dobas eredménye egyenl§ vagy nagyobb a modositasok utan sziikséges dobas értéknél, a jatékos sikeresen
elkapta a labdat. Helyezd azt a jatékos talpazatara, jelezvén, hogy elkapta és birtokolja. Ha ebben a korben az
elkapo6 jatékosra még nem keriilt sor, akkor ugyanugy teljesitheti feladatat, mint ha azt a labda nélkiil tette
volna. Ha dobéas eredménye kisebb a mddositasok utan sziikséges dobasértéknél, a jatékos kezébdl kicstszik a
labda és pattogni kezd (lasd pattogb labdak).

UGYESSEGI TABLAZAT

Jatékos U 1 2 3 4 5 6+
D6 dobés 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Elkapasi modositok

Sikeres passz elkapasa +1
Sikertelen passz, pattog6 labda

vagy bedobés elkapéasa +0
A fogado jatékos mezdjét fedo

ellenséges zonanként -1
PATTOGO LABDAK

Ha a labdat nem sikeriilt elkapni, vagy az a mez6, ahol foldet ér, iires (vagy az azon talalhat6 jatékos fekszik),
akkor elkezd pattogni. Ez technikai kifejezés annak illusztralasara, hogy a jatékosok 6ssze-vissza botladoznak,
hogy elkapjak az ide-oda pattogé labdat. Hatarozd meg a szdrassablon segitségével, hova pattant a labda. Ha
olyan mez6re pattant, ahol jatékos all, akkor a jatékosnak meg kell probalnia elkapni a labdat. Ha ez nem
sikeriil, akkor a labda tovabb pattog egészen addig, amig el nem kapjak, vagy iires mezdre nem pattan, vagy el
nem hagyja a jatékteret.

BEDOBASOK

Amikor a labda elhagyja a jatékteret, a lelkes néz6k azonnal visszadobjak. A labda csak akkor hagyja el a
jatékteret, ha a harmadik sz6r6das dobas utén is a jatéktéren kiviil van (hiszen az els§ kett6nél ténylegesen
nem érinti a foldet), az esetleges bedobast pedig onnan kell elvégezni, ahol a labda végiil megallt. A Bedobas
sablon segitségével kell meghatarozni, hogy hova keriil vissza a labda. A kiindulasi mezd az, ahova a labda
kiment a palyarol, a néz6k 2D6 mezdnyit dobjak vissza a labdat. Ha a labda olyan mezdre esik, ahol jatékos all,
akkor a jatékosnak meg kell probélnia elkapni a labdat. Ha iires mezdére esik, vagy amin Fekv§ vagy Elkabult
jatékos van, akkor pattogni kezd. Ha a bedobas eredményeként a labda ismét elhagyja a palyat, akkor jbol
bedobas kovetkezik arrol a mez6rél, amelyrdl a labda kiment. A bedobasokba nem lehet kézbenytlni.
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AKORIDO ELOTTI VEGE

Ha a fogaddjatékos nem tudja elkapni a passzolt labdét, akkor csapata korének vége szakad.

FONTOS: A kornek azonban addig nincs vége, amig a labda meg nem allapodik valahol. Ez
azt jelenti, hogy ha passzolé csapat fogadoja nem kapja el a labdat, de az pont egy sajat
csapatbéli jatékoshoz pattan, aki viszont elkapja, akkor a kor nem szakad meg. A labda el is
hagyhatja a jatékteret, ekkor a kozonség visszadobja és amennyiben azt az épp soron lévd
csapatban lévé jatékos kapja el, a korvége szintén elkeriilhetd.

UJRADOBASOK

Az Gjradobasok szerepe nagyon fontos a vérfociban, amint erre gyorsan ra fogsz jonni. Kétféle ujradobas
létezik: csapat-tjradobas és jatékos-tijradobas. Mindkét esetben az Gjradobas a legutobbi miivelet Osszes
kockajaval torténd Gjradobast jelenti. Igy példaul, lehet cselezést Gjra dobni, ekkor egy kockaval lehet megint
dobni, vagy lehet 3 kockas blokkolast tjradobni, ekkor a 3 blokk-kockaval lehet megint dobni.

NAGYON FONTOS: Akarmilyen wyradobasrol van is szo, egy elrontott dobast csak egyszer
lehet yradobni!

CSAPAT-UJRADOBAS

A csapat-tijradobasok azt mutatjak, milyen felkésziilt a csapat. A vezet6edz6 a korben torténd dobasok
barmelyikére kérhet Gjradobast, amennyiben azt valamelyik jatékosa csinélta. Csapat-tjradobast sosem
hasznalhatsz pancélzat vagy sériilés, illetve sebesiilés Gjradobasara. Az Gjradobés eredményét el kell fogadni
akkor is, ha az rosszabb az eredetinél. A vezet6edzének koronként egy jradobasa van, és az ellenfél nem
kényszerithetd Gjradobasra.

Az edz6nek a fedezéken taldlhaté skalan kell nyilvantartani djradobésait. Ahanyszor djradobott, el kell
tavolitania egy Gjradobas szamlalot a skalardl. Ha a szamlalok mar elfogytak, a félidében tovabbi Gjradobasra
nincs lehetGsége. Az els6 félid6 végén a vezetGedzGk visszahelyezik addig elhasznalt Gjradobéas szamlaloikat.

JATEKOS-UJRADOBAS

Egyes jatékosok jartassagai lehet6vé teszik, hogy bizonyos esetekben egyénileg is ijradobhassanak. Példaul egy
passzolasi jartassaggal rendelkezd jatékos tjradobhatja az elrontott passzt. Adott koron beliil a vezet6edzd
barmennyi jatékos-tjradobast hasznélhat, egy jatékos pedig tobbszor is hasznalhatja a jartassagat egy meccs
folyaman. Mindemellett, mint az a fentiekben le van irva, ugyanarra a dobasra nem lehet kétszer Gjradobni!

JARTASSAGOK

Néhany jatékos leirasaban szerepel egy vagy tobb jartassag. Ezek specialis adottsagok, melyek modositjak a
jatékos teljesitményét. Bizonyos jartassagok ajradobast engedélyeznek, mint ahogy azt feljebb leirtuk, mig
maéasok képessé tesznek egy jatékost bizonyos speciélis akciok elvégzésére. A jartassigok teljes listaja és leirasa
kés6bb keriil teritékre!

Biztos kéz: A biztos kezii jatékos tjradobhat, ha nem sikeriil felkapnia a labdat. Ha a kiegészit6 szabalyokat
is figyelembe veszed, akkor az a jatékos, akinek labdakiiités jartassaga van, nem hasznélhatja a
jartassagét egy biztos kezii jatékos ellen.

Blokkolas: A blokkolas jartassag hatasait mar a blokkolas fejezetben targyaltuk.

Cselezés: A cselezésben jartas jatékos Gjradobhat, ha nem tud kitorni egy ellenséges szerelési zonabol. A
jatékos azonban koronként csak egyszer hasznalhatja jartassagat, tehat, ha az Gjradobas sikeres
volt, de egy tovabbi kitorés mar sikertelen, akkor nem vetheti be ezt a jartassagat még egyszer. A
cselezés jartassadg befolyasolhatja tovabba a blokkolasi dobasokat is (lasd a blokkolas
fejezetben).

Elkapas: Az a jatékos, akinek elkapas jartassiga van, ijradobhat, ha nem sikeriil elkapnia egy labdat. Ha
hasznalod a kiegészit6 szabalyokat is, akkor Gjradobhat akkor is, ha elejt egy kézb6l kézbe adast
vagy nem sikeriil elfogast végrehajtania.

Passz: A passzolasban jaratos jatékos Gjradobhat, ha elront egy passzt.
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Néhany jatékos eleve rendelkezik jartassagokkal, mint amilyen a passz vagy az elkapas stb. Ha csak egy
jartassag leirasa mast nem mond, sohasem kdételez6 hasznalnod egy jartassagot, csak mert a jatékosod
rendelkezik vele. Valaszthatsz, hogy hasznélod a jartassagot egy dobésérték befolyasoldsara, miutan dobtal ra.
Példaul, megmondhatod kivanod-e hasznélni az elkapas képességét egy jatékosnak az elkapas dobas el6tt vagy
utan.

Néhany jartassag az ellenfél korében alkalmazhat6. Ebben az esetben, valaszthatsz, hogy hasznilod a
jartassagot, miutan egy ellenséges jatékos végrehajt egy cselekedetet vagy mozog egy mezét. Ha mindkét
vezet6edz6 hasznélni kivan egy jartassagot, ami befoly4ssal van ugyanarra a cselekvésre vagy a mozgéasra,
akkor az a vezetGedzd cselekedhet el6szor, akinek a soros kore folyik!

FONTOS: Nem mehetsz “vissza” az idében, hogy hasznalj egy jartassagot egy korabbi
cselekvés befolyasolasara! Példaul ha egy jatékos rohamozott, és nem tudta ellenfelét
blokkolni, majd tovabblépve par mezét felkialt, hogy: “Hoppa, azt hiszem hasznalom a profi
jartassagot, hogy yradobjam a blokkolast.” — nem teheti meg, mivel a jartassagot csak az
esemény elétt vagy utan hasznalhatod, maskor mar nem.

A MECCS MEGNYERESE

A vérfoci két félidére, azokon beliil 16 korre oszlik (nyolc kor vezet6edzénként és félidénként). Minden
vezetGedz6 felelGs azért, hogy a fedezékén talalhat6 skalan jelolje, hany kor ment mar le — a kérszamlalot a kor
megkezdésekor kell a skalan eggyel tovabb tolni. A jaték megszakad, mikor mindkét vezetSedz6 teljesitett nyolc
kort, lehet6vé téve a jatékosoknak az igencsak kivdnatos pihenést, valamint a vezetGedzOknek, hogy
visszatehessék az jradobas-szamlélokat az azoknak megfelelS skalara. A jaték a masodik félidGvel folytatodik,
melynek els6 mozzanata a kezd6ragas.

A masodik félidé végén az a csapat nyert, amelyik a legtobb golt szerezte. Ha a meccs dontetlenre 4ll, akkor
“hirtelen halal” jellegii hosszabbitas kévetkezik. Dobd fel a kezdéragas érmét, hogy eld6ljon, ki kezdjen, ezutan
indulhat egy, csapatonként 8 koros Gjabb félidé. Ha valamelyik csapat golt ér el, akkor gy6zott. A hosszabbitas
alkalméaval egyik csapat sem nyeri vissza Gjradobasi lehet&ségeit, mivel a jatékosok ebben a szakaszban mar
nagyon faradtak (csak azokkal rendelkezik, amelyek esetlegesen megmaradtak, s azokat nem hasznélta fel az
el6z6 félids soran). Ha a hosszabbitis soran nem esik gol, akkor biintet6k kovetkeznek.

Biintet6riagasok: 5-5 kirtigas, ha a hatarzonaban all meg a labda, akkor 1 pont, ha nem, akkor 0, az nyer, akinek
5 kor utan tobb pontja lesz. Ha egyenld, akkor egy koronként folytatjak, addig amig valamelyik kor végén
valakinek t6bb pontja nem lesz.

Golszerzés

Adott csapat akkor szerez goélt, ha valamelyik jatékosa az ellenfél hatarzonajaba keriil és birtokolja a labdat,
barmely jatékos akcidja végén. Mikor ez bekovetkezik, a jaték megszakad, a nézdk éljeneznek és fiitylilnek, a
pompon lanyok pedig pomponjaikat lengetve tancolnak. A golszerzd csapat edzGje megkapja az engedélyt arra,
hogy éljenezve felpattanjon, mikozben az eredmény-szamlalot a kovetez6 mezére tolja a skalan.

Barmelyik jatékos barmikor beléphet mindkét hatarzonaba akkor is, ha nincs néla a labda. Ha az ellenfél
hatarzonajaban allva neki dobjak a labdat és ott el tudja kapni, vagy az ott 1év6 labdat fel tudja venni, akkor
golt ér el. Figyelembe kell azonban venni, hogy golrol csak akkor beszéliink, ha a jatékos allva fejezte be a
feladatat. Ha tehat, valaki a labdaval egyiitt, egy sikertelen cselezés soran esik be az ellenfél hatarzonajaba,
akkor nincs gol.

AMECCS FOLYTATASA

Miutan valamelyik csapat golt szerzett, illetve a masodik félid§ kezdetekor a jatékosok udjra felallnak a
kezd6ragashoz, és a meccs folytatdodik. Mindenesetre, a kezd6rigas megtétele el6tt mindkét vezet6edzének
dobnia kell a hatoldali kockéaval, eszméletlen jatékosonként egyszer. Ha az eredmény 4, 5 vagy 6, akkor a
jatékos magahoz tért és a tartalékok kozé helyezheted. Ha 1, 2 vagy 3, akkor maradnia kell a fedezék kititottek
(K.0.) mezéjén.

Mindkét vezetGedzd Kkiegészitheti jatékba hozhat6 (csere) jatékosokkal a péalyan lévBket. GOl uténi
Ujrakezdéskor mindig a goblszerz6 csapat végzi a kezdéragast. A masodik félidé kezdetekor az a csapat kezd,
amelyik az els6 félid6 elején fogadott.

Abban a ritka esetben, amikor egy edzé egyetlen jatékost sem tud palyara allitani miutan dobott az Eszméletlen
jatékosokra, akkor mindkét csapat korszamlalojat elére kell tolni kettGvel, és ha az egyik csapat legalabb egy
jatékost a palyara tud allitani, akkor az a csapat automatikusan szerzett egy golt (senki nem kap érte TP-t). Ha
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igy mindkét csapat korszamlaloja eléri vagy talhalad a 8. koron, akkor a félidének vége. Ha még maradt hatra
kor, akkor 1j kirtgas kovetkezik (azaz vedd le az 0sszes jatékost a palyaroél és dobj az Eszméletlen jatékosokra).

GOL AZ ELLENFEL KORE ALATT

Bizonyos ritka esetekben adott csapat az ellenfél kore alatt szerez golt. Példaul a labdat birtokl6 jatékost
“beblokkolhatjak” a hatarzénaba. Amennyiben ilyesfajta gol esik, a golszerzd csapat vezet6edzGjének a gblskala
modositasan tilmenden a korskalan is eggyel tovabb kell tolnia a korszamlalot, mert a jatékosok ezt a
kiilonleges gblszerzési modot kicsit sokaig tinneplik.

A MECCS FELADASA

Donthetsz Ggy, hogy feladod a meccset. Ezt csak a sajat korod kezdetén teheted meg, még miel6tt a korjelz6t
tovébb toltad volna!

KIEGESZITO SZABALYOK

Az itt kovetkez$ szabalyok nem kotelezéek. Ez azt jelenti, hogy a vezetGedz6knek meg kell egyezniiik abban a
meccs kezdete el6tt, hogy mely kiegészit6 szabalyokat fogjak figyelembe venni (ha egyaltalan figyelembe veszik
Oket). Mindezek ellenére e szabalyokat melegen ajanljuk, mivel hasznilatuk még izgalmasabb4,
érdekfeszitGbbé teszik a jatékot anélkiil, hogy lelassitanak az 61doklés és verekedés menetét! Probald ki 6ket!

VERFOCI CSAPAT OSSZEALLITASA

Azon csapatokon kiviil, melyekkel megismerkedtél vagy meg fogsz ismerkedni a kézikonyv lapjain, még sok
masik is létezik szerte az ismert vildgban. Van példaul j6 par méasik ork és ember csapat is, melyekkel Te is
jatszhatsz a dobozban talalhat6 figurakat felhasznalva.

Mindegyik vérfocit jatsz6 fajjal — akarcsak a kiilonleges csapatokkal és a sztarjatékosokkal — részletesen
foglalkozunk a konyv késébbi részében. Mindenesetre, hogy el tudd kezdeni felépiteni sajat vérfoci csapatodat,
az alabb kovetkez6 alapszabalyok, melyek a vérfocit jatszo legismertebb csapatokat mutatjak be, remélhetdleg
segiteni fognak ebben. Tovabbra is hasznilhatod a dobozban taldlhat6 miianyag figurakat, de mésokat is
vasarolhatsz a lakhelyedhez legkozelebb es6 Games Workshop termékeket arusité iizletben vagy
megrendelheted a Games Workshop Mail Order oldalain, illetve telefonon.

A CSAPATNEVSOR LAP

A csapatnévsor lapokra jegyezhetSk fel a csapat és tagjainak jellemz6i. A vérfoci vasarloinak engedélyezett,
hogy személyes hasznalatra fénymésolatokat készitsenek a csapatnévsor laprol. A csapatnévsor lapon szamos
olyan rubrikat talalhatsz, amelyekrdl eddig még nem esett sz6, de ne aggddjal, mert a hatrébb talalhato
ligaszabalyoknal mindent elmagyarazunk.

JATEKOSOK VASARLASA

A csapatod feléllitisdhoz 1.000.000 aranypénzzel rendelkezel. Ez az az Osszeg, melyet Osszehoztil a
szponzoroktol, vagy egyéb sotétebb egyénektdl, hogy meg tudd venni csapatod jatékosait.

A csapat szervezésének elsé 1épése, hogy tanulmanyozni kell a kézikonyv végén talalhat6 csapatlistakat, és el
kell donteni, melyik fajjal jatszol. Csapatod minden jatékosa ugyanarrol a csapatlistardl kell, hogy szarmazzon.
Tehat példaul a nemes elf csapatban nem jatszhatnak ember jatékosok, mivel ez utobbiak masik listan vannak.

Miutan dontottél, melyik csapatlistat fogod hasznalni, meg kell venned a jatékosokat csapatod szdmaéra.
Minden egyes jatékosod a listan feltiintetett pénzosszegbe Kkeriil. A csapatlistabol kideriil az is, hogy
pozicionként maximum hany jatékosod lehet. Péld4ul egy ember csapatban nem lehet tébb két dobonal. Ezen
feliil csapatod létszama minimum 11, de maximum 16 lehet. Ezen megszoritasok figyelembe vételével akarhany
és barmilyen jatékosod lehet, ha futja a pénzedbdl.
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CSAPAT-UJRADOBASOK ES SZURKOLOFAKTOR

Ha csapatot épitesz, egyetlen csapat-tijradobést vagy szurkol6faktort sem kapsz ingyen — meg kell vasarolni
azokat. Az jradobés arat leolvashatod a csapatlistar6l. Ha mar jatszottal néhanyszor az alapszabalyok alapjan,
akkor tudod, milyen fontosak az tijradobésok, tehat jo Gtletnek tiinik, ha legalabb egyet vasarolj csapatodnak.

A csapatod szurkol6faktora azt mutatja, mennyire vagytok népszertiek, s ennek nagy jelentésége van, mikor a
kozépkezdés-tablazat alapjan dobsz. Minden faktor 10.000 aranypénzbe keriil, a 3-as faktorra tehat 30.000-et
kell kolteni. Csapatodnak legalabb 1-es, de legfeljebb 9-es szurkol6faktora lehet indulaskor.

AZ EDZOGARDA

A csapat edzbgardaja életbevagban fontos hatteret biztosit a jatékosoknak. Az edzdk a palyara soha sem
mehetnek be, mindig az oldalvonalak mellett, de a palyan kiviil kell elhelyezkedniiik. Barmely csapat
edzégardajdban szerepelhetnek az alabbi edz6k, feltéve, ha meg tudod Gket jeleniteni valamilyen kifestett
Warhammer figuraval. Példaul, ha van otthon Warhammer jatékod, akkor az ork hadvezér a vérfociban kiting
ork vezetGedzs lehet.

A vezetéedzé (avagy “menedzser” vagy “goré”)

Nos, érte nem kell pénzt kiadni, hiszen rdlad van sz6. A meccs idején nincs més dolgod, csak buzditani
csapatodat és, ami még fontosabb, leiivolteni a birét, ha csapatod ellen f4j. Hogy ezt a jaték nyelvére
leforditsuk, minden alkalommal, mikor a bir6 lekiildi a palyarél egy vagy tobb jatékosodat, 6vast itél meg el
lened vagy megtiltja egy titkos fegyver hasznalatat, jogod van megyvitatni vele dontését. Dobj D6-tal! Ha 1-est
dobsz, akkor ki vagy tiltva a palya kornyékérdl is, igy a meccs folyaméan tobbszor nem vitatkozhatsz. Ha az
eredmény 2 - 5, akkor a birénak van igaza. Ha 6-ost dobsz, akkor elfogadja érvelésedet és megvaltoztatja
dontését.

A segédedzok

A segédedz8k csapataba tartoznak a tamadas és védekezés koordinatorai, a kiilonleges csapatedzdk, a
sztarjatékosok személyes edzGi és sokan masok. Ahogy egyre sikeresebb a csapat, a segédedzdk szdma nétton
né. Minél tobb segédedzdGje van csapatodnak, annal elényosebb, ha a kezd6riugas tablazat alapjan kitiind
edzé6munkat dobsz (részletesebben lasd késébb).

Minden egyes segédedz6 10.000 aranyba Kkeriil, és egy kifestett figuraval kell megjeleniteni. Minden
segédedzdnek kiilon-kiilon meg kell hatarozni a munkakorét, két egyforma nem lehet. A segédedzdk listajat a
csapatnévsor hatoldalan lehet feltiintetni.

A pompon-lanyok

A legtobb vérfoci csapat szurkolotaboranak legalabb két vagy tobb pompon-lanya van, akik buzditjak a
jatékosokat és szurkolokat egyarant. A pompon-lanyok feladata, hogy a szurkolokat 1azba hozzak és megadjak a
hangot a kiilonféle énekeknek és rigmusoknak, hogy a kézonség iivoltése és orditasa ne torkolljon fiilsiiketits
hangzavarba. Minél tobb pompon-lany tartozik egy csapathoz, annal jobban fogsz oriilni, ha a kezddéragas
tablazat alapjan éljenzé szurkolokat dobsz. Minden pompon-lany 10.000 aranypénzbe Kkeriil, és egy
megfelelGen kifestett figuraval kell megjeleniteni a palya szélén.

A SZTARJATEKOSOK

A csapatlistadkon feltiintetetteken kiviil csapatodba szerz6dtethetsz sztarjatékosokat is. A sztarjatékosok a
vérfoci arénak hdsei, a csapat legtehetségesebb és legleleményesebb jatékosai. Minden sztarjatékosnak
megvannak a maga kiilonleges jartassagai és mindegyikiik egyéniség, aki ezek &ltal csapata folé emelkedik.
Minden csapat arra torekszik, hogy legalabb egy-két ilyen értékes jatékosra szert tegyen: a hires csapatoknak,
mint a Reiklandi Fosztogatok vagy a Kivajt Szem, tobb sztarjatékosuk is van, s igy folyamatos folényiik és
sikereik biztositva vannak a bajnoksagban.

A sztarjatékosok csak bizonyos csapatokban jatszanak — Griff Oberwald példaul csak ember csapathoz. Csak
akkor vasarolhatsz sztarjatékost, ha olyan csapatod van, amelyben az hajland6 jatszani. Természetesen
elegendd pénzednek is kell lennie ahhoz, hogy ki tudd fizetni azt a szinte uzsoradrat, amibe a jatékos keriil. A
sztarjatékosok szabadtszoként kezelendGek ligarendszerben (lasd kés6bb, a szabadtszok szabalyainal). A
félszerzetek és goblinok a normal ar duplajaért szerz6dtethetnek sztarjatékost, mert azok nem szeretnek az
apronépekkel jatszani. Ez alol kivételt képez a faemberek a félszerzekenél, valamint a trollok és a goblin titkos

fegyverek a goblinoknal.
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Minden sztarjatékost egyszer lehet leszerzGdtetni csapatonként. Igy aztan eléfordulhat, hogy mindkét csapat
ugyanazt a sztarjatékost béreli fel. Ha ez a szituacié allna el8, akkor bizony egyik oldalon sem jatszik, de a bérét
bezsebeli mindkét félt6l. A vampir csapatok azonban Luthor von Drakenborg grofot szerz6dtetni tudjak akkor
is, ha az ellenfél is éppen 6t szerzédtette. Ekkor a masik vaAmpir tulajdonképpen nem Luthor, hanem egy mésik,
nagyhatalmi vampir.

A KEZDORUGAS TABLAZAT

Egy vérfoci meccsen sok minden el6fordulhat: az egyik vagy a mésik csapatot jobban lelkesithetik a szurkoldk,
akiknek a vérmesebbje az ellenfél egyik jatékosat egy nehéz targgyal (példaul szikladarabbal) megdobhatja, de
valamelyik tabor el is araszthatja a palyat!

A kezdlrigas tablazat alapjan meg lehet hatarozni ezeket az elére nem lathatd, &m gyakran el6forduld
eseményeket. Miutan mindkét csapat felallt, az alabbiak szerint jarj el: helyezd ki a labdat a palyara, dobj a
kezddragas tablazaton, szérddjon a labda, allapitsd meg a kezd6riigas eredményét, pattanjon a labda.

Jatékos véletlenszerii kivalasztasa

A kezdérigas tablazatban szerepld események egy része megkivanja, hogy a vezet6edz§ véletlenszer(ien
valasszon ki egy vagy tobb jatékost. Hogy ebben segitségedre legyiink, a jatékhoz mellékeltiink egy készlet 1-16-
ig szamozott dobokockat.

KEZDORUGAS TABLAZAT

Oraatallitas: A biré megallitja a jatékot, hogy a sériilt jatékosokat és egyéb hulladékot letakarithassak a palyarél. Ha a
fogad6 csapat korjelzje a 4. koron, vagy anndl kordbban van, akkor a palyatisztitdssal elmegy egy kor. Mindkét
csapatnak elére kell tolnia a korjelzéjét egy korrel. Ha a korjelzd az 5. koron van, vagy az utan, akkor a bir6 visszaallitja az
orajat, hogy maradjon id§ befejezni a jatékot. Mindkét csapatnak egy korrel vissza kell htznia a korjelzgjét.

3 Kapd el a birét!: Mindkét vezetGedz6 2D6-tal dob, és az eredményhez hozzaadja szurkol6faktora értékét. A nagyobb
eredményt elért csapat szurkol6i ugy dontenek, hogy a bir le van fizetve, és ezt megtoroljak, egyenléség esetén mindkét
csapat szurkoloi megverik a bir6t. A helyettes biré annyira meg lesz szeppenve, hogy a félidé héatralevs részében még
akkor sem fij az ellen a csapat ellen, amelynek szurkoloi el6djét elintézték, ha nyilvanval6 szabalytalansagrol van szo.

4 Tokéletes védekezés: A rigd csapat vezetGedzGje Gjraszervezheti csapatat — més szavakkal ismét felallithatja Gket. A
fogaddcsapat jatékosainak eredeti helyiikon kell maradniuk.

5 Eljenzé szurkolok: Mindkét vezetSedzé dob D6-tal, és az eredményhez hozzaadjak szurkoléfaktoruk értékét és
pompon-lanyaik szamat. EgyenlGség esetén tjra kell dobni. A nagyobb értéket elért felet buzditjak a szurkolok: azonnal
kap egy csapat-tjradobast!

6 Rossz kirugas: A labda nem a szokasos egy, hanem két kockadobas altal meghatérozott mezényit szérodik.

7 Valtoz6 id@jaras: Dobj Gjra az idGjards tablazat alapjan. Az iddjaras-valtozast kisérd szell6 a labdat egy mezével
(véletlenszerti irdnyba) arrébb sodorja.

8

JoOl raszedtek!: A timadoé csapat egy leheletnyivel el6bb kezdhet bele a timadasba, minthogy a védekezd csapat felallt
volna. A fogad6 csapat minden tagja léphet egy mezdényit (a szerelési zondkat nem kell figyelembe venni, és at lehet
menni az ellenfél térfelére is).

9 Kit{iné edzé6munka: Mindkét vezet6edz6 dob D6-tal, és az eredményhez hozzaadjak a csapatukhoz tartoz6 segédedzdk
szaméat. Egyenl6ség esetén Gjra kell dobni. A nagyobb értéket elért fél kap egy raadas Gjradobést erre a félidére a kitiing
edz6munkanak koszonhetden.

10 Lerohanas: A védekez§ (kirugo) csapat gyorsabban kap észbe, mint a tdimad6 (fogadd) csapat, és hamarabb kezdi a

jatékot. A rugd csapat egy jutalomkort kap, amelyben minden olyan jatékos, aki nincs egyetlen ellenfél szerelési

zOnajéban sem, mozoghat. Egyetlen jatékos a mozgés helyett rohamozhat. Azok a jatékosok, akik a jutalomkor elején
valamelyik ellenfél szerelési zOnajaban voltak, nem tehetnek semmit. A jutalomkorben a kirtigd csapat hasznalhat csapat-

Ujradobast. A jutalomkornek ugyanolyan feltételekkel lehet id6 el6tt vége, mint a normal koroknek.

11 Kébedobas: Mindkét vezet6edz6 dob 2D6-tal, és az eredményhez hozzaadjak szurkolofaktoruk értékét: a jobb

eredményt elért csapat szurkoldi fogjak bedobni a kovet. Egyenléség esetén mindkét csapat szurkol6 bedobnak egy-egy

kovet. Véletlenszertien dontsd el, hogy az ellenfél melyik jatékosat talaltdk el (csak a pélyan tart6zkodd jatékosok
szamitanak), és egybdl dobj sériilést. Pancélzatdobds ez esetben nem sziikséges.

12 A palya megrohanasa: Mindkét vezetGedz§ dob az ellenfele Gsszes péalyan 1évd jatékosara D6-tal. Ha valamelyik

csapatnak nagyobb a szurkoléfaktora, mint az ellenfelének, akkor a dobésra +1 moédositét kap. Ha a dobas, vagy a

modositott érték 6, akkor a jatékos elkabult.
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AZ IDOJARAS

A vérfoci jatékosok kemény fickdk, nem meglep6 tehat, hogy barmilyen idGjarasi viszonyok mellett képesek
jatszani. A legészakibb teriiletek isz6 jégtombjeit6l Lustria g6zolg6 dzsungeléig az arénak megnyitjak kapuikat
a jatéknap alkalméaval és a harcol6 felek teszik dolgukat figyelmen kiviil hagyva az éghajlatot.

A jaték kezdetén az egyik vezetGedzének 2 hatoldalt kockaval kell dobnia, s az eredményt az idjaras tablazat
alapjan a meccs folyaméan figyelembe kell venni.

IDGJARAS TABLAZAT

2 Tikkaszt6é héség: Olyan paras és meleg a levegd, hogy néhany jatékost megiit a hdguta. Dobj
minden gol utan és a félid6k végén minden pélyan 1évG jatékosra D6-tal: ha az eredmény 1-es,
akkor a jatékos 0sszeesik, és nem lehet ra szamitani a kozépkezdésnél.

-1-el modositja a passzolasi probalkozasokat

3 Tial napos: SzEép nap, de a vakité napfény

-1-gyel modositja a passzolasi probéalkozasokat.
410 36 idé: 1deslis, vérfocinak valé id6jaras.

1 Szakado6 es6: Mivel esik, a labda cstiszos lesz, nehéz megtartani. Ez -1-es modositot jelent
minden labdaelkapasi, elfogasi és labdafelszedési kisérlet esetén.

12 Hévihar: Hideg van és esik a ho! A palyat fedd jég miatt az extra mezSket lépni akaré jatékos
elcstiszik, ha hatoldala kockaval 1-est vagy 2-est dob, mikozben a hé miatt csak gyors vagy rovid
passzokkal lehet adogatni.

Ez -1-es modositot jelent minden labdaelkapasi, elfogési és labdafelszedési kisérlet esetén.

A LABDA KEZROL KEZRE ADASA

A Kkézrdl kézre adas nagyon rovid passzt jelent, mikor a labdat egy szomszédos mezén 4all6 jatékosnak adjuk. A
labda kézrdl kézre adasa egy akcié, akarcsak a mozgas, rohamozas, passz, stb. Ezt a fajta passzt is koronként
csak egyszer lehet alkalmazni. A kézbdl kézbe adast a jatékos a mozgasa utan végezheti el, akarcsak a passzt, és
nem végezhet§ el az ellenfél kore alatt. Ha a labdat kézrél kézre adtik és az végiil nem a soron 1év6 csapat
valamely tagjahoz jut, akkor a soron 1év6 csapat kore azonnal véget ér.

Az igy elvégzett passz mindig sikeriil, de a fogadoéjatékosnak dobnia kell, hogy kideriiljon, elkapta-e (lasd a
labda elkapasa fejezetet). A labda kézrél kézre adasa pontos passznak szamit, tehat a fogaddjatékos +1-es
modositot kap az elkapd dobasra. Ha az elkap6 jatékos ellenséges szerelési zonaban van, akkor zénanként -1
modosito jar a dobasara. Figyelem: lehet az ellenfélnek is kézr6l kézre adni a labdat.

MINDENT BELE!

Ha egy jatékos barmilyen akciét csinal a blokkolason kiviil, megprobalhat 1épni a mozgasértéke altal
megengedetten feliil egy vagy két tovabbi mezbt — ezt hivjuk mindent bele 1épésnek.

Dobj egy hatoldalti kockaval minden extra 1épés utdn. Ha az eredmény 1, akkor a jatékos elesik azon a mezdn,
ahova lépett. Dobj a jatékos pancéljara, hogy sériilt-e. Bairmely mas érték esetén a jatékos szerencsésen lépett.
Ha a jatékos elesett, csapata korének azonnal vége, és az ellenfél jon.

A rohamoz6 jatékos az extra 1épést blokkolasra is felhasznalhatja. Dobj egy hatoldal kockaval, miutan

bejelentetted, hogy a jatékosod blokkolni fog. Ha 1-est dobtéal, a jatékos megbotlik, és sajat mezGjén elesik.
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Dobj a jatékos pancéljara, hogy sériilt-e. Birmely mas eredmény esetén a jatékos a blokkolas szabalyai szerint
folytathatja tovabb. Ha a jatékos elesett, csapata korének azonnal vége, és az ellenfél jon.

SEGEDKEZES A BLOKKOLASABAN

Miutan a blokkolas be lett jelentve, a tdmadd és a véd§ szamaira egyarant lehetGség nyilik, hogy maés
jatékosokat is bevonjanak segitségképpen. Ez jelentheti, hogy két vagy tobb tdmadé lerohan egyetlen védét, de
azt, hogy két vagy tobb védd segiti tarsat a blokkolas védésében. Minden egyes segédkezd jatékos +1 er6pontot
ad annak a jatékosnak, akinek segitenek.

A Dblokkolasban valé segédkezés nem szamit kiilon 1épésnek, és adott jatékos egy koron beliil akarhany
blokkolasban segithet. A segédkezés teljes mértékben ingyenes akcio, a jatékos megteheti miel6tt vagy miutan
teljesitette a korben a sajat akcidjat.

A tamadok vezetSedzGjének kell elGszor bejelentenie, hogy hany jatékosa segédkezik, majd a véddék
vezetGedzGje jelolheti ki csapatabol a védelmi segéderdket.

Ahhoz, hogy segédkezzen, a jatékosnak:
1. Ablokkolasban résztvevd ellenséges jatékos melletti mezén kell allnia, és
2. nem lehet az ellenfél csapatanak egyetlen mas jatékosanak szerelési zoénajaban sem, valamint
3. allnia kell.

A blokkolas eredménye csak a blokkolé és blokkolt jatékosra vonatkozik. Egyetlen segédkez6 jatékos sincs
érintve. Ugyanigy csak a kozvetleniil részt vevd két jatékos jartassdgai hasznalhatok az eredmény
befolyasolasara. A segédkez6 jatékosok jartassaga és képességei egyik oldalon sem modosithatnak.

SLOW MOTION REPLAY

Bob: Urgash Axebiter prepares to smash lvan Kellhoofer out of the way.

Both Urgash and Ivan have a Strength of 3, which means that narmally

Urgash would anly get ta roll ane Block dice and would have to take

whatever resulf he rolled on the dice. [van Kellhaofer

/.f\*\.-Helmut

" /| Headieka

Jim: That's absolutely correct, Bob, but in this case Urgash is getting an

assist from Grishnak Goblin-Throttler which adds +1 to his Strength. Grishnak g g

That means that Urgash counts as having a Strength of 4 fo lvan’s 3, NSNNAK —@ *—— oNaj

and so Urgash gets to roll two dice and choose which one he will use _/‘ Throttlesnot

He rolls a (?E (Attacker down) and a v (Push back), and so only T

manages to push Ivan back. Urgash

Bob: And if | could just jump in there, Jim, [ think that we should point out

to the fans that although Snagga Throttlesnot wanted to give Urgash an PLAYERS’ STRENGTHS ROLL:

aHsszr aﬁ well, he couldn’t because he was in the tackle zone of Helmut Both players equal strength One Block Dice

eaareka. One player stronger Two Block Dice”

One player more than
twice as strong Three Block Dice®
*The coach of the stronger player picks which block Dice is
used

ELFOGASOK ES UGYETLENKEDESEK

Amikor a jatékos eldobja a labdat, sok minden alakulhat rosszul. Altalaban a labda némileg elkeriili a célpontot
vagy a fogado elejti azt. Ezeket az eseményeket az eredeti dobas szabalyok alapjan kell kezelni. Néha azonban a
dob6 jatékos teljesen eliigyetlenkedheti a dobast a sajat mezdjére dobva a labdat, vagy a passzba valaki
belenytlhat, miel6tt az elérné a célmez6t. Mindkét eseményt az alabbi szabalyok alapjan kell kezelni.

ELFOGASOK

Az ellenfél egy jatékosa megprobalhat belenydlni a passzba. Hogy ezt megtegye, a jatékosnak a dobd és a
fogado kozott kell allnia és a mlianyag tavolsdgmérének legalabb részben fednie kell az elfogd jatékos mezgjét.
Fontos, hogy akarhany jatékosnak is lenne joga ra, egy passz alkalmaval csak egyikiik kisérelheti meg az
elfogast.
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A vezet6edzének még az el6tt be kell jelentenie, hogy valamelyik jatékosa kozbe fog nytlni, miel6tt a dobd
megallapitja, pontos volt-e a passz. Az ligyesség tablazatban nézd meg az elfogd jatékos ligyessége alapjan,
hogy mennyit kell dobni a sikeres elfogashoz. Dobj D6-tal és modositsd a dobast a megfelel6 modositokkal. Ha
egyest dobtal, a kisérlet semmiképp sem sikeriilt, ha 6-ost, akkor mindenképp. Ha a modositott érték
kevesebb, akkor az elfogas sikertelen volt és a passzolasi folyamat rendben folytatodik.

Ha a dobéas eredménye egyenl6 vagy nagyobb a sziikségesnél, akkor a jatékos sikeresen elvégezte az elfogast és
elkapta a labdat. Ezt jelolendd, helyezd a labdat a jatékos talapzatara. Ebben az esetben a soros csapat korének
azonnal vége szakad.

UGYESSEGI TABLAZAT

Jatékos U 1 2 3 4 5 6+

D6 dobés 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+
Elfogasi modositok

Elfogas kezdeményezése -2
A jatékos mezGjére esé ellenséges
szerelési zonanként -1
SLOW MOTION REPLAY EXAMPLE OF
Jim: As we return to the match Grishnak Goblin- Throttler is about INTERCEPTION
to attempt another pass. This time, however, Griff Oberwald is in
a position to make an interception attempt. .
Grishnak

Bob: The crowd holds its breath as Griff leaps for the Agility roll of Goblin-Throttler

3 or more. However, a player making an interception attempt
suffers a -2 modifier, which means that Griff will need a score of 5
or 6 to catch the ball. The dice is rolled and comes up with a 6!
Griff picks off the ball — it’s an interception!! And just listen to
those Reavers fans, Jim, are they going wild!

AGILITY 1 2 3 5 6+ Ball
INTERCEPTION ROLL 6+ 5+ 4+ 2+ 1+

INTERQEPTIQN MODIIFIERS . Gyriff Oberwald
Attempting an interception -2

Per enemy tackle zone on -1

the player intercepting the ball

Urgash Axebiter

UGYETLENKEDES

Néha a dobo jatékos annyira elrontja a passzt, hogy a labda a sajat mezGjére esik. Akivel ez torténik,
szivesebben venné, ha az ellenfél kitorné a nyakat! Ezt abrazolando, ha a passz dobés eredménye moédositis
el6tt vagy utan 1-es, akkor a jatékos eliigyetlenkedte a passzt és a sajat 1aba elé dobta a labdat, amely azon
nyomban el is pattan a jatékos mezGjérdl. Ilyen esetekben a soros csapat korének azonnal vége szakad.

CSAPATTARS ELDOBASA

Néhany szornynek megengedett, hogy a labda helyett csapattarsat dobja el. Hogy ezt megtehesse a szornynek
csapattars eldobdsaban jartasnak kell lennie, az eldobandd jatékosnak pedig jo anyag jartassaggal kell
rendelkeznie. A dobd jatékosnak passzolnia kell, de el6bb 1éphet is. Miutan a szorny lépett, a dobas két
résztvevGjének egymas melletti mez6kon kell allniuk. A szorny a labdat birtokl6 csapattarsat is eldobhatja.

A dobast rendes passznak kell tekinteni, azzal a kiilonbséggel, hogy a tavolsdg nagysagrendje eggyel nagyobb
(példaul: a lemért gyors passzt rovid passznak kell tekinteni), ami azt is jelenti, hogy csapattarsat nagy bomba
tavolsagba nem lehet dobni. Ezen feliil, csapattarsat csak iires mezdre lehet dobni, s az ellenfél egyik jatékosa
sem (még a legdrabalisabb allat sem) nytlhat kozbe.

A fent emlitett valtoztatasokon kiviil dobni kell, hogy a passz pontos volt-e, ugyantgy, mintha labd4val tortént
volna. Ha szornynek passz jartassiga van, sikertelen dobas esetén Gjra dobhat. A profi jartassagat is

L |
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hasznalhatja, de masikat nem. Ha a passz pontos, az eldobott jatékos a célmezén ér foldet. Ha a passz
sikertelen, akkor a csapattars haromszor szorddik véletlen irdnyba — akarcsak pontatlan passz esetén a labda.
Ha a dobast eliigyetlenkedik, akkor a csapattérs a kiindul4si mezdére esik vissza.

Ha az eldobott jatékos iires mezére esik, ki kell dobni, hogy a labara érkezett-e (lasd lentebb). Ha a jatéktéren
kiviil ért foldet, akkor a tomeg ugyantgy elveri, mint amikor mas oknal fogva keriil az oldalvonalon kiviil. Ha
egy masik jatékosra esik, akkor mindketten elesnek (pancél és sebzésdobas sziikséges), de az eltalalt jatékos
egy mez6t el6bb hatratantorodik véletlenszerd irdnyba.

Foldetérés

Szamitsuk ki a szokasos modon az ligyességi tablazat alapjan, figyelembe véve a sziikséges mddositokat, hogy
talpra érkezett-e az eldobott jatékos. Ha 1-est dobtél, biztos, hogy nem, ha 6-ost, biztos, hogy igen.

Ha a modositott érték egyenld vagy nagyobb, mint a sziikséges érték, akkor a jatékos a talpara esett és ha még
nem csinalt semmilyen akci6t, akkor most cselekedhet. Ha dobéas értéke kisebb a sziikségesnél, akkor a foldet
éréskor az eldobott jatékos elesik, és az ellenfél vezet6edzlje pancélzatdobast végezhet az esetleges sériilés
megallapitasa érdekében. Az elrontott dobas, vagy rossz foldetérés (beleértve az eliigyetlenkedett dobast és a
kozonség kozé érkezést is), nem jelenti a kor végét, kivéve, ha az eldobott jatékosnal volt a labda és az elesett.

FONTOS: A hatarzonaba dobott jatékos a talpara kell, hogy érkezzen ahhoz, hogy goélt érjen
el. Ha elesik, nincs gol!

UGYESSEGI TABLAZAT

Jatékos U 1 2 3 4 5 6+

D6 dobés 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+
Foldetérési modositok
passz pontos volt +1
jatékos landolasi mez§jét fedd ellenséges szerelési zonanként -1

SZABALYTALANKODAS,
AVAGY FEKVO JATEKOS RUGDOSASA

Megtidmadni a foldon fekvé jatékost természetesen teljesen szabdlyellenes. Annak ellenére, hogy szdmos
lehet6ség adddik a masik jatékos szabalyos meggyotrésére, sokan kovetik a foldon fekvé jatékos megrigasanak
j6 Oreg hagyomanyat. A bird azért van, hogy észrevegye és megbiintesse azokat a renitenseket, akik ilyen
alattomos taktikahoz folyamodnak, &m amikor valami mocskos dolog torténik a palyan, gyakran pont méasfelé

néz. Ne gondold egy percig sem, hogy a néz6k minden kih4gasra felhivjak a biré figyelmét!

A szabalyok szerint fekvé jatékost nem lehet tdmadni. Am amennyiben figyelembe veszed ezt a kiegészits
szabalyt, csapatonként és koronként egy jatékos, egyszer szabalytalankodhat. Ez felhatalmazza arra, hogy
annyit lépjen, amennyit mozgasértéke megenged, majd jol megrugdosson egy ellenséges jatékost, aki
valamelyik szomszédos mezén fekszik. Az edz6 megnevezi az aldozatot, és pancélzatdobast hajt végre,
hozzaadva +1-et az eredményhez. Az aldozattal szomszédos mezékon 4allo jatékosok segédkezhetnek a
szabalytalankodasban, ami jatékosonként tovabbi +1 plusz pontot jelent. A szenvedd jatékos azon csapattarsai,
akik a szabalytalankodo6val szomszédos mezén allnak segédkezhetnek a védekezésben az Gj szabalyok szerint.
Ez alapjan minden segédkez$ csapattars utan -1-et kell levonni a pancélzatdobasbdl. Olyan jatékosok nem
segédkezhetnek egyik oldalon sem, akik ellenséges szerelési zonaban allnak és természetesen azok sem, akik
fekszenek! Ha a végeredmény nagyobb az aldozat pancélzatértékénél, akkor tjabb dobéast kell végezni a
sebz6dés mértékének megallapitisa érdekében.

ABIRO

A birdk egyszer-egyszer kiszirnak egy szabalytalankodd jatékost és lekiildik a palyarol, ambar ez meglehet6sen
ritka eseménynek szamit (Elvégre, hogy mondanad meg egy 6t 1ab széles fekete ork blokkolonak, hogy ki kell
allnia a mecesrél?!?!)

Hogy megallapithassuk, a bird észrevette-e a szabalytalansagot, az ellenfél edzGje (akinek a jatékosa ellen
szabalytalankodnak) dob D6-al, amennyiben 6-os eredményt ér el, a bir¢ lekiildi a szabalytalankod6 jatékost a
palyarol, a segédkezs jatékosok pedig figyelmeztetésben részesiilnek! Ha az eredmény 1-5, akkor a bir6 épp
nem oda figyelt, igy nem torténik semmi. Ne feledd, hogy a vezetGedz§ vitatkozhat a birdé dontésével (lasd az
edz6gardanal).

e
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Ehhez a dobashoz +2 modosit6é jar, ha a csapat a félidében ismét szabalytalankodni akar. A bird kiemelt
figyelmét jeleniti meg ez a modositod, aki sasszemekkel fogja figyelni a csapatot, amelyik folyamatosan
szabalytalankodni akar. A mo6dosit6 a félid6 végéig, illetve az ellenfél szabalytalankodasaig tart. Ha az ellenfél
szabalytalankodik, akkor ez a mddosit6 rajuk érvényes, a félid6 végéig, illetve amig te nem szabalytalankodsz,
és igy tovabb.

A kiallitott jatékos a meccs hatralévé részében nem jatszhat. E mellett a soros csapat korének azonnal vége. A
vezetGedz6 nem helyettesitheti kiallitott jatékosat a kovetkezd golig vagy a félids végéig.

Tervezbi megjegyzés: A vérfoci biré modelleket hasznaljuk a biré figyelmének megjelenitésére. Helyezd a
birét a szélzona mellé, amig barmely csapat szabalytalansagot kovet el, ezutan tedd a szabalytalankodé
csapat fedezékéhez. A bir6 addig marad a fedezékben, amig a félidének (hosszabbitasnak) vége nem szakad
(ebben az esetben visszamegy az oldalvonal mellé) vagy a masik csapat el nem kovet egy szabdlytalansagot
(ekkor pedig az 6 fedezékéhez megy). Ez nem feltétleniil sziikséges, hiszen nem nehéz megjegyezni melyik
csapatot figyeli a biré sasszemmel, de jo lehetGség a jatékvezetdi figurdk felhasznalasara!

NAGYFIUK

Nagyfiaknak hivjak a jatékosoknak azon csoportjat, akik, nos nagyok! Oregvilag otthont ad néhany rendkiviil
magas és erds fajnak is, és nem is olyan régen tortént egy eset, amiben egy vallalkoz6 kedvii edzs, név szerint
Arnie Grumann elhatarozta, hogy mindenképpen szerzédtet egy ilyen kreattrat csapataba, a bajnoksag
megnyerése végett. MeggyGzte a vezetéséget, hogy hadd jatsszon csapatdban Norg I'Mgung, az ogre zsoldos és
bar Arnie csapata nem nyerte meg a bajnoksagot, Norg népszertisége a szurkolok korében és a rettegés, amit az
ellenfél jatékosaiban keltett nagyban hozzijarult, hogy a nagyfitk hamarosan Oregvilag majd minden
csapatanak szerz6déses alaptagjaiva valtak.

Emiatt, a nagyfitk a jatékban “normalis” jatékosoknak szamitanak. Minden szabaly, ami a rendes jatékosokra
érvényes, ugyanugy érvényes a nagyfiukra is, kivéve néhany specialis mddositast, amikrél a késGbbiekben
olvashatsz. A nagyfitk tulajdonsagait, jartassagait, képességeit, a nagyfiik listajaban talalod meg. Megjegyzés:
ha akarjatok, hasznalhatjatok sztarjatékosként is a nagyfitkat a jatékban. Ilyenkor azonban csak
szabadtiszoként lehet felvenni 6ket, mint barmely mas sztarjatékost.

A tobbi vérfoci jatékos szerencséjére, csak csekély szamu nagyfit 1éphet egy idGben a palyara és a csapatok
Osszeallitdsanak csak igen kis részét teszik ki. Erre az a magyarazat, hogy egyrészt a legtobb nagyfitut
egyszertien nem érdekli, hogy vérfocit jatszhat, masrészt, mert tobbségiik tal hiilye ahhoz, hogy ténylegesen
megértse és elsajatitsa a szabalyokat.

Ennek reprezentalasara, a legtobb csapat szerz6dtethet egy nagyfiut a csapataba. A félszerzetek és goblinok
ettdl eltéréen két nagyfiat vasarolhatnak. Nézd meg a nagyfit listat, annak eldontésére, hogy milyen nagyfiat
akarsz szerzédtetni, és hogy adott nagyfit jatszhat-e a csapatodban. Minden nagyfiu elfoglal egy helyet a 16-o0s
csapatkeretbdl.

SZOVETSEGES CSAPATOK

A nagyfitk csak bizonyos csapatokban hajlandbak jatszani. A szévetséges csapatok sor mutatja meg, hogy egy
adott nagyfiit mely csapatok szerz6dtethetnek! Ennek értelmében és figyelembevételével lehet csak
szerzGdtetni a nagyfitkat!

NAGYFIUK ES SZTARJATEKOS PONTOK

A legtobb nagyfit csak erd jartassagok koziil valaszthat. Ha egy nagyfia fejlédési dobasnal duplat dob, akkor
valaszthat er§ képességet vagy altalanos, passzolasi, er§ vagy ligyesség jartassagot. A patkanyogrék, a
Minoétauroszok, és a Nurgle bestiai vagy ugyanezekbdl, vagy a fizikai adottsagok koziil valaszthatnak, ha duplat
dobnak fejl6désnél.
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VARAZSLOK

Mint barki mas Oregvilagban, a varazslok is lelkes sportrajongok és tobben fanatikusan lojalis moédon
tamogatjak kedvenc csapatukat. Nem meglepd hat, hogy hamarosan a jaték megsziiletése utan, a magusok
gondosan megvalogatott varazslatokkal segitik ki a gardat, melynek szurkolnak. Hamarosan a jatékot atszotte
a magia, amint a rivalis varazslok harcoltak csapatuk gy6zelméért. Ki is felejtené el a gyaldzatos 2472-es
Quagmire-i esetet, amikor toméntelen varazslas kovetkeztében a Ragyogd Keresztes vitézek stadionja a fold ala
siillyedt.

A végén a Magia Kollégiumanak kozbe kellett 1épni, s csak azon csapatoknak engedélyezték a maégia
hasznalatat, amelyek elGzetesen engedélyt vasaroltak. Ezen feliil, meccsenként Gsszesen egy varazslatot
engedélyeztek, s azt is csak kevés koziil lehetett megvalasztani, a varazslo pedig csakis a Magia Kollégiumai
altal delegalt személy lehetett. Bar a varazslok és szurkolok az elején morgolodtak, végiil belattak, hogy
tulajdonképpen meccset jottek nézni, nem magusbajnoksagot, igy az 1j szabalyokat hamar elfogadtak.

Varazslék felfogadasa

Egészen mostanaig a varazslokat véglegesen le lehetett szerzddtetni az edz6gardaba. Azonban a MAagia
Kollégiumai aggodni kezdtek erdforrasaik jelent6s megesappanasa miatt, s igy aztan az edz6k most mar
minden meccsre kiilon kénytelenek bérelni varazslét, mérkézésenként 50.000 aranyért. Amennyiben ligat
jatszotok, Ggy a varazslokat a szabadtszokkal egylitt kezeljétek, mérk&zésenként djra és Gjra felbérelve.
Egyszerre csak egyetlen varazslot bérelhetsz fel.

Tervez6i megjegyzés: A varazslokat altalaban egy Warhammer varazslé figurdval szoktuk jelolni. Ez nem az
a szigoruan vett szabaly, de sokkal jobban mutat, mint egy soroskupak vagy Kinder figura.

Varazslat elmondasa

Jatékonként egyszer a varazslo varazsolhat. A varazslo az alabbi varazslatok egyikét siitheti el: atvaltoztatas,
tlizgolyd vagy villamvarazs. A varazslo csak és kizarblag a sajat csapatanak korében varazsolhat, miutan a
korszamlalot mar toltatok és mielStt barmely jatékos akcidba kezdene.

Atvaltozas varazslat

Ez a varazslok kelléktaranak talan leghatékonyabb varazslata, hiszen minden érintettet szdnalmas békava
valtoztat. Hatranya azonban, hogy nem teljesen megbizhato, s gyakran nem a kijelolt célpontra hat. A varazslat
célpontja barmelyik, a jatéktéren elhelyezkedd jatékos lehet, akire a vezet6edz6 egyszertien csak ramutat, majd
dob D6-tal. Ha az eredmény 4-6, akkor a kijelolt jatékos atvaltozott. Ha 1-3, akkor a varézslat a dobéas
mértékével egyforma szamit szorédik (ha pl. 3-at dobtal, akkor 3-at szérodik). Ha olyan mezdén kot ki, ahol
mar all vagy fekszik jatékos, akkor arra a szerencsétlenre hat. Ha tlires mezére érkezik, akkor nincs hatéasa.

Ha valamelyik jatékost atvaltoztattak, akkor modelljét ki kell cserélni a béka jelz6re. Ha labda ezen jatékosnal
volt, akkor az elejti és a labda egy mez6t pattog (ez a kor id6 elStti végének szamit, ha a jatékos a soros
csapatban volt). A jatékos béka marad a kovetkezd golig vagy kezd6riigasig, amelyik hamarabb bekovetkezik.

Ameddig a jatékos béka forméajaban jatszik, a lenti tulajdonsidgokkal rendelkezik. A béka soha nem kaphatja fel
a labdat, s ha olyan mezdre 1ép, ahol a labda van, az automatikusan pattog egy mezdényit. A béka nem tud
segédkezni és nem is akadalyozhatja az ellenfelet a segédkezésben.

A béka forméjaban elszenvedett sériilések visszavaltozas utan is érvényesek, de ha eredetileg van regeneraci6
adottsaga, akkor azt hasznélhatja!

Beosztas M E 1] P Jartassagok
Béka 3 1 4 4 Cselezés, Pottom, Ugras

Tiizgoly6 varazslat

Valassz egy célmez6t barhol a palyan. Barmely jatékost (legyen az akar sajat), aki részben vagy egészben a
sablon al4 esik — hasznald a kezd6rtigas érmét sablonnak — eltalalja a tiizgoly6. Dobj minden all jatékosra D6-
tal. Ha a dobott érték nagyobb a modell iigyességénél, akkor az elesett, ha kisebb vagy egyenld, akkor sikeriilt
elkeriilnie a tlizlabda 4ltal gerjesztett 16késhullamot.

Minden elesett jatékosra végezz pancélzatdobast, mintha egy nagy iitéssel rendelkez§ jatékos lokte volna fel
Oket. Ha soros csapat labdat birtokl6 jatékosa is foldre keriilt a tiizlabda 16késhullama kévetkeztében, akkor ez
a kor idg el6tti végét jelenti, mas soros jatékos elesése viszont nem.
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Villamvarazs

Helyezd el a varazslot barhova a tabla széle mellé. A varazsl6 maga nem allhat a palyan, de a pélya szélét
érintheti. A villamvarazs két mez6 szélesen és 6t mez6 hosszan hatol be a palyara onnan ahol a varazslo all.

Barmelyik modellt amelyik ezeken mez&kon taldlhaté a villam eltaldlhat. A varazslohoz legkozelebb esGvel
kezdve dobj minden modellnek 2D6-tal. Ha az eredmény nagyobb, mint az aldozat {igyessége, akkor azt
megcsapta a villam, ha egyenlé vagy kevesebb, akkor a villaAm nem csapta meg és a tiizvonalban soron
kovetkez6 modellre kell dobni. Az elsé eltalalt modellre a varazslat teljes energidjaval hat, a tobbi jatékost mar
nem érinti. Ha két modell azonos tavolsagra all a varazslotdl, akkor véletlenszertien vélaszd ki melyik lesz a
kozelebbi célpont (1-3-ra a bal, 4-6-ra a jobb oldali). Megjegyeznénk, hogy tekintettel a 2D6-ra, valoszintileg
mar az els6 modellt eltalalja a villam - nem kénnyf el6le kitérni!

A villam csapta modell elesik, és pancélzatdobast kell végezni oly médon, mintha egy nagy iités jartassaggal
rendelkez6 jatékos talalta volna el. Ha a soros csapat labdat birtoklo jatékosat teritette le a villam, akkor ez a
kor id6 el6tti végét jelenti, més soros jatékos elesése viszont nem.

KULONLEGES VARAZSLOK

Egyes csapatok nem alkalmazhatnak kézonséges varazslot, de azért van nekik sajat kiilonleges varazslojuk
(vagy annak megfelelGje), akit viszont szerzédtethetnek. Ezek a gardak a torpe csapatok, amelyekhez csak
ranakovacs, a félszerzet csapatok, ahova csak konyhaf6nok és az él6halott csapatok, akikhez csak nekromanta
szerzGdtethet6. A khemri csapatoknak nem lehet varazslgja. Alant kovetkeznek a rajuk alkalmazandd6
kiilonleges szabalyok.

Torpe runakovacs

A torpe csapatok varazslok helyett rinakovacsokat fogadhatnak fel 50.000 aranyért. A torpe rnakovacsok
hatalmas erejli rinakat kovacsolnak valamelyik jatékos pancéljaba. Dobj D6-tal a meccs elején és nézd meg az
alabbi tablazatban, hogy milyen rtnat kovacsolt a kovacs. A ranat egy tetszSleges jatékosodnak adhatod,
hatésa egyetlen mérkézésig tart.

1. Hasznalhatatlan!

2. Gyorsasdg rindja. +1 mozgas és sprint.

3. Erdrundja. +1 erd.

4. Ugyesség rindja. +1 ligyesség.

5. Koértna. +1 pancélzat és mozdithatatlan.

6. Batorsag riundja. Rettenthetetlen és 6rjongés.

Félszerzet konyhafénok

A félszerzet csapatok nem szerzddtethetnek varazslot. Ehelyett a csapat vezet6edzGje a félszerzet konyhaf6nok
lesz, aki a konyhamiivészetek varazsl6ja. A konyhafénok a vezet6edz8, és ingyenesen jar a félszerzet
csapatoknak. A jol f6z6 mesterszakacs igen fontos 0szt6kél$ tényezdje ezen csapatoknak, hiszen koztudott, ha
rosszul jatszanak, a meccs utdn nem kapnak kajat.

Ezen extra 0sztokéls tényezé abban nyilvanul meg a konyhafénokkel rendelkezé csapatoknal, hogy plusz
ujradobasokat kapnak. Minden félid6 kezdetekor dobjal D6-tal és felezd a kidobott értéket, a torteket kerekitsd
lefelé. A csapatod ennyi csapat-ajradobast kap. Ezen feliil, a félszerzet csapatok fedezékébdl kisziir6dé mennyei
illatok lekotik az ellenfél jatékosainak figyelmét. Ennek érzékeltetése érdekében az ellenfél annyi csapat-
ujradobast veszit, amennyit a félszerzetek nyertek. Természetesen az Gjradobasok szdma nem lehet végiil
kevesebb 0-nal.

Nekromantak

A nekromantika a halottak és élholtak mégiaja és a nekromantak olyan 6rdogi és természetellenes er6kkel
rendelkeznek, hogy él6vé tudjak valtoztatni a holtakat. Minden él6holt csapat vezetGedzGje nekromanta kell,
hogy legyen, végiil is elsGsorban az § varazslatai hoztak létre a csapatot, amely nélkiile nem létezhet. Az él6holt
csapatoknak a nekromanta ingyen jar, nem kell érte fizetni.

Vezet6edz6i képességein feliil a nekromanta meccsenként egyszer alkalmazhatja a Feltdmasztas varazslatot is.
Ezt csak akkor vetheti be, ha az ellenfél legalabb egy jatékosa mar meghalt. Ekkor lehet6ség nyilik arra, hogy a
feltamasztott jatékos az él6holtak csapataban zombiként folytassa karrierjét.

A varazslatot csak emberi méretli (tehat pl. nem ogre, troll, félszerzet vagy goblin) jatékosokra lehet
alkalmazni. Az j jatékosnak a zombi tulajdonsagai jutnak, fiiggetleniil el6z6 értékeitdl, s csak akkor vehetd fel
a csapatba, ha a jatékosok létszama kevesebb 16-nal. Ha az élGholtakkal jatszonak van felesleges zombi
modellje, akkor azt a tartalékok kozé teheti, és azonnal bevetheti, a volt csapattarsak legnagyobb
megrokonyodésére.
__________________________________________________________________________________________________________________________________|]
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A khemri csapatokban nem jatszhat varazslo, mivel a vezet6edzfjiilk egy Liche Priest. A nekromanta
csapatoktol eltéréen azonban a Liche Priest nem tudja hasznalni a Feltdmasztas varazslatot, ugyanis 6 a
varazserejét arra hasznalja, hogy regeneralja a sajat jatékosait és képességeiket fenntartsa. A Liche Priest
vitatkozhat a bir6val. Ha elkiildik a palya szélérdl, akkor is tudja hasznalni a magikus képességeit.

GYOGYITOK

A gybgyitd konyit az orvostudomanyhoz és a maéagidhoz is, s a vérfociban a csapat sebesiilt jatékosaival
foglalkozik — igy kimerit§ és folyamatos munkaja van. A gyogyitok nem szamitanak varazslonak, éppen ezért
minden csapatnak lehet gyogyitdja is és varazslgja is egyszerre. Valamint az egyszer mar leszerzddtetett
gyogyito véglegesen a csapat tagja lesz, része az edz6gardanak, és nem kell meccsrél mecesre Gjra felbérelned.
Erthetd okokbodl kifolydlag az él6holt csapatok (khemri, nekromanta, nurgle és éléholt) nem szerzédtethetnek,
és nem is bérelhetnek gy6gyitot. A vampir csapatoknak lehet gyogyitoja, de csak a rabszolgakra hasznalhatjak
Oket.

50.000 aranyért szerzGdtethetsz gyogyitot, melyet egy megfelelGen kifestett Warhammer figuraval jelenithetsz
meg. Erre a célra a legmegfelel6bbnek a fantasy harci varazslok bizonyulhatnak, illetve a 40K-s doktork
modellek. Csapatonként egynél tébb gyogyitdé nem lehet. Ha a gyogyit6t hasznalni akarod, akkor azt azonnal
meg kell tenned a sériilés bekovetkezése utan. A kozonség altal okozott sériilést nem lehet gydgyitani.

Meccsenként egyszer a csapat gyogyitoja az alabbi lehetGségek koziil valaszthat:

1. A meccs folyaman barmikor a gy6gyité megkisérelheti csapata egyik sériilt jatékosanak rendbe hozisat
(még halottat is!). Dobj D6-tal! Ha az eredmény 1-es, akkor a gyogyitas hatastalan volt, mas eredmény
esetén a jatékost sikeriilt meggyogyitani, akit arccal felfelé fordulva, fekve a palyan kell hagyni.

2. A masik lehet6ség, hogy még a meccs elején meggyogyit egy visszatérd sériilésben szenvedd jatékost
(lasd késébb), aki igy részt vehet a meccsen. Ekkor nem kell dobni, a gy6gyitas automatikusan sikeriil.

Az egyes szintl gydgyito a fenti lehetGségekbdl csak egyet végezhet el, a kettes szintl gydgyité akar mindkett6t.

TITKOS FEGYVEREK

Néhany sztarjatékos olyan felszerelési targgyal rendelkezik, melyet “titkos fegyvernek” hivunk. Bar a vérfoci
szabalyai alapvetfen tiltjak a fegyverek hasznalatat, a jaték hossza torténete folyaman a csapatok gyakran
probalkoztak kiillonbozd fegyverek vagy annak hasznalhat6 targyak palyara valé becsempészésével. Kiilonosen
a torpe és goblin csapatok hiresek arrol, hogy titkos fegyvereket és gonosz taldlmanyokat vesznek igénybe, hogy
ez altal is némi elényre tegyenek szert. Mindazonaltal a titkos fegyverek hasznalata nemcsak, hogy nem
szabalyos, de a biroknak is megvan az a rossz tulajdonsaguk, hogy lekiildik a palyarol azokat a jatékosokat, akik
ilyeneket bevetnek. Azért néha-néha szemet hunynak a titkos fegyverek hasznalata felett, hiszen a
sztarjatékosok igen népszeriiek a szurkolok korében, és nem egy nagyérdemi birét megfosztottak némely
végtagjatol, miutan lekiildott a palyardl egy sztarjatékost tiltott fegyverhasznalat miatt.

Ha a sztarjatékosnak van titkos fegyvere, akkor az a kartyajan a kiilonlegességek rovatban szerepel.

Példaul a goblin jatékosnak, Forrdfeji Scrappa-nak ugrobotja van, Feketeszemoles Nobla-nak pedig teljesen
szabalyellenes lancflirésze. Csak Ggy lehet titkos fegyverre szert tenni, ha szerzédtetsz olyan sztirjatékost,
akinek van — kiilon nem juthatsz hozza.

A titkos fegyvert hasznél6 jatékost a bir6 jaték kozben nem kiildi le a palyarol (kivéve, ha fekvé jatékos ellen
hasznalja, amikor is az ide vonatkoz6 szabalyok érvényesek). A jatékos addig maradhat a palyan, amig gdl nem
esik vagy vége a félidének, amikor is az ellenfél vezet6edzGjének joga van biintet6dobésra, ami eldonti, hogy a
bir6 kiallitja-e a jatékost vagy sem.

A biintet6dobast két hatoldald kockaval kell elvégezni. Ha a dobas eredménye egyenl$ vagy tobb a fegyver
biintet6értékénél, akkor a bir6 kiallitja a jatékost, akit a fedezék sériiltek és halottak mezGjére kell tenni,
jelezvén, hogy a mérkézés hatralevd részében nem jatszhat. A vezet6edz6 vitatkozhat a birdval (lasd az
edz6gardanal).

Ha a dobas eredménye kisebb a fegyver biintetGértékénél, akkor a bir6 semmit sem vett észre, és a jatékos
tovabbra is részt vehet a jatékban (egészen addig, mig ismét jatékba nem hozzak, hiszen ez utan wjabb
biintet6dobasra keriil majd sor).

Fontos, hogy akkor is kell biintet6dobast dobni, ha a jatékos nem hasznélta a titkos fegyvert, de tevékenyen
részt vett valamelyik korben. Raadasul a sztarjatékos nem hagyhatja fegyverét a fedezékben vagy otthon —
kénytelen bevinnie a palyara.

?
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BOMBA BUNTETOERTEK: 8+

Sok pszichopata vérfoci jatékos kedvenc fegyvere a j6 6reg bomba. Az ilyen titkos fegyvert hasznal6 jatékosokat
bombazoknak hivjak. Altalaban nagy zsak bombéaval settenkednek be a jatéktérre, kijatszva a bird figyelmét.
Ezek a bombak meglehetdsen primitiv takolmanyok, melyek puskaporral megtomaott gombszer(i testbdl és az
abba becsatlakoz6 kanocbol allnak.

Mikor a bombaz6 Ggy dont, hogy beveti fegyverét, el6bb meggytjtja a kanocot, var néhany méasodpercet, hogy
megbizonyosodjon afeldl, hogy szépen szikrazik, majd eldobja az ellenfél egyik jatékosa felé. Legalabbis ez a
terv. Sajnos megeshet, hogy valami nagyon nem klappol. Lehet, hogy a kanoc tdl rovid és a bombazo kezében
robban fel, vagy az ellenfél jatékosa elkapja és visszadobja, vagy nem sikeriil a dobas és a bomba egy csapattars
mellett landol. Mint lathatod, a bombazok legalabb olyan veszélyesek sajat csapatukra nézve, mint az
ellenfélre!

A bombéazo vagy a bombat dobja vagy mast csinal, az edz6 dontésén milik. Nem mozoghat, ha eldobja bombat,
hiszen egy helyben kell allnia, hogy meggytjtsa a kanocot. Dobj D6-tal, hogy kideriiljon, szerencsésen
meggyulladt-e a kan6c. Ha az eredmény 1, akkor a bomba a dob6 mezGjén robban, a hatast lasd lentebb, ha 2-
6, akkor jol gytjtotta meg és eldobhatja. Ha a meggytjtott bombat vivg jatékos valamilyen oknal fogva elesik,
akkor a bomba egy mezényit pattog és a lentiek alapjan robban fel.

A bomba eldobasanal a labdaeldobéasi szabalyok érvényesek. A dobast meg lehet prébalni elfogni, illetve a
bombét el lehet kapni, amikor is az elkapd jatékos, soron kiviil, azonnal tovabbdobhatja azt. Ez olyan
kiilonleges jutalomakci6, amely nem szamit bele a jaték rendes menetébe.

A maésodik (és az esetleges rakovetkezG) dobas el6tt meg kell allapitani, hogy a bomba felrobbant-e a dob6
mezGjén. Ha D6-tal 1, 2 vagy 3-at dobsz, akkor ez bekovetkezik.

Ha bomba olyan mez6n landol, ahol nem 4ll jatékos, vagy az ott all6 nem akarja elkapni, akkor 1 mezényit
pattog az elrontott passz szabalyai szerint. Egy mez6nyi pattogis utan felrobban akkor is, ha a célmezén
jatékos all.

Ha bomba végre felrobban, automatikusan leteriti az azon a mez6n all6 jatékost valamint a kornyez6 mez6kon
1éviket is, ha D6-tal 4-6-ig dobsz, Végezz pancélzat és sériilésdobast minden feldontott jatékosra.

HALALROLLER BUNTETOERTEK: 7+

Az egyik leglatvanyosabb, ha nem leghatékonyabb titkos fegyver a vérfoci csapatok arzenaljaban a torpe
halalroller. ElGszor a Torpe Harcikalapicsok vetette be '64-ben, azéta a legtobb torpe csapat arzenaljanak
megszokott eleme. A halalroller folyamatos népszertiségét kétségkiviil az a tény indokolja, hogy a jol
karbantartott, fiives stadionok flinyirdit igen konnyen at lehet alakitani e halalos szerkezetté. A bir6k minden
t6liik telhetSt megtettek, hogy tavol tartsak a halalrollereket, s j6 néhany koziilitk olyan laposan végezte, mint a
palacsinta. Eppen ezért a birok tobbsége megvarja az els golt, mielstt megprobalja a halalrollert eltavolitani a
palyarol. A palyan szaguldozo gépezet elébe allni igencsak kockizatos mutatvany lenne!

Egészében a halalrollert sima, ambar igen erds jatékosként kell kezelni, amelynek adatait a Halalroller
sztarjatékos kartyan taldlod meg. A gépezet kiilonleges tulajdonsagait érzékeltetendd, az alabbi szabalyokat kell
alkalmazni.

A halalroller tal er8s és robusztus ahhoz, hogy megpréobaljdk szerelni, ezért mozgaskor figyelmen kiviil
hagyhatja a szerelési zondkat, nem kell cselez§ dobast végeznie, ha elhagy egyet. A halélrollerek
megprobalhatnak extra mezéket 1épni, de ha elesnek, az azt jelenti, hogy felrobbant a kazanjuk (hatast lasd
lentebb). A halalroller akkor a legpusztitobb, ha a foldon fekvd jatékost tamadjuk vele, hiszen az nem tud
elmenekiilni. Hogy ezt érzékeltessiik, a f6ldon fekvs jatékos elleni timadas esetében +6-ot adjunk hozza a
pancélzat dobas eredményéhez.

Azon halalrollerek, melyeket sikeresen blokkoltak, vagy varazslat hatasara estek el, illetve elrontott extra 1épés
miatt felrobbant a kazanjuk, vagy barmilyen més oknal fogva sériilést szenvedtek, a meccs hatralevs részében
hasznalhatatlanok. Ezt érzékeltetendd, vedd le a modellt a palyarol és helyezd a fedezékek halott és sériilt

jatékosok mezdgjébe. A rollert tehat ezen a meccsen mar nem hasznalhatod, de a kdvetkezdre viszont sikeresen
megjavitjak.

KAROK BUNTETOERTEK: 10+

A jatékos karokat visz magaval a palyara, hogy a gy(lolt él6holtakat hatasosabban irthassa. A karok +3
modositot ad a blokkolast kovetd pancéldobashoz a khemri, nekromanta, él6holt és vaAmpir csapatok minden
jatékosa ellen, tovabba Luthor von Drakenborg grof ellen. Ha més csapat jatékosat blokkolja, akkor a karok
nem ennyire hatasosak, ilyenkor csak +1 moédositét adnak a pancéldobashoz. A karok illegalis eszkéznek
szamit, ezért a 10+-o0s biintet6dobas szabalyai vonatkoznak rajuk.
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LANCFURESZ BUNTETOERTEK: 8+

Arra méar senki sem emlékszik, mikortdl hasznalnak lancfiirészeket a vérfociban. Egyesek tudni vélik, hogy
Man-Mangler McStone-t6l, a torpe mérnoktdl — akit vérfagyaszto (és -fakasztd) taldlmanyai tettek ismerté —
szarmazik ez a fegyver. Masok biztosak benne, hogy & csak els6 aldozata volt e fegyvernek, melyet az ellenfél
csapata vetett be, hogy megakadalyozza 6t a még nagyobb karokozasban. A legval6szintibb az, hogy McStone
mind a fegyver feltaldl6ja, mind pedig az elsG aldozata is volt, amikor megbotlott és beleiilt sajat mocskos
talalmanyaba. Ennek aztan szomoru vége lett. Barmi is legyen az igazsag ez iigyben, annyi bizonyos, hogy a

mindig is népszerl lancflirész ma is bevetésre kész.

A jatékos nem léphet palyara miikodd lancfiirésszel (még akkor is nagyon nehéz eltiintetni a bir6 szeme eldl, ha
nem jar!), tehat miel6tt hasznalja, be kell kapcsolnia. A lancfiirész beinditasa egy kort vesz igénybe, a jatékos
mas egyebet az adott korben nem tehet. Hogy megtudd sikeriilt-e beinditani a lancfirészt, dobj
iigyességprobat, modositok nélkiil. Ha sikeriil, akkor a jatékos sikeresen felporgette a lancflirészt, és barmelyik
kovetkezd korben tamadhat vele. Ha jatékosnak nem sikeriilt beinditania a szerszamot, akkor a koévetkez6
korben tjra probalkozhat. A beinditas sikertelensége nem jelenti a kor id6 el6tti végét. A lancfiirészt ismét be

kell inditani g6l utan vagy a masodik félidé megkezdését kovetGen.

A jaro lancftirészt tart6 jatékosnal nem lehet labda, nem kaphatja el azt, s ha a beinditas pillanataban a foci
néala volt, akkor le kell dobnia. Mindemellett rendesen mozoghat, és a blokkol4s helyett tdmadhat a
lancfiirésszel. A miikod6 lancfiirész elég veszélyes eszkoz, tigyhogy ha tulajdonosa barmilyen oknal fogva a
foldre kertil, az ellenfél vezet6edzGje hozzaadhat +3 pontot, a sebzddést eldonté pancélzatdobas eredményéhez.

A lancftirésszel rendelkezé jatékos blokkolas helyett tAmadhat vele mas jatékosokat. Ez esetben nem a blokk
kockakkal kell dobni, hanem egyszertien pancélzatdobast kell tenni, hozzdadva +3-at az eredményhez. Ha ez
nagyobb az ellenfél pancélzatértékénél, akkor az megsériilt — dobj a sériilés tablazat alapjan. Ha az eredmény
kisebb vagy egyenl$ azzal, akkor a tamadés sikertelen. A lancflirészes jatékos szabalytalankodhat fekvd
jatékossal szemben, ilyenkor +3-at kell adni a dobas eredményéhez a szokasos 1 helyett. A lancfiirészes jatékos
szabalytalankodasnal nem segédkezhet.

LANCOS GOLYO BUNTETOERTEK: 8+

A goblin fanatikusok oériasi lancos golyot hordanak, melyet rendes koriilmények kozott el sem birnanak. A
fanatikus erejét kiilonos, de igen hatasos gombasor noveli meg, minek kovetkeztében a goblin korbe-korbe
16balhatja a sidlyos golyot. A fanatikust csapattirsai vonszoljak be a palyara és tartjak szorosan lefogva a
kezdGsipszoig. Mikor végre elszabadul, a goblin 6riilt forgasba kezd szédit§ halalkoroket leirva a lancos
golydjaval. Barki, aki az ttjaba akad, azonnal a foldre keriil. Csapattarsai lelkes buzditisa ellenére a
fanatikusnak fogalma sincs, merre megy, s vigan keresztiilverekszi magat sajat csapatan is, ha annak jatékosai
az utjaba keriilnek!

A goblin fanatikusoknak nincs szerelési zonajuk, és csak mozogni tudnak. Csapatuk korét mindig 6k kezdik. Ha
az edz6 mas jatékost mozgat elGszor, ellenfele 6vast nyudjthat be.

A goblin fanatikusok semmilyen koriilmények kozott nem kaphatjdk el vagy fel a labdat és nem
segédkezhetnek a blokkolasban. A fanatikus koronként négy mezét mozoghat, de edzGjének sajnos nem sok
befoly4dsa van abban, hogy melyik is lesz az a négy! Hogy kideriiljon, merre indul, helyezd f6lé a bedobés
sablont, mely mutathat a fedezékek vagy az oldalvonalak valamelyike felé. Ezaltal minimalis mértékben
meghatarozhatod a goblin mozgési irdnyat. Dobj D6-tal és a sablon altal megjel6lt iranyba 1épj. Ezt a
procedurat a fanatikus minden 1épése esetében el kell végezni. A sablon helyzetét a megengedett kereteken
beliil 1épésenként valtoztathatod. Mivel nincs az a bolond jatékos, aki a goblin fanatikust megprébéalna
megéllitani, annak nem kell cselez6 dobast végeznie, hogy elhagyja mez§jét.

S akkor most térjiink at a dolog viccesebb felére! Ha a fanatikus olyan mezdre, kell, hogy 1épjen, amelyen mar
all valaki, akkor automatikusan blokkolnia kell azt. A fanatikus ereje 6-osnak szamit blokkolaskor, de
tekintettel a porgs lancos golyora, egyik fél jatékosai sem segédkezhetnek. Ha az aldozat hatratantorodik, a
goblin automatikusan a helyére 1ép (kivéve, ha az ellenfelének mozdithatatlan jartassaga van, ami a goblin
mozgasanak végét jelenti). Ha a fanatikus a blokkolas soran elesik, akkor automatikusan sebzddik, mivel a lanc
feltekeredik a nyakara. Dobj sériilést a megszokott szabalyok szerint, &m az elkdbult eredményeket kiiit6ttnek
vedd!

A fanatikus tovabb léphet, miutan blokkolt, s amennyiben még maradt mozgaspontja, és tovabbi blokkolasokra
is fel van hatalmazva, s6t, blokkolnia kell, ha olyan mezére szandékozik 1épni, ahol valaki méar 4ll. El6fordulhat,
hogy a fanatikusnak olyan mezdére kell 1épnie, ahol fekvé jatékos van. Ez esetben a fekvs jatékos a goblin
haladasanak iranyaban egy mezonyit kétségbeesetten arrébb gurul.

Miutan a goblin befejezte mozgasat, meg kell allapitani, kimeriilt-e. Ha az D6 dobéas eredménye 2-6, a goblin
jatékban marad, ha viszont 1, akkor Gsszeroskad és a halott és sériilt jatékosok kozé kell helyezni. Dobj Gjra D6-
tal, hogy kideriiljon, mi tortént vele: 1-3= megallt a szive - a fanatikus ttlhajszoltsag kovetkeztében meghal; 4-
6= lecsoffadt - a fanatikus kifaradt, de a kovetkez6 meccsre Osszeszedi magat. A kimeriilt lancos golyds goblint
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a gyogyitd nem tudja rendbe hozni. Ha a lancos golyds goblin 0sszeroskad a kimeriiltségt6l, akkor a csapata
korének azonnal vége szakad.

Az ellenfél csapatidban csak egyetlen jatékos kisérelheti meg a fanatikus blokkolasat: egy masik fanatikus.
Amennyiben ez el6fordul, mindkét jatékos automatikusan elesik.

MERGEZETT TOR BUNTETOERTEK: 10+

Igen kevés olyan vérfoci jatékos akad, aki meg ne probalna becsempészni valamilyen fegyvert a palyara, hogy
ellenstlyozza az ellenfél esetleges er6folényét. Az egyik leggyakrabban e célra kivalasztott fegyver a t6r, mivel
az, egyszersmind konnyen elrejthet6 és gyakran lehet hasznalni anélkiil, hogy a bir6 észrevenné. Néhany
kifejezetten gonosz jatékos gyorsan hat6 méreggel is bekeni a pengét, igy valoban tonkretehetik az ellenfél
napjat.

A mérgezett torrel felfegyverkezett jatékos letAmadhatja ellenfelét blokkolas dobas nélkiil (illetve az helyett).
Végezz az aldozatra pancélzat dobast. Ha az eredmény kisebb vagy egyenlé az ellenfél pancélzatértékénél, a
taimadas eredménytelen (de a méreg nem torlddik le a pengérdl), ha azonban az eredmény nagyobb annél,
akkor a tér eltalalta, és sebz6dés dobast kell végezni. A sariilés tablazatban 1évé elkabult értéket kititottnek kell
szamitani a méreg hatasa miatt. Miutan a térrel sikeresen leszartuk az ellenfelet, a méreg letorl6dik réla és a
kovetkez kozépkezdésig a tér rendesen sebez, azaz a tovabbiakban is lehet blokkolas helyett hasznalni!

MORDALY BUNTETOERTEK: 10+

A csatatéren a kaosz torpe oldalon egész regimenteket vetnek be, melyek a rettegett kdosz torpe mordallyal
vannak felfegyverkezve. A fegyver 16portoltet révén vastiiskéket 16 ki az ellenfélre. A toltet lehet még forrd
széndarab, 6lomlovedék, fémforgacs s6t ha kell, k6darab is. A kdosz toérpék nem is olyan rég vérfociztak, mikor
egy véllalkoz6 szellemi jatékos, aki mar igencsak unta, hogy csapattarsai nemigen tudnak passzolni, azt az
oOtletet vetette fel, hogy mi lenne, ha mordéllyal 16nék ki a labdét.

Az otlet igencsak sikeresnek bizonyult. A labdat bepréselték a mordaly csovébe, amely igy légmentesen
zarddott, s a mordalyt a megfeleld pillanatban elsiitve a bogy6 elsiivitett a jatéktér felett. A kdosz torpe felfelé
tartotta a fegyvert, meghtizta a ravaszt, igy a labda nagy ivben repiilt a masik térfél felé, ezaltal az elfogas
lehetetlennek bizonyult. Szerencsés esetben a labda egy kdosz torpe jatékos kozelében esett le, Ambar elég
gyakran célt tévesztett. A kdosz torpék mindkét esetben boldogok voltak, hiszen a labda mindenképp az ellenfél
térfelén landolt.

Az a kiosz torpe 16heti ki a labdat, akinek van mordélya és a labdat is birtokolja. E jatékos a 16vés korében
semmi mast nem tehet, hiszen idébe telik, mire begyomoszoli a labdat a csébe.

Mikor a labdat mordalybdl 16vik ki, nem a megszokott passzolési szabalyok hasznélatosak. Majd D6-tal dobni,
hogy kideriiljon, a labda hol landolt. 1-3 kozott a kezddrigasnak megfeleléen pattog (azaz véletlenszerti
irAnyban a dobott értékkel megegyez6 mennyiségii mezényit pattan). Ha a dobas 4-6, akkor a labda pont a
célba tart, igy az ott all6 jatékosnak lehet6sége nyilik elkapnia a pontos passz modositoit figyelembe véve.

A mordalyt Gjra hasznalni csak golt kovetSen vagy a kovetkezd félidében lehet, mivel sok id6t vesz igénybe a
friss puskaportoltet behelyezése.

UGROBOT BUNTETOERTEK: 10+

A goblinok megérdemelten hiresek leleményes kegyetlenségiikrdl és legendasan iigyes, 6rdogi (és gyakran
onpusztitd) alattomos jatékukrol. A goblinok az egyetlenek, akik vannak olyan driiltek, hogy a palyara vigyék az
ugrébotot, amely a Lowdowni Patkanyok edzGjének, Pogo Doomspidernak 6rdogien gonosz teremtménye.
Pogo sajnos belehalt sériiléseibe, mikor rakétameghajtassal probalta tokéletesiteni satani eszkozét...

Barmely goblin akinek van ugrobotja, megprébalhat plusz négy mez6t 1épni a szokasos kett helyett, ha
mindent belead (lasd az idevonatkoz6 szabilyokat a mindent bele fejezetnél). Rdadasul a goblin arra is
hasznalhatja ugrébotjat, hogy atugorjon olyan mezét, melyen mas jatékos all, vagy fekszik, gy, mintha ugréas
jartassaga lenne. Ilyenkor mindenben az ugrasnal leirt szabalyokat kell alkalmazni azzal a kiilonbséggel, hogy
amig a mozgispontokbdl futja, addig akarhanyszor lehet ugrani egy korben. A sikertelen ugras a kor id6 el6tti
végét jelenti!
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VERFOCI LIGAK

Barmelyik tapasztalt vérfoci edz6 tantusithatja, hogy ugyan az egyedi jatékok is szoérakoztatéak, am a
sorozatmeccsek sokkal érdekfeszit6bbek. Nemcsak az adott meces taktikajan kell aggodnod, hanem szemed
lattara fejlédhet fel a csapatod olyan szintre, hogy akar a Reiklandi Rablokat vagy a Kivajt Szemet is jo eséllyel
kihivhatja. A vérfoci csapat ligaban val6 inditasa tobbletmunkéval és meglehetGsen sok kotelezettséggel jar, de
ha egy hosszi szezon utan csapatodat a vérfoci dont6ben szeretnéd latni, akkor a ligaszabalyok neked
késziiltek.

A ligaszabalyok a vérfoci csapatok Oregvilagbeli utazasait jelképezik egyik talalkozorol a masikra. Igazabél a
csapatok inkabb vandorszinész tarsulatnak vagy zsoldos regimentnek tlinnek, mintsem mai értelemben vett
focicsapatnak. Az anarchisztikus rendszernek koszonhetfen az edz6 maga intézi a meccsek megszervezését,
megallapodik az id6pontokban és igy tovabb.

A meccseket a Magia Kollégiumai vagy nagyobb varosok tulajdonaban 1év6 stadionokban jatsszak, melyek
ennélfogva nem tartoznak egy csapathoz sem, bar ez aldl van néhany kivétel (pl. a Reiklandi Rablok). A
csapatok pénzt kapnak a fellépésért: ennek pontos mennyisége attdl fiigg, hogy gydztek vagy vesztettek-e és
hogy hany szurkol6 jelent meg a meccsen.

A LIGA MEGSZERVEZESE

A liga (lehetbleg legalabb négy) csapatbol all, melyek egymas (esetleg mas csapatok) ellen jatszanak sorozat
formajaban. A liga megszervezéséhez mindenek el6tt ki kell jelolni a ligafelelést, aki idealis esetben a csoport
legtapasztaltabb edzdje. A felelGsnek kell a ligameccsek folyamatossagat és féleg a kupak szervezését
biztositania. A felelGs koveti a csapatok fejlodését, s6t beszamol6t is irhat a meccsekrdl, tényekrél és adatokrol,
valamint barmir6l, amihez kedve van! A felelGs lehet a liga egyik csapatanak edzdje is egyben egészen addig,

s s 82

A liga akkor indulhat el, mikor minden edz6 Osszeallitotta csapatat. Az edz6k feladata a meccsek
megszervezése. Adott csapat annyit jatszhat, amennyit csak bir, feltéve, hogy taldl maginak ellenfeleket! Az
egyediili megkotés, hogy ugyanazzal az ellenféllel egymas utan tobb, mint kétszer nem lehet jatszani.

Ha a felelGs megengedi, az edz6k azonos ligiban egynél t6bb csapatot is indithatnak. Ez értelemszertien annyit
jelent, hogy adott csapat kevesebbet fog jatszani, mivel edzGje nem szakadhat ketté. Az edz6 nem oszthat szét
pénzt, jatékosokat vagy barmi mast az altala futtatott csapatok kozott. Példanak okéért nem adhat koleson
kedvez6 feltételek kozott jatékost vagy nem cserélhet csapattagokat a két garda kozott. Jegyezd meg, hogy ezek
a lehet6ségek megengedettek mas edz6 tulajdonaban 1évé csapatok viszonylatdban (természetesen, ha a két
edz6 meg tud allapodni), csak sajat csapatok kozott nem.

A CSAPATNEVSOR

Miel6tt megkezdGdnének a ligameccsek, A vérfoci csapat Osszedllitisa fejezetben leirtak alapjan minden
edzének Ossze kell allitania csapatat. Az ott talalhat6 csapatnévsor lapon volt néhany oszlop, melyeket eddig
nem hasznaltunk. Ezekben az oszlopokban jegyziink szdmos olyan informaciot, amelyeket a liga megkovetel.
Az ezekre vonatkozo szabalyok pedig most kovetkeznek.

SERULESEK

A vérfoci kemény és veszélyes sport, igy a jatékosok gyakran sériilnek vagy halnak meg a meccs folyaman. Sok
vérfoci jatékoson lathatunk forradasokat, s6t hianyzo szemet, fiilet, orrot s6t végtagot is. Bar a legtobb
sériilésbdl idGvel fel lehet épiilni, néhany azonban olyan silyos, hogy folyamatosan hat a jatékosra. Az egyedi
meccsek esetében ez nem igazin fontos — csak annyit kell megjegyezned, hogy a jatékos a meccs végéig
hasznavehetetlen — 4m a ligdban életbevagban fontos tudni, pontosan milyen sériilést szenvedett el. Itt jon be a
stlyos sériilések tablazata...

Ha egy jatékos stulyos sériilést szenved el, az ellenfél edzGjének joga van dobni a suilyos sériilések tablazata
alapjan. Jegyezd meg, hogy csak a silyos sériilésekre kell dobni (azaz, ha a sériilés tiblan 4-5 az eredmény), a
komolyan megsérilt jatékos csak a jaték végéig keriil le a pélyarol, a kovetkez6 meccseken mar korlatozas
nélkiil jatszhat.
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A sulyos sériilések tablazataban az eredmények a 11-t6l 66-ig terjedd intervallumba eshetnek. Feltéve, hogy
nincs 66 oldalt kockad (nem sok embernek van), két hatoldald kockaval kell dobnod, egyiket a méasik utan. Az
els6 érték a tizeseket (1=10, 2=20, 3=30, stb....), a masodik az egyeseket (1=1, 2=2, stb.) mutatja. Ezek utan
rakd a szamokat egymas mellé, igy kijon az eredmény. Ha példaul elészor 2-est, majd 3-ast dobtal, akkor az

eredményed 23.

A dobas utan egyeztesd az eredményt a tablazatban, amely pontosan megadja, mi tortént a jatékossal és leirja,
milyen kiilonleges hatéssal van ra a sériilés. Az eredmények tobbsége csak a kovetkez6 meccsek kihagyasara
kényszeriti, am néhanynak tartésabb hatasa van. A szenved6 jatékos edzdjének fel kell jegyeznie a
csapatlistajara a salyos sériilés hatasat a sériilt jatékos neve mellé.

11-13
14-16
21-23
24-26
31-33
34-36
41-43
44-46
51-52
53-54
55-50
61
62
63
64
65
66

SULYOS SERULESEK TABLAZATA

Agyrazkodas
Torott borda
Megrandult agyék
Kivajt szem
Eltort allkapocs
Torott kar
Torott 1ab
Zuazott kéz
Sériilt hat
Zuazott térd
Becsipddott ideg
Zazott csip6
Zuazott boka
Zuazott nyakesigolya
Torott nyak
Komoly agyrazkodas

Torott koponya

Kovetkez6 meccsrdl kimarad
Kovetkez6 mecesrdl kimarad
Kovetkez6 meccsrdl kimarad
Kovetkez6 mecesrdl kimarad
Kovetkez8 meccesr6l kimarad
Kovetkez6 meccesrdl kimarad
Visszatérd sériilés
Visszatérg sériilés
Visszatér§ sériilés
Visszatérs sériilés
Visszatérs sériilés
-1M
-1M
-1E
10
-1P
-1P

Kovetkez6 meccsrdl kimarad: Véss “K” betlit a csapatlista sériilések rovataba, s a
kovetkez6 mecces végén radirozd ki.

Visszatéré sériilés: A kovetkez6 meccsen nem jatszhat, ezen feliil irj “V” bet(it a sériilés
rovatba. Minden meccs el6tt visszatérd sériilésenként egy kockaval dobnod kell a jatékosra. Ha
az eredmény 1, akkor a jatékos arr6l a meccsrél kimarad.

-1 M, E. U, P: A kivetkez6 meccsen nem jatszhat, ezen feliil, jegyezd fel a tulajdonsag
valtozasat a csapatnévsorba. Egyetlen tulajdonsig sem csokkenhet sériilés miatt tobb mint
kettGvel, a tovabbiakban az ilyen eredmények nem szamitanak.
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SZTARJATEKOS PONTOK

A ligameccseken a jatékosok szerezhetnek sztarjatékos pontokat (TP). Ezeket a pontokat az alabbi esetekben
kaphatjak: golszerzés, sikeres passz, elfogas, az ellenfél jatékosanak megolése, sériilés okozas és a
legértékelhet&bb jatékos dij elnyerésekor. Ha adott jatékos megfelel§ szamt TP-t gy(ijtott ossze, joga van a
sztarjatékos dobashoz, melynek eredményeképp jartassagot vagy tulajdonsag novekedést nyerhet. A sokaig é16
jatékosokbol akar sztarjatékosok is valhatnak a vérfoci palyakon hossza palyafutasuk soran szerzett kiilonleges
adottsdgoknak és jartassagoknak koszonhetGen. Ez a leggazdasagosabb bar igen sok idébe tel6 atja, hogy
sztarjatékosokat illessz csapatodba.

A négy “elére gyartott” sztarjatékoson feliil a csapatodban akarhany, a fentiek alapjan lett sztarjatékos
szerepeltethetd. A csapatlista megfelel6 rovatdban az edz8k vezethetik, hogy adott jatékosnak hany TP-je van.
Ahéanyszor a jatékos kiérdemli a pontot, az edz6nek ezt be kell jegyeznie a rovatba. A meccs végén Gssze kell
adni a pontokat és annyival kell névelni az TP-k szamat.

TP-t az alabbi akciok elvégzéséért lehet szerezni:

Atadas (PAS): A pontos passzt dobd jatékos, ha atadasat elkaptak, 1 TP-t kap. Jegyezd meg, hogy a labdat
ugyanazon csapatba tartozo jatékosnak kell elkapnia, mas esetben a passz nem teljes.

Golszerzés (TD): A golt szerz6 jatékos 3 TP-t kap.
Elfogas (INT): A passzba sikeresen kozbenyl6 jatékos 2 TP-t kap.

Veszteség okozasa (CAS): Ha egy jatékos megoli ellenfelét vagy stlyos illetve komoly sériilést okoz neki 2
TP-t kap. Fenti akciokat egyiittesen veszteség okozasanak hivjuk. Példaul: “Egy meccsen egymaga 5 veszteséget
okozott!”, vagy “Ebben a szezonban mar a 17. veszteség okozasa...”

Legértékelhetdbb jatékos dij (MVP): A meccs végén mindkét csapat egy-egy jatékosat megjutalmazzak a
legértékelhet6bb jatékos dijjal. A dijakat a meces kommentatorai itélik oda, egyik edz6nek sincs beleszblasi
joga. Jegyezd meg, hogy mindkét csapatnak jar ez a dij, nemcsak a gyéztesnek. A dijat véletlenszertien kapjak a
meccsen részt vett jatékosok. A vérfoci dobozban talalhatd véletlen szadm kartyak segitségével allapitsd meg,
melyik csapatbol ki lett a dijazott. A dij 5 TP-t jelent tulajdonosanak. Bizonyos esetekben adott csapat tovabbi

MVP-ket is kaphat, mint ahogy azt késébb ismertetjiikk a meccs el6tti események fejezet el6nytablazataban.
Ezeket a dijakat szintén véletlenszertien kell odaitélni, &m egy jatékos meccsenként csak egyet kaphat.

SZTARJATEKOSOK ES SZTARJATEKOS PONTOK

A sztarjatékos kartyakon behozott sztarjatékosok nem szerezhetnek TP-ket, hiszen gy tekintjiik, hogy 6k mar
a csuicson vannak, és nem fejlédhetnek tovabb.

SZTARJATEKOS PONTOK TABLAZAT NAGYFIUK SZINTLEPESI TABLAZATA
Sikeres atad4sért 1 TP TP Besorolas
Veszteség okozasaért 2 TP o 0-10 Ujone
Elfogésért 2 TP 1 11-30 Tapasztalt
Golért 3 TP 2 31-60 Veteran
Legértékelhet&bb jatékos dij 5TP 3 61-100 Profi

4 101-150 Sztarjatékos
TP Besorolas = SZJ dob. | 5 151-250 Szupersztar
o | 05 Ujonc Nincs Nincs 6 251-300 Megasztar
1 | 6-15 Tapasztalt Egy 3+ 7 301+ Legenda
2 | 16-30 Veteran Kett6 4+
3 | 31-50 Profi Hérom 5+
4 | 51-75 Sztarjatékos | Négy 6+
5 | 76-125 Szupersztar Ot 7+
6 | 126-175 Megasztar Hat 8+
7 | 176+ Legenda Hét 9+
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SZTARJATEKOS DOBASOK

Ahogy a jatékosok egyre tobb TP-t szereznek, egyre tapasztaltabbakka valnak és joguk lesz a sztarjatékos
dobashoz. Minden jatékos TP nélkiili kezd6ként kezdi palyafutisat. Mikor a jatékos eléri a 6 pontot és
gyakorlotta valik, egyben joga is lesz els6 sztarjatékos dobasahoz is. Minden szintlépéskor a jatékos tjabb
dobasra jogosult. Az TP tablazatban leolvashatod, milyen ponthatirai vannak a szintlépéseknek.

A meccs végén dolgozd ki, hogy csapatod jatékosai hany TP-t szereztek, add hozzi azokat a korabban
megszerzettekhez és nézd meg, szintet léptek-e. Amennyiben igen, azonnal dobj 2D6-tal a sztarjatékos dobas
tablazat alapjan.

SZTARJATEKOS DOBAS TABLAZAT

2D6 Eredmén

2-9 Uj jartassag
+10 +1 Mozgas, vagy +1 Ugyesség, vagy +1 Eré

Uj képesség/jellemzé ill. nem kivant jellemz
dupla ;

elhagyasa

UJ JARTASSAGOK

Amennyiben a sztarjatékos dobas eredménye 2-9, a jatékos Gj jartassagot vehet fel - képességeket csak dupla
dobés esetén véalaszthatsz, 1lasd lejjebb. A kivélaszthatd jartassagok korlatozva vannak a jatékos fajatol és
beosztasatol fiiggben. A jartassagokat 6t kategoriaba soroljuk: altalanos, erd, ligyességi, passz jartassagok és
fizikai adottsagok. Hogy melyik jartassag milyen kategoériaba tartozik, azt a jartassagok fejezetben megtalalod.

A szabalykonyv hatso6 oldalan taldlod meg a jatékos jartassag listat. Err6l megtudhatod, melyik jatékos tipus
milyen jartassagot vehet fel. Az ember fogdk példaul altalanos és iigyességi jartassagokat vehetnek fel, az
ember dobok altalanos és passzolasi jartassagokat és igy tovabb. Ezen megszoritisok figyelembe vételével, az
edzd szabadon valaszthat azon jartassagok koziil, melyeket a jartassagok fejezetben irtunk le. Ne felejtsd el
feljegyezni jatékosod 1j jartassigat a csapatlistara.

TULAJDONSAG JAVULAS

Ha a sztarjatékos dobas 10-12 kozotti, akkor a jatékos valamelyik valasztott tulajdonsaganak értéke eggyel né.
Mindazonaltal egyetlen tulajdonsag sem javulhat az eredeti értéknél t6bb mint 2-vel tobbre. Az edz6 donthet
ugy, hogy jatékosanak 1j jartassagot valaszt (lasd fentebb), a tulajdonsag novekedés helyett.

DUPLA DOBASA

Altalaban a jatékos a jartasségi lista alapjan valaszthat magéanak jartassagot, azonban ha az sztarjatékos dobés
soran duplat dobsz (két egyest, két kettest, stb.), akkor figyelmen kiviil hagyhatod az sztarjatékos dobas
tablazatot (még ha az eredmény tulajdonsag javulas, akkor is), s jatékosod barmilyen jartassagot felvehet. A
jatékos faja és beosztasa ez esetben nem szamit, tehat egy ember fogd felvehet erd jartassigot is. Azonban
fizikai adottsagot csak skaven és kaosz jatékosok szerezhetnek.

KEPESSEGEK MEGSZERZESE

Annak reprezentalasara, hogy a képességeket meglehetGsen nehéz elsajatitani, egy jatékos csak akkor tehet
szert képességre, ha a sztarjatékos fejlédés dobaskor duplat dob! Ekkor barmilyen kategoriaja jartassag koziil
vélaszthat, vagy felvehet egy egyszerii képességet. Azonban képességet csakis a jatékos szdmara elérhetd
fejlédési kategoriabdl valaszthat! Példaul, ha egy ember fogd fejlédéskor duplat dob, valaszthat barmilyen
jartassagot, vagy altalanos, vagy iigyességi képességet!

JATEKOS ARANAK NOVEKEDESE

e Ujképesség: 10K
e Duplaval felvehetd képesség, +1 mozgas, +1 pancél: 20K
o +11ligyesség, +1 erd: 30K

JATEKOS ARANAK CSOKKENESE

e -1mozgas, -1 pancél: 20K
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o -1iigyesség, -1 erG: 30K

OREGEDES

Ahogy a jatékosok oOregszenek és tapasztaltabbak lesznek, 1j jartassdgokat tanulhatnak, de ugyanakkor
folyamatosan veszitenek szivossagukbdl és energiajukbodl. Ennek reprezentalasara, minden sztarjatékos dobas
utan dobj egy masodik 2D6-tal és add Gssze az eredményt, majd az eredményt vesd Gssze a sztarjatékos pontok
tablazatban talalhat6 oregedés oszloppal. Ha a dobas eredménye nagyobb vagy egyenl6 az oregedés oszlopban
talalhaté szammal, akkor szerencséd van és nem torténik semmi. Ha azonban a dobés eredménye alatta marad
az ott leirt értéknek, akkor a jatékos oregedett, és dobnod kell ra az 6regedés eredménye tablan! Az oregedés
eredményét rogton jelolnod kell a csapatlistan. Az oregedés természetes folyamat, igy ennek eredményét nem
tudja visszaallitani sem a gyogyitd, sem a regeneracio, sem semmiféle més hatas!

OREGEDES EREDMENYE TABLAZAT

2-8 Jelentéktelen sériilés.

9 -1 Pancél
10 -1 Mozgas
11 -1 Ugyesség
12 -1Er6

CSAPATMINOSITES

Minden ligdban jatszo6 csapatnak kotelez6en mindsitést kell adni. Ez az eljards a Spike! Magazin
Csapatmindsitési Rendszere™ alapjan torténik, és kivaloan érzékelteti a csapat tigyességét és hatékonysagat a
vérfoci palyan. Két egyforma mindsitésii csapat kozott szoros meces varhatd, mikozben az ellenfelénél sokkal

jobb mindsitéssel rendelkez6 csapatnak konnyti meccsre van kilatasa.

A csapat mindsitésének kiszdmitasahoz el8szor is ki kell szadmolni az 0Osszértékét aranyban. Példaul az
egymilli6s kezdGcsapat 100 pontot kap.
Csapatmindsités = Csapatérték/10 000 (nem csak a jatékosok ara szamit!)

” 2

Mikor a mindsitési érték ki lett dolgozva, az edzé feljegyzi azt a csapatlista megfelel§ rovataba. Jegyezd meg,
hogy a kezdé csapatok egyontettien 100 pontos minésitéstiek.

NOVEKVO KIADASOK TABLAZAT

A tablazat megmutatja, hogy adott CSM mellett mennyivel csokken a csapat bevétele a fellépti dijak miatt. A
bevétel nem lehet negativ!

Csapatérték Kiadasok

< 1 750 000 0 arany

1 750 000 — 1 890 000 10 000 arany
1 900 000 — 2 040 000 20 000 arany
2 050 000 — 2 190 000 30 000 arany
2 200 000 — 2 340 000 40 000 arany
2 350 000 — 2 490 000 50 000 arany
2 500 000 — 2 640 000 60 000 arany
2 650 000 — 2 790 000 70 000 arany
2 800 000 — 2 940 000 80 000 arany
2 950 000 — 3 090 000 90 000 arany
3 100 000 — 3 240 000 100 000 arany

34



GyikPress % Blood Bowl szabalykonyv

LIGAMECCSEK

A ligameccseknek megvan a maguk menete, amely a meccsen kiviil magaba foglal bizonyos meccs el6tti és
meccs utani tevékenységet is. Ezt a menetet kovesd liga és kupameccsek soran.
1. Meccs el6tti teend6k

1. Szabaduszok, varazslok és sztarjatékosok szerzGdtetése

2. Az el6nyok kidolgozasa

3. Dobas az el6nytablazaton

4. A szurkol6szam kidolgozasa

5. Dobés az idéjaras tablazaton

6. Dobas a visszatérs sériilésekre (és a faji jellemzGkre)
2. A meccs

1. Erme feldobasa

2. Csapatok felallitasa (védekezd, timado)

3. Labda elhelyezése

4. Kirtgas D8+D6

5. Dobas a kirtigasra (2D6)

Es igy tovébb...

3. Meccs utani teendék

1. Csapatok nyereségének kidolgozasa

2. MVP-k megéllapitasa és sztarjatékos dobasok

3. Dobas a szurkoléfaktor tablazaton

4. Uj jatékosok és edz8k szerzédtetése

5. Uj csapatmindsitési érték kidolgozasa.

MECCS ELOTTI TEENDOK

Ezeket minden ligameccs el6tt el kell végezni.
A teendGk hat kiilonallé 1épésre vannak felosztva, melyeket ez Gton ismertetiink.

1. Szabaduszoék, varazslok és sztarjatékosok szerzédtetése

Nem mindegyik tehetséges vérfoci jatékos fér be a hires csapatokba. Vannak néhanyan, akiket félreértésbdl
elbocsatanak, vannak, akik tdl nagy arat kérnek szolgaltatasaikért, s végiil vannak, akik valamilyen oknal fogva
nem akarjak lekotni magukat egy csapatnal. Ez utobbiak tehat értelemszertien csak akkor jatszanak, ha
akarnak is. Az évek folyaman kialakult a jatékosok egy olyan csoportja, akik meccsr6l mecesre ajanljak fel
szolgalataikat: ket hivjuk szabadtszoknak.

A szabadiiszok meccsrél-meccsre utaznak, altalaban néhany oraval a jaték kezdete el6tt érkeznek meg. ElGre
megbeszélt helyen, ami altaldban egy fogado, gytilnek 6ssze, ahol a szemben 4ll6 csapatok talalkozhatnak veliik
és megtehetik ajanlatukat. A szabadiszok szerzédtetése nem olcsé jaték, de ha van ra pénzed, lehet, hogy
rajtuk mulik a gy6zelem!

A ligameccs elején mindkét edzd szerzddtethet egy vagy tobb szabadiszot. Ez csak ligameccsekre érvényes,
egyszer(i talalkozokra nem! A szabadtsz6 a rendes szerz6dési ar felébe keriil, de csak egy meccsen jatszik.
Példaul egy jatékra ember rohamozot szerzédtetni 90.000+2=45.000 aranyba kertil.

A varéazslokat is ekkor bérelheted fel (lasd a varazslok leirasanal.) Azonban megjegyzendd, hogy a varazslok
arat nem kell megfelezni!

Az edz6 csak olyan szabaduszokat szerzddtethet, akik amugy is jatszhatnanak csapatidban, az ember csapat
vezetGje tehat az ember csapatlistan szerepld jatékosokat vagy olyan sztarjatékosokat szerzddtethet, akik
hajland6ak ember csapatban is jatszani. Ezen feliil a szerzGdtetett szabadaszokkal egyiitt sem 1épheti at csapat
létszdma a 16 fét.

Sztarjatékosokat ligameccsek alkalmaval csak és kizardlag szabadtiszoként lehet alkalmazni. Ekkor csak a
sztarjatékos fele arat kell kifizetni, de csak az adott meccsen jatszok. Minden esetben, amikor nem ligameccset
jatszol, a jatékosért teljes arat kell fizetni, de minden mérkézésen részt vesz!

Amig a ligafelel6s nem dont méasképp, addig a sztarjatékosok altal elszenvedett sériilések torlésre keriilnek a
meccs utan. Azok a felelsok, akik boldogabbak a kiilon nyilvantartasokkal, szabadon nyilvantarthatjak a
sztarjatékos sériiléseket, amik a jatékban torténnek, tovibbmozgatva a sériilést a kovetkez6 mérk6zésekre,
amikor az jatszik. (Természetesen csak addig, amig meg nem hal!)
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2. Elénydk

Minden csapatnak, megvan a maga mindsitése, amely minél magasabb, annal jobb, hiszen a csapat is annal
iit6képesebb! A csapatmindsités kidolgozasat mar korabban targyaltuk. Azok a csapatok, amelyek sokkal jobb
minGsitési ellenfél ellen jatszanak, valoszintileg vesziteni fognak. Van azonban esély arra, hogy erejiikon feliil
produkaljanak, igy sokat tanulhatnak erésebb ellenfeliikt6l. Az el6nyok szabalyanak hasznalata lehet6vé teszi,
hogy mindez megjelenjen a jaték folyaman is. Vesd Ossze a két csapat csapatminGsitését, majd az alacsonyabb
minGsitési csapat nézze meg az elénydobas tablazatot. A csapatmindsités kozti killonbség megmutatja, hogy az

alacsonyabb mindsitésti csapat, hany dobast kap az el6nytablazaton!
ELONYDOBAS TABLAZAT

27 .z

Csapatmindsitések kozti kiilonbség Dobasok szama

0-10 0]
11-25
26-50
51-75
76-100
100+

(S) REENERGURE CRE

3. Dobas az elényadas tablazaton

Miutan megtudtad mennyi elénydobashoz jutottdl nézd meg a el6z6 oldalon taldlhaté tablazatot, hogy
megtudd, milyen el6ny6khoz jutott a csapatod erre a meccsre. A kovetkezd “altalanos szabalyok” vonatkoznak
minden eredményre, amit az elénytablazatban dobsz:

Dobj a tablan és azonnal hasznald fel az eredményt, ha tudod. Dobj a kovetkezdre addig, mig a dobasaid szdma
engedi. Megteheted, hogy a dobasok eredményét, csak akkor hasznélod fel, miutan minden dobast elvégeztél.

Dobj tjra, ha kétszer ugyanaz az eredmény jonne ki!

Nem hasznalhatod fel egyetlen elény eredményét sem egynél t6bbszor! Sem a dobasok szama, sem az elényok
nem vihetGek 4t a kovetkezd meccsre.

A kovetkezd oldalon talalhaté tiblazatban a leiras elmondja, hogyan és miképp hasznald fel egy el6ny
eredményét és mi a hatésa a jatékban.

4. Szurkolok szama

A szurkolok szama elengedhetetleniil fontos, hiszen ennek segitségével tudjuk meg, mennyi pénzt kasszirozott
a csapat a meccs végén, meg kiilonben is, ez érdekes adat. Add Gssze a szemben 4ll6 csapatok szurkolofaktorat,
majd dobj az eredménynek megfelel§ szamt D6-tal. Add a dobasokat Gssze és szorozd meg az eredményt
1.000-rel: ez a szdm mutatja, hany szurkol6 ment ki a meccsre.

Példa: Két csapat egymaés ellen fog jatszani és szurkoldfaktoraik szama egyiittesen 6. 6D6 dobasakor az
eredmények: 1, 2, 3, 4, 5 és 6, ami Osszesen 21. Ezt megszorozva 1.000-rel kapjuk meg a végeredményt, mely
szerint 21 ezren mentek ki a meccsre.

5. Az iddjaras

Valamelyik edzé dob a vérfoci referencia kartyan talalhat6 idGjaras tablazat alapjan, igy kideriil, a meccs alatt
milyen lesz az idjaras.

6. Visszatéro sérilések

A ligameccsek folyaman a jatékosok szerezhetnek kellemetlen visszatérG sériiléseket, melyek a meccs
kihagyasara kényszerithetik ket (lasd a sériilési szabalyokat). Ha a csapat barmely jatékosanak visszatérd
sériilése van, most kell dobni, hogy kideriiljon, kihagyja-e a meccset.

Minden visszatér6 sériilésre dobj D6-ot: ha barmelyik dobéas 1-es, akkor a jatékosnak ki kell hagynia a meccset.
Az 1-esek szamatol fiiggetleniil a jatékos csak egy meccset hagy ki. Ha egyik eredmény sem 1-es, a jatékos
rendesen részt vehet a meccsen.
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ELG6NY TABLAZAT (D66)
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FELLEPESI DIJ: Az ellenséges csapat legtobb sztarjatékos pontjaval rendelkezd jatékosa eltokélte, hogy csak némi tobbletdijért
hajlandé péalyéra 1épni. Dobj D6-tal és az eredményt szorozd meg 5.000-rel. Az eredmény mutatja meg, hogy mennyi aranyat kell
fizetnie a jatékosnak, miel6tt a palyara lépne. Ha az edz6 nem tud fizetni, a jatékos a cserepadon iilve varja meg az illetményét,
vagy a meccs végét. Az ellenfél edzGje a meccs megkezdése utén barmikor kifizetheti a fellépési dijat, ha akarja.

KULON EDZES: A csapatod hosszan és keményen késziilt minden héten az ellenfeled ellen. Ezért kapsz egy extra
csapatujradobast, amit csak ezen a meccsen hasznalhatsz fel.

INTENZIV EDZES: Egyik jatékosod minden erejét megfeszitve, keményen dolgozott és késziilt a heti meccsre. Vélaszd ki egyik
jatékosodat. A jatékos kap egy extra jartassagot, amit csak ezen a meccsen hasznalhat, gy mintha csak 4j jartassdgot dobott volna
a sztarjatékos tablézatban.

INSPIRACIO: Megnézeted az ellenfél el6z6 meccsének felvételét és gy gondolod, talan jatékosaid is tanulhatnanak télik egy-két
dolgot. Vélassz ki egy jatékosodat és ajandékozd meg egy extra LJ dijjal. Ha ez a jatékosnal szintlépést eredményez, akkor még a
meccs kezdete el6tt dobhatsz a sztarjatékos tablazat alapjan.

EN VAGYOK A LEGJOBB! Két véletlenszertien kivalasztott jatékos az ellenfél csapatab6l nem hajlandé egy idében a pélyara
1épni. Ezért minden koézépkezdéskor csak az egyik jatékosat viheti fel a pastra!

ALAPOS VIZSGALAT: Az ellenfél csapata nem szabalytalankodhat és nem hasznalhat titkos fegyvereket ezen a meccsen.

ROSSZ SAJTO: Az ellenfél csapatarol az tjsagoknak eljuttatott ragalmazo torténetek miatt az ellenfél szurkoléfaktoranak értéke
a felére (felfelé lgerekits) csokken erre a meccsre.
ROSSZ SZOKASOK: Az ellenfél csapata elveszit egy Gjradobast erre a meccsre.

ELFOGULT BIRO: Az ellenséges csapat a bird szigort feliigyelete alatt kénytelen jatszani az egész meccsen, azaz mar 4-re
kiszarja minden szabalytalankodasukat.

KESON ERKEZOK: J6l m(ikods vezetSségednek hala D6 véletlenszertien kivalasztott jatékos az ellenfél csapatabél lekési a
meccset. A kivalasztott jatékosoknak ki kell hagyniuk az els6 kozépkezdést.

OLAJOZOTT CIPOK: Valassz ki egy jatékost az ellenfél csapatabol. Lefizettél valakit, hogy olajozza be az jatékos cip&jének aljat,
igy annak tigyessége 1-es értékre csokken, egészen az els§ golig vagy a félids végéig.

I_LLEGALIS DROGOK: Azonnal hasznald fel ezt azt az el6nyt. Valaszd ki az egyik tetsz6leges jatékosodat, akinek az Ereje vagy az
Ugyessége megn6 +1-el erre a meccsre.

MORLEY BOSSZUJA: Az ellenfél italdba méregerds hashajtot kevertettél. D3 véletlenszertien kivalasztott ellenséges jatékos
ivott a bekevert italbdl és ezért dobni kell rajuk D6-tal minden kozépkezdés el6tt. 1-3 eredményre massal lesz elfoglalva, és nem
léphet pélyéra ebben a kozépkezdésben. 4-6 eredményre rendesen felallhat.

A BEMONDO LEFIZETESE: Atveheted a neked jaré LID-t még a meccs megkezdése el6tt. A dij atadasa a rendes szabalyoknak
megfelelGen torténik, és ha ez a jatékosnal szintlépést eredményez, akkor még a meccs kezdete el6tt dobhatsz a sztarjatékos
tablazat alapjan. Fontos: a meccs végén nem kapsz még egy mésodik LID-t!

REPULOSO: Ezen a meccsen, minden esetben mikor egy KO-s jatékosodra dobsz, mar 2 vagy jobb dobdseredményre
visszarakhatod a cserék kozé.

TAMOGATO ADOMANYA: Csapatodat a Bloodwieser timogatja és ezért a meccs végén tovabbi 10.000 aranyat adhatsz a
kincsedhez, de csak akkor, ha minden kézépkezdéskor hangosan elmondod: ,Lokd ide a SORT!”

CINKELT ERME: Automatikusan megnyered az érmefeldobast, igy te kezded a meccset (te leszel a fogad6 csapat).

SCUTT IDOJARAS VARAZSLAT TEKERCSE: Sikeriilt talalkoznod egy konnyen befolyasolhat6 varazsloval, aki bucstzéul
atad egy hasznos tekercset. Te valasztod ki az idGjarast a jaték elkezdésekor.
CSAPATHIMNUSZ: Kapsz +1 szurkolofaktort, de csak erre a meccsre.

HARAGOS MECCS: Ezen a meccsen akarhanyszor szabalytalankodhatsz koronként. Viszont tovabbra sem szabalytalankodhatsz
ugyanazzal a jatékossal egynél tobbszor egy koron beliil.

BALSORS ES ROSSZKEDV: Az ellenfél csapata meglehetGsen kedvetlen. Ezért az elsé félid6ben a csapat csapat-tijradobasa a
felére csokken, lefelé kerekitve.

NEM EN VOLTAM! Egy véletlenszertien kivalasztott jatékost az ellenfél csapatabol, az €l6z6 nap elkovetett “duhajkodésért”
letartoztatnak, igy ki kell hagynia ezt a meccset.

EZ A SRAC TEHETSEGES! Az utols6 meccseden kiszirtal egy tehetséges szurkolét a tomegben, aki készségesen jatszik a
csapatodban. Felirhatsz egy barmilyen beosztast jatékost a listadra, de csak erre a meccsre. A jatékos elhagyja a csapatod, amint a
meccsnek vége. Fontos: akar 17. Jatékosnak is felveheted 6t!

KULONKIADAS: A kiterjedt Kéboltivi halozat elkészitett egy specialis kiilonkiadast a te elszant, de meglehetdsen esélytelen
csapatodrol, esélyt adva a kovetkez6 meccsre. A tobblet bevétel hatdsara, a meccs végén a bevételt 2D6-tal dobhatod ki.

A BIRO LEFIZETESE: A meccsen, egyetlen kozépkezdés alkalmaval 12 jatékosod léphet a palyara.

MEG VAN NYERVE! Az ellenfél csapata nagyon elbizakodott hangulata amiatt, hogy nekik van nagyobb esélyitk megnyerni a
meccset. Ezért az ellenfél csak a 11 legrosszabb jatékoséaval 1éphet a palyara, amit a TP-k alapjan allapitsatok meg. Ez a korlatozas
megsziinik, amint a csapatod 4tveszi a vezetést a meccs alatt.

MICKEY FINN: Vilassz ki egy tagot az ellenfél edz6gard4jabol vagy akar a vezetSedzét. Sikeresen megkéselted az illet6t, igy az
erre a meccsre nem 4ll az ellenfél rendelkezésére.

GYILOK: Egy altalad valasztott sajat jatékosod megkapja erre a meccsre a borotvaéles karmok adottsagot.

JAJ, HOL VAGYOK? Egy véletlenszertien kivalasztott jatékos az ellenfél csapatabol minden éjjel tivornyézni volt és nincs igazan
készen a meccsre. Ezért alkalmazd erre a jatékosra csak erre a meccsre a keményfejii szabélyéat!

ORGYILKOS: Csapatodnak sikeriil felbérelnie egy orgyilkost, hogy diszkréten félreallitsa az ellenfél legnagyobb aszat. Vélassz ki
egy tetsz6leges jatékost az ellenfél csapatabol és dobj ra sériilésdobast. Az ellenfél vezetGedzdje hasznalhatja a gyogyitojat vagy a
regeneracio jartassagot a jatékosra, de a gy6gyit6 hasonloképpen valo felhasznélasa erre a meccsre mar nem engedett.

A BIRO LEFIZETESE: Sikeriil meggy6znod a birét, hogy a jatékosaid egy kedves és igaz bajtarsak erkolesos csoportja.
Figyelmen kiviil hagyhatod az elsé biintet6dobéast, amit a csapatod ellen dobnak.

BOXER: Egy altalad valasztott sajat jatékosod megkapja erre a meccsre a nagy lités jartassagot.

VIRUS: Egy rejtélyes virus pusztit az ellenfél csapataban, kiiitve a beteg tagokat a csapatbdél. Minden jelen 1év6 ellenséges jatékos
kap egy visszatérd sériilést erre a meccsre. .

EZ A CSAJSZI TEHETSEGES! Csapatod ellitogat a helyi taverndba a jaték el6tti éjszaka. Osszeismerkednek néhiny
“tehetséges” egzotikus tancos lannyal, akiket masnap kilognak a meccsedre. D6 pompon lany csatlakozik a csapatodhoz, de csakis
€ITe a meccsre.

VASEMBER: Egy véletlenszer(ien kivalasztott jatékosod a csapatodbdl eltokélte, hogy keményen jatszik az egész meccs alatt, nem
torédve vele, hogy mi az ara és valoban: ellendll a sériilésnek! Ha az ellenfél jatékosa barmikor megdobja a jaitékosod pancélértékét,
az csak elkabult lesz.

BEZSONGVA! Egy sajat jatékosod kicsit talporgette magat néhany liter kavéval erre a meccsre. Csak erre a meccsre megkapja a
Felugras és az 6rjongés képességeket, de automatikusan elrontja a labdafelkapast és elkapast, ha megprobalkozik vele.
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MECCS UTANI TEENDOK

Minden lejatszott ligameccs utin az alabbi 6t 1épést el kell végezni.

1. Kassza fazis

A meccs végén mindkét csapat fellépti dijat kap a stadion tulajdonosatoél. A felvett pénzosszegbdl az Gsszes
koltség mar le lett vonva. A jobb mindsitésti csapatok kevesebb pénzt kapnak, mert jatékosaiknak tébbet kell
fizetniiik és egyéb kiadasaik is nagyobbak. A bevételeik kikalkulalasahoz az edz&knek dobniuk kell D6-ot majd
a meccsbevételi tablaban a szurkolok szama és mindsitésiik alapjan megnézni, milyen modositét kapnak. A
modositott végeredményt szorozva 10.000-rel kapjuk azt az 6sszeget, mellyel a kassza gyarapodott. Ha példaul
a modositott dobas eredménye 5, akkor az edzé 50.000 arannyal novelheti a kasszajaban 1év6 pénzosszeget.

1) Abevételek megduplazodnak az el6dontGben és a dontGben.

2) A Nagy Bajnoksagok gyéztesei mindig egy specidlis kupat kapnak. A kupik képeit a honlapunkon
taldlod, melynek cime www.bloodbowl.com. Kinyomtathatod Gket, de megveheted a Vérfoci kupa
figurakat is. A kupakhoz egy csapat Gjradobas is jar. Az Gjradobas beleszamit a csapat csapatértékébe.
A kupa addig marad egy csapat birtokdban, amig legkozelebb megrendezik ugyanazt a Nagy
Bajnoksagot — a végén a kupat atadjak az 4j gy6ztesnek.

3) A gyGztes csapat még a kupatdl fiigg6 egyéb jarulékos elényhoz” is jut.

A kovetkez6 oldalon taladlhat6 tablazat negativ modositokat is tartalmaz, amelyek csokkentik a dobas értékét.
Amennyiben a modositas utani érték kevesebb mint o, akkor az 0 (vagyis a csapatnak nincs bevétele, de nem
kell befizetnie semmit).

MECCSBEVETELI TABLAZAT

0 - 20.000 +1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7 -8
20.001 - 40.000 +2 +1 (o] -1 -2 -3 -4 =5) -6 =7
40.001 - 60.000 +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6
60.001 - 80.000 +4 +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 -4 =5)
80.001 - 100.000 +5 +4 +3 +2 +1 0] -1 -2 -3 -4

100.001 - 120.000 +6 +5 +4 G +2 +1 0 -1 -2 )
120.001 - 140.000 +7 +6 +5 +4 +3 +2 +1 0 -1 -2
140.001 - 160.000 +8 +7 +6 25 +4 +3 +2 +1 (0] -1
160.001 + +9 +8 +7 +6 +5 +4 +3 +2 +1 [0]

2. Sztarjatékos dobasok

Mint azt kordbban emlitettiik, ligameccseken a jatékosok szerezhetnek TP-ket, melyek alapjan a meccs végén
sztarjatékos dobasra jogosultak.

Ebben a fazisban kell az edz6knek frissiteniiik jatékosaik TP Gsszegét és elvégezni az esetleges sztarjatékos
dobésokat.

3. Szurkoloéfaktor

A csapat szurkol6faktorat nem lehet szabadon valtoztatni, miutan a liga megkezd6dott. Ehelyett mindkét
edz6nek dobnia kell D6-ot, hogy meglassak, valtozott-e szurkolofaktoruk. Dobj tehat D6-ot, s a mddositott
eredményt vesd Ossze a szurkolofaktor tablazattal. A csapat szurkoléfaktoranak esetleges valtozasat azonnal fel
kell jegyezni a csapatnévsor listara. A szurkoléfaktor értékének nincs fels6 hatara, de 1-nél kevesebb soha sem
lehet. Nincs természetes novekedés/csokkenés, a modositok utani eredmény szamit.

SZURKOLOFAKTOR TABLAZAT
D6 Eredmén
1 vagy kevesebb Szurkoléfaktorod értéke csok-kent 1-el.
2-5 Szurkolofaktorod értéke nem valtozott.
6 vagy tobb Szurkol6faktorod értéke nétt 1-el.
Mbédositok:
MeCCS MEGNYECTESE .cuueveveererssrsnsisssrsssssssssssens +1
Meccs elUeSZIESE ....u.uueneenninninnireianirnnieninnnns -1
Kett6 vagy tobb szerzett gol ...........ceueeennenns +1
Kett6 vagy tobb okozott sériilés ...........uuueenes +1
Torna elEdOntG .........eeveeivnerneiienecrsnionneensnnes +1
TOrna dOMNEG ......ceveeveeirnniinnicrnniirnicrsnierncnsnnes +2
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4. Vasarlasok

Ebben a fazisban az edz6k 1j jatékosokat vasarolhatnak akar az el6z6 meccsen elhunytak helyettesitésére, akar
j csapattagnak. Az edzdgardaba is lehet 4j tagokat felvenni (segédedzdket, pompon lanyokat, stb...). Az edzd
Ujabb csapat Gjradobasokat is vasarolhat a csapatlistan feltiintetett 6sszeg KETSZERESEERT.

Ha az edzd 16 tagi csapatba szerzddtet 4j jatékost, akkor a régiek koziil valakinek mennie kell. Radirozd ki a
visszavonult jatékost a listarél és vezesd fel az iliresen maradt helyre az 4j jovevény adatait. Minden
visszavonult jatékos utan az edzé ingyen szerzddtethet egy segédedz6t. Az edz6 akkor is elkiildhet jatékost, ha
nem szerz6édtet kozben Gjabbat.

5. Csapatlista frissitése

Ebben a fazisban kell ellendrizni, hogy mindkét csapatlista rendesen ki van-e toltve. A csapat értékét aranyban
szamolva, a sztarjatékos pontokat és a csapat-mindsitést minden meccs végén tjra kell szamolni és minden
érdemlegeset ekkor kell a listara feljegyezni. A lista hatoldalan lehet6ség van a lejatszott meccsek
eredményeinek vezetésére is.

Mellesleg, bar majd’ mindegyik vérfoci edz6 lealacsonyodik arra a szintre, hogy mindenféle sunyi taktikat bevet
a meccs megnyerése érdekében, a csapatlista meghamisitasa olyan fortelmes biin, hogy egyetlen jozanul
gondolkod6 edz6ben még Gtletszinten sem meriilhet fel. Remélem érthet6 a dolog...

FELADAS

Ha egy edz6 feladja a meccset, akkor a gyGztes megkapja a vesztes 0sszes pénzét — pontosabban a mérkézés
bevételét — és a LJD-t is, valamint hozzaadhat +2-6t a szurkol6faktor dobasahoz. Mindezeken feliil a vesztes
automatikusan veszit egy szurkolofaktort és nem is dobhat a valtozasra, s minden jatékosa akinek legalabb 51
TP-je van elhagyja a csapatot amennyiben D6-on 1-3-at dobsz. Minden 51 TP-s jatékosra kiilon dobjal, hogy
l4sd pontosan ki megy el a csapatodtol.

EGYEB SZABALYOK

4 perc mérése — Az idémérés folyamatos, amint az egyik jatékos passzol a korének végén illetve kore véget ér, a
masik jatékos ideje azonnal indul. Mérkézés kozben a jatékosok nem konyvelnek, a bird feladata a
jegyz6konyvvezetés, minden informaciot & jegyez fel a jegyz6konyvbe, amelyr6l az atkonyvelés a mérk6zés
végén torténik meg. A jatékosok mérk6zés kdzben nem irhatnak semmit a csapatlapjukra.

Minden akci6t el6re be kell jelenteni, a bejelentett akcidokat pedig mindig végre kell hajtani. A roham akci6t is
még azel6tt be kell jelenteni, hogy az edz6 1épett volna a jatékossal — roham akci6 bejelentése utdlag nem
fogadhato el. Ha egy jatékost a soron 1év6 edzé elhelyezett valamely mezén, akkor az a jatékos nem helyezhet6
at masik mez6re, mondvan, hogy ,ezt nem igy gondoltam”, csakis a szabalyok betartasaval folytathatja a
mozgasat. A jatékosok nem a leveg&ben lépkednek!

A bir6 csak a szabalyok betartasaért és a jegyzokonyvvezetésért felel6s — nem koteles szamon tartani a
jatékosok képességeit. A jatékosok nem hasznaljak automatikusan képességeiket, azok hasznalataért edzgjiik a
felel6s, neki kell bejelentenie, ha egy jatékosadval hasznalni szeretné valamely képességét. A bir6 az
alapértelmezés szerint vezeti a mérkézést. Vegyiik figyelembe, hogy a bir6 hivatalos személy, ennek megfelels
tisztelettel viselkedjiink vele szemben, dontései véglegesek, ellene fellebbezésnek helye nincs.
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TORNAK

A NAF 06sszeomlasat kovetd rovid idgszakban nem rendeztek tornakat vagy versenyeket. A csapatok egyedi
meccseket jatszottak annyi pénzért, amennyit a rendezébdl ki tudtak sajtolni. Mindez azonban nem tartott
sokaig, hiszen a Kéboltivi halozat és a f6bb vérfoci szponzorok hamarosan Osszefogtak és nagy pénzdijjal
kecsegtet6 torndkat kezdtek el szervezni. Négy torna hamar kinGtte magat az év legfontosabb és varva vart
vérfoci eseményévé s hamarosan a “nagy tornak” vagy egyszertien csak “nagyok” néven épiiltek be a
koztudatba. Ezek a torndk az aldbbiak voltak: a Kéosz kupa, a Kazamata kupa, a Spike! Open kupa és
természetesen maga a Vérfoci kupa.

A nagyokat évente egyszer, harom-, négy honapos id6kozokben rendezik. A Kaosz kupat tavasszal tartjak, a
Vérfocit nyaron, a Spike! Open-t pedig 6sszel. A Kazamata kupat a s6tét téli honapok folyamén rendezik meg,
mikor a legtobb csapat nagyra értékeli a fold alatti stadionok melegét a kinti fagyos hideghez képest.
Természetesen vannak kivételek — az északi csapatok tobbsége a 0 fok alatti koriilményeket kedveli, mig a
fagyoriasok Jégtr csapata ki sem allhat a Kazamata kupaban, mert a jatékosok a meleg foldalatti palyan
elolvadnanak!

Mindegyik tornit méashol rendezik. A vérfocit az altdorfi o6riasi Csaszar stadionban, a Spike! Open-t az
Estalidban taladlhat6, Magritta tengerparti iidiill6varosban. A Kazamata kupat a barak-varri foldalatti torpe
stadionban rendezik meg (melynek nagyon komoly fenntartasi koltségeit a torpék legnagyobb 6romére a Magia
Kollégiumai fedezi).

A Kaosz kupa szinhelye évrél-évre valtozik és ritka, hogy valaki a kezdés el6tt egy-két hétnél korabban tudna a
pontos helyet! Nem is meglepd hat, hogy a csapatok igen nehezen tudnak részt venni a Kdosz Kupaban, mivel
altalaban nincsenek a kozelben, amikor a torna helyét bejelentik, s gyakran nem is tudnak a kezdésre odaérni.

A nagy torndkra barmelyik csapat szabadon jelentkezhet fliggetleniil er6sségétél. A torna els harom hete
altalaban az anarchisztikus és z{irzavaros selejtez6k jegyében telik. A selejtez6k soran a csapatoknak maguknak
kell meccseiket megszervezniiik, mert nincs hivatalos beosztas.

Ebben az id6szakban adott csapat annyi mérk&zést jatszhat, amennyit csak akar, az ellen, aki ellen akar (egynél
tobbszor azonban ugyanazzal nem jatszhat). A csapatok nyert meccsenként pontokat kapnak és a selejtezék
végén a legtébb pontot szerzett négy csapat jut az el6dontébe, melynek gydztesei mérkéznek meg egymassal a
dontében, hogy elnyerjék a torna tréfeajat és (ami még fontosabb) az 6riasi pénzdijat.

A TORNA LEBONYOLITASA

A ligafelelGs feladata, hogy ligajan beliil a tornakat megszervezze. Rajta mulik, hogy mikor és hogyan rendezi
meg Gket, &am melegen ajanljuk a harom hoénapos sziineteket. Nem rossz otlet a ligdban résztvevé csapatok
edz6i koziil kijelolni a tornaszervezési felelGst. Ez megkiméli a ligafelel6st, hogy ttlhajtsa magat és Gsszevissza
kutyulja a ligdban és a tornakon elért eredményeket.

Minden torna 5 hétig tart és harom szakaszra van felosztva: a selejtez6k, az el6donték és a dontd. A selejtez6k
az els6 harom héten zajlanak. Nincs el6re elkészitett napirend, az edz6kon miilik a meccsek megszervezése. A
selejtez6k folyaman adott csapat akarhanyszor jatszhat, de ugyanazon ellenfél ellen csak egyszer. Az els6
szakasz végén minden csapat harom legjobb eredményét kell figyelembe venni, s ennek alapjan 6sszeéallitani az
el6dont6 parositasat. Az edz6k leadhatnak haromnal kevesebb eredményt is, de ez csokkenti csapatuk
tovabbjutasi esélyeit.

Azt mindenképpen tartsd szem el6tt, hogy a ligaban egynél tobb csapatot futtaté edz6k a tornan csak egy
csapattal szerepelhetnek. Ez kizarja, hogy az el6dontébe ugyanazon edzének t6bb csapata is bejusson.

A csapatok 15 pontot kapnak nyert és 5-6t vesztett meccsenként, ehhez hozzadadhatjak szerzett gbljaik szamat
és le kell vonniuk a kapott goélokét. A négy legjobb pontszdimmal rendelkezé csapat jut a kozépdontGbe.
Egyenld pontszamok esetén a csapatmindsités dont: a jobb mindsitésii csapat jut tovabb.

Az el6dontGkbe jutott négy csapat véletlenszertien Gsszesorsolva kiizd meg egymassal a torna negyedik
hetében. Az el6dont6 két gylGztese az o6todik héten a dont6ben csaphat Ossze, mig a vesztesek
megmeérkozhetnek a 3. helyért, ha akarjak.

Tervezdi megjegyzés: Az a tény, hogy csak négy hely van az elédontokben teszi fontossa a rajatszasban
szerzett pontokat, amik eléggé alattomos (ha nem egyenesen illegalis) tevékenységhez vezethetnek, ahogy az
edz6k reménytelentiil prébdljak gy megszervezni a meccseiket, hogy nagy nyereséggel és sok ponttal
jarjanak. Azért, hogy gondoskodjunk arrél, hogy a legjobb csapatok tigy jussanak til a rajatszason, hogy
triikkozniiik kelljen, azt ajanlom minden liganak, ahol tobb mint nyolc csapat szerepel, hasznaljanak
nyolcaddontbket a negyeddontbk elbtt.
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A KIHIVASOK

A fentiek alapjan a gyengébb csapatok edz4i tgy tiinik, kizarhatjak az er6sebbeket a tovabbjutasbol, hiszen elég
visszautasitani ajanlataikat. Hogy ezt a sunyi és igen alavald gyakorlatot megelGzziik, minden edzének
lehet6sége van irasban beadni az ellenfél kihivasat. Adott edz6 maximum hetente egyszer hivhatja ki ellenfelét
irasban. A kihivast eljuttatjak a torna vezetGjéhez, aki atadja azt a kihivott félnek és megkapja téle a valaszt. A
kihivas atvételekor a kihivott edz6nek az alabbi harom valasz koziil kitelez6en valasztania kell:
Elfogadja: A kihivott edz6 elfogadja az ajanlatot és a meccset a rendes szabalyok szerint kell tartani.
Visszautasitja: A kihivott edz6 visszautasitja az ajanlatot. Ez a kihivo szamara 2-0-s gyGzelmet
jelent. A meccsen nem lehet TP-t pénzt és szurkolofaktort nyerni vagy veszteni.
Helyettesitést kér: A kihivott edz6 megkérhet egy masikat, hogy jatssza le helyette a meccset. A
beugr6 edz6 csapatira két megkotés érvényes: a torna résztvevije és még nem jatszott a kihivo
csapattal. Ez esetben a kihivo edz6nek le kell jatszania a meccset, kiilonben 0-2-es veszteségként
konyvelheti el.

A CSILLOGO DIJAK

Bar a csapatokat inspiralhatja a nagy tornakon valo6 részvételre a dics6séget jelentd kupa elnyerése, a legtobbet
legalabb annyira (ha nem jobban) izgatja a szponzorok altal felajanlott 6riasi pénzdij. A nagy tornak gyG6ztesei
jarulékos elényoket is élvezhetnek, mint példaul egy sok pénzt jelents szponzori szerz6dés vagy a kiilonleges
dijak.

A pénz- és egyéb dijakrol lentebb szolunk, de ezeken feliil a nagy tornak gy&ztesei kiilonleges dijban is
részesiilnek. A trofedk képét megtekintheted a www.special-games.com oldalon, s ezeket a képeket
kinyomtatva hasznalhatod Gket a dijak helyett.

A gyGztesnek at kell adni a megfelel§ kupat, melyet a vitrinjében tarthat egy éven keresztiil a kovetkez tornaig.
Azon feliil, hogy a trofedk igen jol néznek ki, A birtokl6 csapatnak kiilonleges el6nyoket biztositanak: minden
birtokolt tréfea utan, a csapatnak meccsenként egy Trofea Gjradobas jar. Ezt pontosan tgy kell kezelni, mint a
csapatijradobast kivéve, hogy meccsenként (és nem félidénként) csak egyszer lehet igénybe venni.

A SPIKE! OPEN TROFEA

A dijat, mely egy gyonyori talapzatra allitott mitril dardahegyet 4brazol, az a csapat
nyeri el, amelyik megnyeri a Spike! Magazin tornajat. Ezen feliill a gydztes csapat
200.000 aranyat kasszirozhat, mig a vesztes 100.000-t. Mindezen kiviil, mivel a
gy06ztes a Spike! Magazinban kiterjedt és (4ltalaban) dicséré kritikat kap, e csapat D6-
tal novelheti szurkoléfaktoranak értékét. Ez a novekmény allandd, tehat akkor sem
veszik el, ha a csapat a kovetkez6 évben nem nyer.

A tornaszervez6 donthet gy, hogy megnevezi a Spike! Magazin altal adoményozott
“az év jatékosa” dijra érdemes jatékost. Ezt a dijat a ligaban a legtobb TP-vel
rendelkezd jatékos kapja, s ennek eredményeképp csapata szurkolofaktora +1-el né.
Jegyezd meg, hogy a jatékosnak nem kell feltétleniil részt vennie a dontében, s6t a

tornan sem.

A KAZAMATA KUPA

A Kazamata kupat — mint ahogy neve is ezt sugallja — kazamatakban rendezik meg.
Eredetileg a szemben all6 felek egy foldalatti komplexum egy-egy végébdl indultak, s az
alapelv az volt, hogy az ellenfél starthelyéhez vitt labda szamitott gélnak, de ma mar a
meccseket megfelel6 méretii és felosztasu palyakon jatsszak, csak éppen kazamatakban.
A Kazamata tornat a Magia kollégiumai szponzoréljak, és mindegyik Kollégium
tamogatja az egyik résztvevd csapatot. Bar az eredeti 6tlet az volt, hogy egyetlen torna
keretében dontsék el, melyik kollégium a legerdsebb, a Kazamata tornat immar 20 éve
rendezik meg rendszeresen, és Ggy tlinik a jov6ben sem fog megsz{inni. A kupa jelenlegi
birtokosai a Vynheimi Valk{irok, akiket a legutébbi Kazamata kupaban a borostyan
kollégium tamogatott. A t6bbi kollégium természetesen azt allitja, hogy ez csak mazli
volt, és aprolékosan tanulményozzak, milyen lehet az idealis indul6 csapat a kévetkezd
Kazamata kupdban. Nem tgy tlinik, hogy ez a probléma a kozeljovében lesz megoldva
— ha tgy vessziik, soha...

A gyonyorii Kazamata trofea mellett a gy6ztes 150.000 aranyat, a vesztes pedig
100.000-t kap. Ezen feliil a gy6ztes csapat a Kollégium kiilonleges tamogatisat is
élvezheti. Ez a timogatas abban nyilvanul meg, hogy a csapat a teljes évad folyaman a szokisos 50.000 arany
helyett 25.000 aranyért veheti bérbe egy varazslo szolgalatait. Ezt az ajanlatot torpe, félszerezet és élGholt
csapatoknak is fenntartjak, még akkor is, ha nekik egyébként nem lehet varazslgjuk (lasd a kiilonleges
varazslok szabalyainal).

41



GyikPress % Blood Bowl szabalykonyv

A KAOSZ KUPA

A trofedra nézve lathatod, hogy a Kaosz kupa nem a legkivanatosabb nyeremény. A
rangsorban mégis a Vérfoci utan Kkovetkezik. FEredetileg Fehér koponya
vandorkupaként ismerték és az AFC legjobb nyolc csapata kiizdétt meg érte,
mikozben a masik liga gyGztesei a Vérfoci kupaért versengtek. A NAF ’88-as
Osszeomlasa utan a Kéosz kupa lett az elsé a nyilt bajnoksagok soraban.

A Kaosz kupa gy6ztese megkapja trofeat és a 350.000 aranyas pénzdij egy részét.
Hogy a gyGztes egészen pontosan mennyit is kap, azt véletlenszertien dontik el és
konnyen megeshet, hogy a vesztes tobbet kassziroz. Hogy mégis mennyi jar a
gy6zelemért, dobj D6-tal és tanulméinyozd a Kaosz kupa nyereménytablazatot. A
Kaosz kupa megszerzésének van egy masik, még kiilonosebb haszna. A Kiosz
istenek megkiilonboztetd figyelemmel kisérik a tulajdonos sorsat és mig a kupa nala
van, kiilonleges szerencsében részesiil. E joszerencse érzékeltetése érdekében a
csapat minden meccs elején eggyel tobb “véletlenszer(i esemény” dobhat ki az el6nytablabol, mig a kupat
birtokolja.

A VERFOCI KUPA

A legahitottabb tréfea a Bloodweiser Vérfoci Bajnokcsapatok kupéja, kozismert
nevén a Vérfoci. Eredetileg a kupat az AFC és az NFC ligdk bajnokai kozott
lejatszott donté gyGztese nyerte el, de most mar a Vérfoci nyilt bajnoksag els6é
helyezettje kapja. 2461 el6tt a vérfoci bajnoki meccsek egészen baratsagosak - de
versenyszeriek — voltak, melyek végs6 gyGztese a vilag legjobb csapata cimet
kapta. A Bloodweiser Tarsasidg bekapcsolodasaval az iizlet keriilt elGtérbe, am
nagy lépést tettek a kozkedveltség terén is. A pénzdij és a Bloodweiser
szponzoralas ajanlata a gyGztesnek egyiittesen tobb, mint egymilli6 arany bevételt
jelent a kovetkezd évben. Aztan ott van a Vérfoci trofea is, melyet Buddy Grafstein
kupaként is ismernek, mivel a Bloodweiser elnoke ajanlotta fel el6szor. Anyaga
tomor torpe arany, ami miatt rendkiviil értékes. Emiatt az eredeti trofeat tobbszor
is elloptak, és a jelenlegi mar a negyedik hasonmas!

A Vérfoci gy6ztese megkapja kupat és a 350.000 aranyat, valamint amig a csapat a
kupavédd, lejatszott meccsenként tovabbi 20.000 aranyat kap a Bloodweiser szponzori szerz6dés alapjan. A
vesztes 150.000 aranyas vigaszdijat kap. A jatékosok szamara azonban a legértékesebb dij a dontd
résztvevlinek kiosztott Vérfoci medal, mivel minden olyan jatékos, aki az érem birtokosa, és a meccs végén a
“legértékelhet6bb jatékos” dijat kapja, tovabbi 5 sztarjatékos pontot kap a dijon feliil.

EGYEB TORNAK

A négy nagy tornan kiviil természetesen egyéb bajnoksagokat is rendeznek az év soran. Tobb tornat is
rendeznek az egészen Kkicsikt6l kezdve (melyeken csak maroknyi csapat indul el) a nagy tornakkal vetekedd
fontossaguakig. A ligafelel6s szabadon szervezhet ilyen tornakat. Ajanlatos, hogy ezek szdma ne legyen nagy,
hiszen ez esetben fenndll a veszélye annak, hogy a felelds (és az edz6k) tulterheltek lesznek. A kisebb
rendezvények Osszes pénzdijazidsa nem haladhatja meg a 150.000 aranyat. Jegyezd meg, hogy Trofea
ujradobas csak a nagy tornak megnyerése utan jar!

Két tipikusan kis tornanak szamit6 rendezvény a Messzi Albioni Torna és a Goblin Torzsi Liga.

A Messzi Albioni Torna az egyik legjelent6sebb a kisebb kupak sordban. Ezt Albion szigetén tartjak, mely
Oregyvilagtol északnyugatra, a Karmok tengerén tdl talalhato, ami azt jelenti, hogy csak par Oregvilagi csapat
jut el oda, hogy megmérkdzzon a helyi vérfoci csapatokkal. A Messzi Albioni Torna Kupéaja (ismertebb nevén
MA Kupa) lenytigoz6 trofea, mely gyéméntokkal van kiverve és smaragddal van berakva. Sajnos 2145-ben
elloptak, és tgymond “4tmenetileg” egy 6n hasonmaéssal helyettesitették. Az eredeti MA kupa soha sem Kkeriilt
el6, Am ma mér az utott-kopott badogkupanak érzelmi értéke van, f6leg az albioni csapatok szimaéara. A kupa
120.000 arany 6sszdijazasd, melybdl a nyertes 80.000-t kap, a vesztes pedig 40.000-t.

A sor masik végén a Goblin Torzsi Liga &ll, melyet a Spike! Open-nel egy id6ben rendeznek meg, mivel a
legtobb goblin csapat képtelen eljutni sotétfoldei torzsi odaikbol a tavoli Estélidba, no meg a goblin csapatok
utdlnak olyan napos, ver6fényes koriillmények kozott jatszani, amelyek a Spike! Opent fémjelzik. A Torzsi
Ligdnak egyaltalan nincs pénzdija, sem trofeaja, mivel teljességgel lehetetlen, hogy egyszerre két goblin
csapatot ugyanakkor és ugyanoda 0Ossze lehessen terelni, de ha mégis sikeriilne, akkor a pénzdijat biztosan
ellopnék, miel6tt a dontére sor kertilne. Ez annyit jelent, hogy a Goblin Torzsi Liga gy6ztese annyit nyer, hogy
goblin szurkolok 6riasi hordaja fogja kovetni és buzditani ket Oregvilagban. Akarhol is legyél Oregvilagban,
egy bazi nagy goblin szurkolobanda hasznossaga kérdéses lehet ugyan, de a jegyeladasok révén biztos, hogy
noveli a meccs végén a csapat bevételét.

. __________________________________________________________________________________________________________________________|
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JARTASSAGOK ES KEPESSEGEK

A szabalyok ezen szakasza rengeteg jartassagot és képességet foglal magaba, amit a jatékosok elsajatithatnak a
meccsek folyaméan. A jartassagokra vonatkozo instrukciokat korabban mar bemutattuk ebben a konyvben, de a
képességek Uj adalékot jelentenek. A legfontosabb kiilonbség a jartassagok és a képességek kozott, hogy
képességeket egy jatékosnak sokkal nehezebb elsajatitani. Az ezekre vonatkoz6 szabalyokat megtaldlod a
vérfoci ligdk fejezetben. Ezeket a kiilonbségeket leszamitva, a képességeket ugyanigy kell kezelni, mint a
jartassagokat, és minden szabaly, ami a jartassagokra érvényes, érvényes a képességekre is!

A specifikus szabalyokat, melyek minden jartassagra és képességre érvényesek, alant lathatod. A jartassagok és
képességek alapvetGen hat kategbriaba vannak besorolva. Ezek a kategoriak féként a fejl6désnél szamitanak, a
részletes szabalyokat lasd ott. A kategoridk a kovetkezSk: altalanos, erdbeli, iligyességi, passz, fizikai
adottsagok, faji jellemz6k. A jartassag mellett zardjelben lathatd, hogy melyik jartassag illetve képesség,
valamint a fejezet végén egy 0sszefoglalo tablazat is megkonnyiti a keresést.

A jartassagok és képességek hasznalatkor nem halmozhatoak (pl. ugyanarra a dobasra nem hasznalhat6 a nagy
utés és a borotvaéles karmok).

A kovetkezd szabalyok kotelezd érvényliek minden jartassagra és minden képességre:

1. Nem adhatod 0Ossze két vagy tobb jartassag illetve képesség bonuszait, amik a pancél vagy a
sebzésdobast modositjdk.

2. Minden jartassag csak egyszer hasznalhaté akcionként, kivéve, ha a jartassag leirasa masként nem
rendelkezik. A képességek haszndlatanak szama nincs limitdlva, igy azok akarhanyszor
alkalmazhatéak akciénként, kivéve, ha a képesség leirasa masként nem rendelkezik. Példaul, egy
bestia, akinek két fej képessége van, minden cselezés dobdsahoz hozzaadhat +1 médositot.

3. Néhany jartassag akkor hasznalhat6, ha az ellenfelet hatralokte a jatékos. Ezek a jartassagok akkor
miikodnek, ha a jatékos blokkolt és az eredménye "hatratolas", "védd elesik" illetve "védéhiba".

4. Ajatékosok csak jartassagokra és képességekre tehetnek szert a jaték folyaman. A faji jellemzéket nem
érhetik el.

JARTASSAGOK

A jartassagok olyan kiilonleges tulajdonsagok, melyek befolyasoljak a jatékos teljesitményét. Némelyik
bizonyos kockadobésok tjradobasat teszik lehet6vé, masok lehet6vé teszik, hogy a jatékos specidlis akciokat
hajtson végre, vagy mentesiiljon bizonyos szabalyok alol. A jartassagok hasznélata szabadon valaszthat6, nem
kotelez6 hasznalni 6ket. Néhany jatékos rendelkezik olyan jartassagokkal, amelyek lehet6vé teszik szamukra,
hogy bizonyos dobasaikat tjradobjak. Példaul ha egy jatékosnak van Cselezés jartassaga, akkor Gjradobhatja a
sikertelen cselez6 dobasat. Jatékos djradobast egy korben akarhanyszor lehet hasznalni. Egy jatékos egy
korben egy bizonyos ajradobast biztositd jartassdgat csak egyszer hasznalhatja, de egy meccs folyaméan
barhanyszor (példaul ha egy jatékosnak van Cselezése és Elkapéasa is, akkor ugyanabban a korben tGjradobhat
egy cselezb és egy labda elkapas dobést is). Azonban mint az el6bb is emlitve lett egy bizonyos dobast csak
egyszer lehet megismételni.

KEPESSEGEK

A képességek olyan tulajdonsagok, amik bizonyos jatékosoknak vannak, de nem tudjak irdnyitani. Ezért ha egy
jatékosnak van valamilyen képessége, akkor koteles hasznalni azt (egyetlen kivétel ez aldl a Profi (pro)), akar jo
az neki, akidr nem. A jartassagokkal ellentétben képességeket egy koron belill bArmennyi jatékos hasznalhat
akarhanyszor, ha csak a leirdsa mast nem mond.

KEPESSEGEK SZERZESE

Amikor egy jatékos dob a sztarjatékos tabla szerint, és két egyforma érték jon ki a két hatlapt kockan, akkor az
edzdje donthet ugy, hogy jartassag helyett inkabb egy képességet valaszt a jatékosnak. Képesség valasztasakor
azonban a felvehetd jartassagokra vonatkozd megkotések ugyantigy érvényesek, azaz, ha példaul egy ember
rohamozo két egyformat dob szintlépéskor, az edzGje valaszthat az 6sszes jartassag (kivéve a fizikaiakat) koziil,
vagy valaszthat az Osszes &ltalanos és az Osszes eré kategoéridja képesség koziil. Fizikai jartassdgokat és
képességeket csak olyan jatékosok vehetnek fel, akiknek lehet mutacidjuk. Dupla sztarjatékos dobasnal
elhagyhatoak a negativ képességek.
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Jartassagok és képességek leirasa

Acélidegek (Altalanos képesség)

A jatékosra nem vonatkozik az ellenséges szerelési zonanként jaré -1-es moédositd, mikor passzol, elfogast
kisérel meg illetve labdat kap el.

Arnyékolas (Altalanos jartassag)

A jatékos akkor alkalmazhatja ezt a jartassagot, mikor az ellenfél aktiv jatékosa barmilyen okbol kifolyolag
elhagyja a szerelési zonajat. Mindkét vezetGedz6 dob D6-tal és az eredményt hozzdadjak jatékosuk
mozgaspontjaihoz. Ha az arnyékol6 (lopakodo) jatékos eredménye jobb, vagy azonos, akkor a vezet6edzs a
jatékosat az ellenfél jatékosa altal iiresen hagyott mezdére allithatja. Nem kell cselez§ dobést dobnia és a
kovetkez6 sajat korébe sem szamit bele ez a 1épés. Ha eredménye kisebb ellenfelénél, akkor jatékosa egy
helyben marad. Adott jatékos egy koron beliil akarhanyszor arnyékolhat. Ha egy jatékos olyan szerelési zonat
hagy el, ahol tébben is rendelkeznek az arnyékolas jartassaggal, akkor csak egy ellenséges jatékos kovetheti.

Becstsz6 szerelés (Ugyességi jartassag)

A jatékos akkor alkalmazhatja e jartassagat, ha az ellenfél egyik jatékosa el akarja hagyni a szerelési zonéajat.
Fektesd el a becstiszo jatékost azon a mez6n, amelyen a cselezd jatékos allt. Ekkor az ellenfél jatékosa -2-es
modositoval kell, hogy dobja a cselezését. Csak egy jatékos hasznalhatja ezt a jartassagot akkor is, ha az ellenfél
jatékosa olyan mez6t hagy el, amelyre tobb jatékos is tudna becstiszé szerelni. A jartassagot tjradobott
cselezésre is be lehet jelenteni, akkor is, ha az els§ cselezés dobasra nem jelentették be. Raadasul, ha a
jartassagot az elsé cselezés dobasra bejelentették, akkor az az esetleges jradobasnal is érvényes.

Becsiiletes (Faji jellemz6)
A jatékos nem szabalytalankodhat és nem segédkezhet szabalytalankodéasnal.
Beton Stand (Eré képesség)

Az ilyen jartassaggal rendelkezd jatékos soha nem tantorodik hatra blokkolas kovetkeztében, ha akarja.
Teljesen elhanyagolhatja a hatratantorodas eredményt, és csak a sajat mezGjén tud elesni. Ezen feliil, a jatékos
nem esik el, ha cselez6 dobasat elrontja. E helyett talpon marad, de a helyérél nem mozdul el, igy abban a
korben mar semmit sem tehet. Ez esetben a csapat korének nincs id6 el6tt vége.

Biztos dobas (Passz jartassag)

Dobj Dé6-tal, ha a jatékos passzaba sikeresen kozbenyultak. Ha az eredmény 2 vagy tobb, az elfogas
érvénytelen, 1-es esetén az elfogas érvényes.

Biztos kéz (Altalanos jartassag)

A biztos kezi jatékos tjradobhat, ha nem sikeriil felkapnia a labdat. Ezen feliil, a labdakiiités jartassagot a
biztos kez jatékos ellen nem lehet alkalmazni.

Biztos lab (Ugyességi jartassag)

A jatékos tjradobhat, ha elesik, mikor megprobal egy extra mezét 1épni. Egy jatékos egy korben csak egyszer
hasznalhatja ezt a jartassagat.

Blokkolas (Altalanos jartassag)
A blokkolas jartassag hatasait a kézikonyv blokkolas fejezetében targyaltuk.
Borotvaéles agyarak vagy karmok (Fizikai adottsag)

A jatékos hozzaadhat +2-6t minden 4&ltala okozott sériillésdobashoz, ha blokkol, vagy rohamoz.
Szabalytalankodasnal nem jar a modosité. Figyelem: A jatékos vezet6edzGjének valasztania kell, hogy
agyarakkal vagy karmokkal “szereli” fel jatékosat. Mindkét jartassdgot nem lehet megszerezni, mivel a
modositokat nem lehet halmozni!

Csapattars eldobasa (Faji jellemzd)

A csapatars eldobasaval rendelkez6 jatékos eldobhatja azon csapattarast, akinek j6 anyag faji jellemz&vel
rendelkezik.
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Csapok (Fizikai adottsag)

Ezt a jartassagot akkor lehet hasznalni, ha egy ellenséges jatékos cselezéssel vagy ugrassal el akarja hagyni a
csapokkal rendelkezd jatékos szerelési zondjat. Ekkor mindkét edz6 dob D6-tal és hozzaadja jatékosa
erGértékét. Ha a csapos jatékos eredménye lesz a nagyobb, akkor egy csap elkapta az ellenfelet, és a helyén kell
maradnia, azaz nem hagyhatja el a szerelési zonat, és nem végezhet semmiféle mozgassal jar6é akciot sem. Ha
egy jatékos tobb olyan jatékos szerelési zonajaban all, akik rendelkeznek csapokkal, akkor azok koziil csak az
egyik probélhatja elkapni 6t.

Cselezés (Ugyességi jartassag)

A cselezésben jartas jatékos tjradobhat, ha nem tud kitorni egy ellenséges szerelési zonabdl. A jatékos azonban
koronként csak egyszer dobhat Gjra, tehat ha az Gjradobas sikeres volt, de egy tovabbi kitorés mar sikertelen,
akkor nem vetheti be ezt a jartassagat még egyszer. A cselezés jartassag befolyasolhatja tovabba a blokkolési
dobasokat is (lasd a blokkolas fejezetet).

Elkapas (Ugyességi jartassag)

Az a jatékos, akinek elkapas jartassaga van, Gjradobhat, ha nem sikeriil elkapnia egy labdat. Ezt megteheti
akkor is, ha elejt egy atadast vagy nem sikeriil az elfogésa.

Ellépés (Ugyességi jartassag)

Az ilyen jartassaggal rendelkezd jatékos mestere a tAmado atjabdl valo kitérésnek. Ezt érzékeltetendd, sajat
vezetGedzGje dontheti el, melyik mez6be 1épjen, mikor jatékosat ellenfele hatrataszitja. Ezen feliil a vezet6edzd
barmelyik szomszédos mezdlre 1éphet jatékoséval, nem csak a hatratolas diagram szerint lehetséges harom
mezdre. Jegyezd meg, hogy az edz6 akkor is eldontheti melyik mezdére 1épjen jatékosa, ha a hatratantorodas
utan el is esik. Fontos: ellépéssel csak szabad mezdre 1éphet a jatékos! Ha nincs koriilotte iires mezd, a
jartassag nem alkalmazhat6!

Erés kar (Passz képesség)

Csokkentsd a tavot egy dobasegységgel (gyors passznal kisebb nem lehet), mikor a jatékos passzol. Példaul a
hosszt passzt rovidnek kell kezelni, stb. Az erds kar nem kombinélhat6 a labdakiiités jartassaggal. Hoviharban
erés karral sem lehet hosszi passzt vagy nagy bombat dobni.

Felugras (Ugyességi jartassag)

E jartassaggal rendelkez6 jatékosnak nem kell 3 mozgéspontot fizetnie, hogy felalljon, hanem ingyen felkelhet.
Ez azt jelenti, hogy a felugrast birtokl6 jatékos felallhat és blokkolhat is ugyanabban a korben, hiszen felallasa
ingyenes volt.

Gyokérverés (Faji jellemz6)

Miel6tt a meces megkezd6dne, dobj az ezzel a képességgel rendelkezd jatékosra D6-tal. Amennyiben 1-3-at
dobtal, a jatékos valahol az erdében szunnyad és csak a masodik félid6ben 1ép palyara. Ez a faemberekre
jellemz6 altalaban.

Hipnotikus tekintet (Faji jellemz6)

A jatékosnak olyan erds hipnotikus képessége van, hogy megbénithatja vele ellenfelét. A jatékos a hipnotikus
tekintetét egy mellette all6 jatékos ellen hasznalhatja a sajat korében. Dobj D6-tal a hipnotizal6 jatékos
ligyességére. A dobasra annyiszor -1 modositd jar, ahany ellenséges szerelési zonaban van a hipnotizal6. A
hipnotizalt jatékos szerelési zoéndja nem szamit. Ha az ligyességdobas sikeres, akkor a hipnotizalt jatékos
elveszti a szerelési zonajat, és nem kaphatja el a labdat, nem segédkezhet se blokkolasnal, se
szabalytalankodasnal. Ha az tigyességdobas sikertelen, akkor semmi nem torténik.

Hoéimado (Faji jellemz6)

A jatékos havas, hideg idGjarasi koriilmények mellett €éli életét, igy hoviharban csak egyes dobasra csuszik el,
ha extra mezG6t probal 1épni és akar hossz passzt is adhat. Ugyanakkor, tikkaszt6 héségben 2-es dobasnél
elkabul a kimeriiltség dobasnal.

Igazan buta (Faji jellemz6)

A jatékos kétség kiviil az egyik legtompabb agyt kreattira, aki valaha vérfoci palyara lépett. Eppen ezért, dobj
mindig D6-tal miutan bejelentetted, hogy a jatékossal milyen akcibt szeretnél végrehajtatni, de még miel6tt azt
megkezdenéd! Ha egy vagy tobb sajat jatékos all a buta jatékossal szomszédos mezdn, akik raadasul nem
igazan buta, a dobashoz +2 mdbdositét adhatsz hozza. Ha dobas értéke 1-3, akkor a jatékosod csak all és
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megprdbal visszaemlékezni, hogy mit is kellene cselekednie. A jatékos nem cselekedhet semmit sem a korben
és a jatékos csapata nem jelenthet be a korben tobb olyan egyedi akcidt, amit a jatékos nem hajtott végre.
Példa: ha egy igazén buta jatékos bejelenti, hogy rohamozni akar, de 1-et dob, akkor a csapata ebben a korben
nem jelenthet be tobb rohamot (nem rohamozhat). A jatékos elvesziti a szerelési zonajat nem kaphatja el a
labdat, nem passzolhat, nem segédkezhet sem blokkolasnal sem pedig szabalytalankodasnal, és nem mozoghat
onként addig, amig nem dob legalabb 4-et vagy jobbat kévetkezs akcidja el6tt.

Jo6 anyag (Faji jellemz6)

A jo anyag faji jellemzd és csak azon jatékosok szamara elérhetd, akik a csapatlistajuk szerint ezzel indulnak.
Nem megszerezhet6 mas jatékosok szamaéra, illetve aki ezzel indul, nem veszitheti el. Azt a jatékost, aki ilyen
jellemzével rendelkezik, a csapattars eldobaséaval rendelkezd csapattag eldobhatja.

Kapaszkodé farok (Fizikai adottsag)

A jatékosnak hosszu, vastag farka van, mellyel elgancsolhatja az ellenfél jatékosait. Ezt érzékeltetendd az
ellenfél jatékosai tovabbi -1-es moddositot kapnak, mikor ki akarjak cselezni magukat e jatékos szerelési
z6n4jabol.

Karmok (Fizikai adottsag)

A karmokkal rendelkezd jatékos +2-t adhat pancélzatdobasanak eredményéhez, ha blokkol, vagy rohamoz.
Szabalytalankodashoz nem jar a médosito.

Keményfeji (Faji jellemz6)

s s 2

bejelentetted, hogy milyen akci6t szeretnél végrehajtatni a jatékossal, de még miel6tt az akciot megkezdenéd!
Ha az eredmény 1-es, akkor a jatékosod csak all és megprobal visszaemlékezni, hogy mit is kellene cselekednie.
A jatékos nem cselekedhet semmit sem a korben és a jatékos csapata nem jelenthet be a korben t6bb olyan
egyedi akciot, amit a jatékos nem hajtott végre. Példa: ha egy keményfejli jatékos bejelenti, hogy rohamozni
akar, de 1-et dob, akkor a csapata ebben a korben nem jelenthet be t6bb rohamot (nem rohamozhat). A jatékos
elvesziti a szerelési zonajat nem kaphatja el a labdat, nem passzolhat, nem segédkezhet sem blokkolasnél sem
pedig szabalytalankodéasnal, és nem mozoghat 6nként addig, amig nem dob legalabb 2-t vagy jobbat kévetkezd
akcidja el6tt.

Két fej (Fizikai adottsag)
Adj +1-et a kétfejii jatékos cselezd dobasahoz.
Kicsi a rakas (Eré jartassag)

A jatékos sikeres blokkolas utan alkalmazhatja ezt a jartassagét, de csak akkor, ha ellenfele elesett, 6 maga
pedig nem esett el, de a pancéldobas sikertelen volt. A jartassaggal rendelkez6 jatékos udjradobhatja a
pancéldobast. Teljesen egyértelmi, hogy e jartassag alkalmazdja is foldre keriil, pancélzatdobast azonban nem
kell tennie, mert ellenfele teste felfogja az esést. Jegyezd meg, hogy a kicsi a rakast alkalmazo jatékos a sajat
mezGjén keriil foldre, mivel feltételezziik, hogy legurul ellenfelérél. Ha a kititott jatékos hétra lett tolva a
blokkolas eredményeképp, akkor a jatékosnak kovetnie kell azt a jartassag hasznalatahoz. A kicsi a rakas nem
jelenti a kor id§ el6tti végét, kivéve, ha az azt alkalmazo jatékosnal volt a labda.

Kiragas (Altalanos jartassag)

E jartassag alkalmazasahoz a vele rendelkez6 jatékost kezd6ragasnal oly modon kell felallitani, hogy nem
helyezkedhet el a szélzoénakban és a csomoévonal mentén. Ekkor a jatékos elvégezheti a kezd6ragast. Tekintettel
a ragas pontossagara, a labda szoérdédasanak szdma megfelezédik, a tortszamokat lefelé kell kerekiteni (azaz
1=0, 2-3=1, 4-5=2, 6=3).

Konnyen megzavarodik (Faji jellemzd)

A jatékost annyira magaval ragadja a jaték élvezete, hogy gyakran arra se figyel oda, hogy melyik csapattal van.
A helyzetet tovabb stlyosbitja az, hogy barki, aki megprobal szolni neki a dologrol, a foldbe dongdlve talalja
magat még miel6tt hallotdvolsdgon beliil érne. Minden g6l utén és a félid6ben dobj D6-tal. Ha az eredmény 1-
3, akkor a jatékos ugy gondolja, hogy a masik csapatban jatszik. A jatékost at kell adni az ellenfélnek, aki
sajatjaként kezelheti az 6sszezavarodott jatékost a kovetkez6 golig vagy a félidGig. Ekkor ismét dobni kell D6-
tal, és 1-3 esetén wjabb atallas kovetkezik — Ggy, ahogy az el6bbiekben le van irva. Az ellenfél akkor is
hasznélhatja ezt a jatékost, ha ezzel mar tobb, mint 16 jatékosa lenne. Ne csodalkozz, ha a jatékos t6bbszor is
csapatot valt a meccs soran. Akkor is dobni kell, ha a jatékos éppen a kispadon van.
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Labdaiszony (Faji jellemz6)
A jatékos nem veheti fel és nem kaphatja el a labdat.
Labdakiiités (Altalanos jartassag)

Az ilyen jartassaggal rendelkezé jatékos arra kényszeritheti az altala hatratantoritott ellenfelét, hogy elejtse a
labdat akkor is, ha nem esik el. A labdét ott ejti le, ahova toltak.

Leadas (Passz jartassag)

Az e jartassaggal rendelkez6 jatékos gyors passzt végezhet, mikor az ellenfél bejelenti, hogy blokkolni akarja 6t,
igy megszabadulhat a labdatél, miel6tt eltalalnak. Az ellenfél blokkolasat megel6zfen a rendes szabalyok
szerint dolgozd ki a passzt. A megszokott eldobéasi szabalyok szerint jarj el, annyi kiilonbséggel, hogy a dobas
eredménye semmilyen koriilmények kozott nem jelentheti egyik csapat korének sem id6 el6tti végét. Miutan a

dobas megtortént, az ellenfél befejezheti a blokkolast és folytathatja korét.
Lebecsiilés (Faji jellemzd)

A jellemz$ a jatékos fels6bbrendiiségét reprezentélja, a jatékos sajat dicsGségét helyezi eltérbe, tobbnek
gondolja magat méasoknal. Miel6tt a jatékos kézre adna vagy eldobné a labdat, dobj D6-al. Ha az eredmény 1-3,
a jatékos nem hajlandoé tarsanak odaadni a labdat, egyébként normélisan végrehajthaté az akci6. A jatékosnak
mindenki mas el6tt kell eselekednie a korben, kiilonben nem csinalhat semmit.

Mindig éhes (Faji jellemzd)

A jatékost allandéan moho éhség gyotri, ezért megeszik mindent, amit csak talal. Amikor az ezen jellemzGvel
megaldott jatékos hasznalja a csapattars eldobasa jartassagat, dobj D6-tal miutan felkapta az eldobandé
jatékost. Amennyiben 1-est dobtal, falanksiga erGsebb volt elhivatottsagianal és bekapta tarsat. Ekkor dobj
ismét D6-tal. Ha ismét 1-es az eredmény, akkor az ételnek tekintett jatékosnak csufondaros véget ér az élete,
véglegesen. 2-6-os eredmény esetén a jatékos kiszabadul és valamelyik szomszédos, véletlenszer(ien
kivalasztott mezére esik (ha a mez6n masik jatékos van, akkor az hatratantorodik egy mezdét, és ott elesik).
Dobj a kiszabadult jatékos pancéljara. Ez nem okozza a kor id6 el6tti végét, csak abban az esetben, ha a
kiszabadult jatékosnal volt a labda. Ha a labd4s csapattarsat dobni szadndékozo jatékos megeszi a csapattarsat,
akkor a labda a dobni szandékoz6 jatékos mezGjér6l pattan egyet. Ha sikeriil kiszabadulnia, akkor a labda
onnan pattan egy mez6t, ahova a kiszabadult jatékos esett.

Mocskos jatékos (Altalanos jartassag)

Ez a jatékos hosszi idén keresztiil keményen megtanulta a létez6 Osszes mocskos triikkot. Ha
szabalytalankodik az ellenfél jatékosaval, akkor pancélzat vagy sebzésdobasahoz +2-t adhat. Jegyezd meg, hogy
ezt a jartassagot csak kozvetleniil lehet hasznalni, a szabalytalankodasban valo segédkezésnél mar nem. A
piszkos jatékos jartassig a szabalytalankodés pancél vagy sebzésdobasidhoz hasznalhat6, nem mindkett6hoz
egyszerre.

Nagyfia (Faji jellemz6)

A nagyfiak sokkal jobban szeretnek magukban “dolgozni”, legyen barmi is az eredménye, nem nagyon
hajlandbéak a csapatmunkara. Ezért a nagyfitk akciéira, cselekedeteire nem hasznalhatsz csapat-, vezér és
trofea Gjradobast sem. A nagyfitk kiilon szintlépési tablat hasznalnak.

Nagy kéz (Fizikai adottsag)

Az egy vagy két nagy kézzel rendelkez6 jatékos felkaphatja a labdat, ha olyan mezébe érkezik, ahol az talalhato,
amennyiben D6 dobasanak eredménye legalabb 2. E dobésra nincsenek médositok!

Nagy iités (Eré jartassag)
Adj hozza +1-et minden pancél vagy sebzésdobashoz (nem mindkett6hoz), melyet az ezzel a jartassaggal
rendelkezd jatékos miatt dobsz. Csak blokkol4sbol ered pancél vagy sebzésdobaskor hasznalhat6. A nagy {ités
nem hasznélhat6 a szabalytalankodés pancél és sebzésdobdsahoz. Ezt a jartassagot 2-es vagy kisebb erével
rendelkezd jatékosok nem hasznalhatjak. Az erd érték a jatékos pozici6jabol adddik, ahogy a csapatlistdkban
megjelenik, tehat egy goblin (2-es erd) soha nem veheti fel a jartassagot, még akkor sem, ha +1 erét kap. Az
ember rohamozo (3-as erd) pedig akkor is hasznalhatja, ha esetleg elveszitene egy pontot az erejébél. Elére be
kell jelenteni, hogy adott jatékos a jartassagot pancél vagy sériilésdobésra szeretné-e hasznalni.

47



GyikPress % Blood Bowl szabalykonyv

__________________________________________________________________________________________________________________________________|
Nagyon hossza labak (Fizikai adottsag)

Adj +1-et a jatékos mozgasértékéhez. Ezen feliil a jatékos +1-es modositot kap, ha elfogast vagy ugrast kisérel
meg. A biztos dobas nem hasznalhat6 az elfogasi kisérlete ellen.

Napimadé (Faji jellemzd)

”

A jellemzével rendelkezd jatékos egész életét tiiz6 napon tolti, igy tikkasztd héségben nem kell dobni, hogy
kimeriilt-e. Ugyanakkor, a jatékos életvitele miatt hoviharban dobj D6-al minden gél utdn — ha a dobés
eredménye 1-es a jatékos elkabul, és kihagyja a kovetkezd kirtigast.

Nurgle rontasa (Faji jellemzd)

Nurgle bestii borzaszt6an fert6z6ek, a Nurgle csapatok ellen jatszo jatékosok altal hasznélt legjobb ellenszerek
sem mindig hatnak a fert6zésiik ellen. Ezért ha egy Nurgle bestia blokkol, vagy rugdos egy ellenfelet, és az
belehalna, akkor a szerencsétlen 4ldozat ahelyett, hogy meghalna, elkapja Nurgle rontasat. Sajat csapata
szempontjabodl tovabbra is halottnak kell kezelni (htazd ki a csapatlistardl), de a Nurgle csapat, amelyben a
bestia jatszik, a meccs utdn hozzdadhat egy Gjabb rohadékot a sajat csapatnévsordhoz - az tGjonnan
megfert6zott jatékos beall hozzajuk. Az Gj rohadék csak akkor csatlakozhat, ha van hely szdmara (azaz ha még
nincs 4 rohadék a csapatban).

Orjongés (Altalanos képesség)

Az Orjongés képességgel rendelkez6 jatékosnak mindig kovetnie kell ellenfelét, ha azt hatratantoritotta. Ezt
kiegészitendd, ha a képességgel rendelkez6 jatékos eltolja ellenfelét, azt kovetnie kell és Gjra kell blokkolnia.
Ebben az esetben a blokkolast a normal szabalyok szerint kell lebonyolitani. Az érjongést nem lehet egyiitt
hasznalni titkos fegyverrel, illetve barmilyen mas tdmadassal, csak egyszert blokkolassal! Ez azt jelenti, hogy a
képességgel rendelkez6 jatékos nem annyiszor blokkolja ellenfelét, ahdny mozgis pontja van, hanem
maximum koérénként kétszer (egy normal és EGY 6rjongés blokk!). Itt kell megjegyezni, hogy ha a masodik
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blokk is tolast eredményez, akkor az 6rjongéssel rendelkez6 jatékosnak ismét az ellenfél utan kell 1épnie!
Ha a képességgel rendelkezs jatékos rohamozas akciot hajt végre és kifogy a normél mozgaspontokboél, akkor

abbahagyhatja a blokkolast, és nem kell Gjabb blokkot dobnia. Ha azonban akar, akkor dobhat mindent belét,
hogy a mésodik blokkot is végre hajtsa (természetesen ehhez kell legyen lehet§sége mindent bele dobasra!).

Passz (Passz jartassag)
A passzolasban jartas jatékos tijradobhat, ha elront egy passzt.
Passz blokkolasa (Altalanos jartassag)

Ezen jartassaggal rendelkezd jatékos harom mezGt 1éphet, miutdn az ellenfél edzgje bejelenti, hogy egyik
jatékosa passzolni fog. A 1épést soron kiviil el lehet végezni, miutan a passzolasi tavolsagot lemérték, de még
miel6tt az elfogads megtorténne. A 1épés csak akkor végezhet§ el, ha a jatékost olyan helyzetbe hozza, hogy
kozbe tudjon nyulni, vagy a dobo, vagy az elkap6 jatékos a szerelési zondjaba keriiljon. Az ellenfél edzgje a
bejelentett passzt nem vonhatja vissza, azt az eredeti tervnek megfelel6en kell végrehajtani, miutin ez a 1épés
megtortént. E kiilonleges 1épés ingyenes és nincs hatassal a jatékos mozgasi lehetdségeire a kovetkez6 korben.
Ezen feliil azonban a 1épést a rendes mozgasi szabalyok szerint kell elvégezni, tehat a jatékosnak cseleznie kell,
ha ellenséges szerelési zonat akar elhagyni.

Pontossag (Passz jartassag)
A jatékos +1-et adhat dobasahoz, mikor passzol.
Pottom (Faji jellemzd)

A pottom faji jellemz6 és csak azon jatékosok szamara elérhetd, akik a csapatlistajuk szerint ezzel indulnak.
Nem megszerezheté mas jatékosok szamara, illetve aki ezzel indul, nem veszitheti el. A jatékos annyira pici,
hogy igen nehéz szerelni mivel elszaladhat ellenfele kinyudjtott karja alatt vagy labai kozott. Ez a jatékban ugy
jelenik meg, hogy a pottom jatékos figyelmen kiviil hagyhatja a célmez6t fed ellenséges szerelési zonékat (azaz
mindig +1-es a cselezési modositdja). Ez a jartassag nem alkalmazhato, ha a jatékosnal titkos fegyver van (pl.
ugrobot vagy lancfiirész), mivel az lelassitja kis fickot, s igy konnyebb elkapni.

A pottom jatékosok egyszertien tul kicsik ahhoz, hogy a labdat jol dobjak, ezért a tavolsagmérén egy
dobasegységgel noveld meg a tavot, amikor passzolnak. Mindemellett ezek a kis figurak konnyebben sériilnek,
amit ugy szemléltetiink a jatékban, hogy az ellenfél edz8je minden sériilésdobashoz, amit a pottom jatékos
elszenved +1 modositot adhat. Ez a mddosité mas mbdositassal egyiitt is érvényes.
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Profi (Altalanos képesség)

Az ilyen jatékos megedzGdott veteran és profinak hivjak, mivel ha hibazik is, az ritkdn fordul el6. Csapata
koreiként egyszer a profi akarmelyik dobasat Gjradobhatja, kivéve pancél, vagy sériilés illetve sebzés dobast.
Miel6tt Gjradobna azonban edzdje dob D6-tal, 4 vagy afolott az Gjradobas elvégezhetd, 4 alatt az adott akeio
nem ujradobhaté még csapat tjradobéssal sem.

Regeneracio (Faji jellemz6)

A regeneracié faji jellemz6 és csak azon jatékosok szaméara elérhetd, akik a csapatlistajuk szerint ezzel
indulnak. Nem megszerezhet6 mas jatékosok szamaéra, illetve aki ezzel indul, nem veszitheti el. Az ilyen
jartassaggal rendelkezd jatékost nagyon, de nagyon nehéz megolni.

Ha a jatékos komolyan vagy stlyosan sériil, vagy meghal, dobj D6-tal. Ha az eredmény 1-3, akkor a jatékos
elszenvedi a sériilést. 4-6 esetén azonban a jatékos kis id6 mulva "Gsszeszedi" magét és felgyogyul a
sériilésébol, igy a kispad sebesiiltek és halottak részlege helyett a cserék kozé kell tenni 6t. A regeneracio
dobast nem lehet Gjradobni. Fontos, hogy a jatékos, aki a sériilést okozta, akkor is megkapja a TP-t, ha a
sériilést elszenvedd jatékos sikeresen regenerdl. Ha az edz6 a jatékosra gyogyitot akar hasznalni, azt a
regeneracid dobas el6tt kell megprobalnia.

Rettenthetetlen (Altalanos képesség)

Az a jatékos, aki rendelkezik ezzel a képességgel, gy fel tudja magat spannolni, hogy még a legerésebb
ellenfelekkel is megkiizd. A jartassag csak akkor miikodik, ha a jatékos megprobalja blokkolni az ellenfél néla
erGsebb jatékosat. Ha jatékos ereje ugyanakkora vagy nagyobb az ellenfelénél, akkor az eredeti er6értéket kell
figyelembe venni. Amikor a jartassag bevethet6, dobj 2D6-tal és add Gssze az értékeket. Ha végeredmény
nagyobb, mint az ellenfél erGértéke, akkor blokkolaskor a rettenthetetlen jatékos erejét az ellenfél erejével
egyenlének kell tekinteni, a kiegyenlités még azelStt kell megtenni, miel6tt barmilyen jartassagbol eredd
modositot figyelembe vennénk, illetve a timadoé és védo segitséget hozzaadnank. Ha dobés eredménye kisebb

vagy egyenl§ az ellenfél erejénél, akkor a rendes eréértékekkel kell szamolni.
Sprint (Ugyességi jartassag)

A jatékos a szokasos ketts helyett harom extra mezd 1épésével is megprobalkozhat. Ugyantgy dobni kell, hogy
megallapitsd, elesett-e vagy sem. A jartassag csak akkor alkalmazhat6, ha az els§ két extra mez6 megtétele
sikeres volt!

Szarvak (Fizikai adottsag)
A szarvakkal rendelkezd jatékos feloklelheti veliik ellenfelét. Ez +1-et ad erejéhez, amikor blokkol.

Mindenesetre a jatékos eme adottsagat csak rohamozas esetén hasznalhatja, s csak akkor, ha a blokkolas el6tt
legalabb egy mezo6nyit 1épett (a felallas a mozgas kezdetén ebbdl a szempontbdl nem szamit!) Ha a jatékos
rendelkezik az 6rjongés képességgel is, akkor a szarvak modositéja érvényes a méasodik blokkra is, ha az els6nél
is az volt.

Szerelés (Altalanos jartassag)

A jatékos szerelési zonajaban all6 ellenfelek nem alkalmazhatjak cselezési jartassagukat, ha el akarjak hagyni
azt, s akkor sem, ha ez a jatékos blokkolja 6ket.

Szerelés megtorése (Eré jartassag)

A jatékos cselez6 dobas esetén ligyességi értéke helyett erGértékét alkalmazhatja. Példaul a 4-es erejd és 2-es
iigyességli jatékos iigyessége 4-esnek szamit cselezd dobas esetén. Ez a jartassag koronként csak egyszer
alkalmazhato.

Szaras (Faji jellemz6)

A jellemzével rendelkezd jatékos fel van szerelve valamilyen éles targgyal (mint példaul egy éles penge vagy
tér), ami alkalmas arra, hogy masokat megszarjon, lemészaroljon vagy felvagjon valakit. A jatékos
megtamadhatja ellenfelét éles fegyverével, ahelyett, hogy megblokkolna. Dobj egy modositok nélkiili
pancéldobast! Ha az eredmény kisebb, vagy egyenl6, mint az dldozat pancélja, akkor a tAmadasnak nem volt
eredménye. Ha az eredmény nagyobb, mint a pancél értéke, akkor végezz egy mddositok nélkiili sériilésdobast
— az aldozat megsériilt. Ha a szurast roham akcidéként végezték, akkor a jatékos nem mozoghat tovabb, akkor
sem ha lenne még mozgaspontja. A sziréassal okozott sériilésekért nem jar sztarjatékos pont.
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Testor (Eré jartassag)
E jartassaggal rendelkezé jatékos akkor is segédkezhet blokkolasnal, ha ellenséges szerelési zonaban all.
Thrud rajongoi (Faji jellemz6)

Thrud hiiséges szurkolétabora mindig eljon megnézni Thrud jatékat attél fiiggetleniil, hogy melyik csapatban
jatszik. Emiatt a meccsre latogat6 szurkol6k szdma 3D6x1000-rel n6. Annak a csapatnak, amelyikkel Thrud
éppen van, atmenetileg 3-mal nagyobb a szurkolofaktora.

Tobbes blokkolas (Eré jartassag)

A jatékos egyszerre két ellenséges jatékost is blokkolhat. Az ellenfeleknek a jatékos és egymas mellett kell
allniuk. Az erejiiket 6ssze kell adni, és mindannyian elszenvedik a blokkolas eredményét. Mindkét oldalon a
rendes szabalyok szerint lehet segédkezni. A tAmado jatékosnak nem segédkezhetnek azok a jatékosok, akik
mindkét blokkolt ellenfél szerelési zonajaban benne vannak, hacsak a segédkezd jatékosnak nincs testér
jartassdga. Ha mindkét ellenfél hatratolodik, akkor elGszor az egyik jatékost kell hatratolni, majd ezt kdvetGen
a masikat.

Tobblet karok (Fizikai adottsag)

Az egy vagy tobb tobblet karral rendelkezd jatékos +1-et adhat minden elkapasi dobasanak eredményéhez. Ez a
képesség nem alkalmazhat6 az elfogési kisérleteknél.

Tuskék (Fizikai adottsag)
Adj +1-et a jatékos pancélzati értékéhez.

Ugras (Ugyességi jartassag)

Pava

Az ugras jartassaggal rendelkezd jatékos megprobalhat dtugrani egy szomszédos mez6t akkor is, ha azon maés
jatékos all vagy fekszik. Az ugras a jatékos két mozgaspontjaba keriil. Az ugrés elvégzéséhez olyan iires mezdre
kell 1épni, amely hataros azzal, amelyet a jatékos at akar ugrani. Ekkor médositok nélkiili iigyességprobat kell
végezni, és a jatékosnak nem kell kicseleznie magat a kiindulé mezér6l. Ha a dobas sikeres, akkor a jatékos
tokéletes ugrast hajtott végre és mehet tovabb. Ha az ligyességproba sikertelen volt, akkor a jatékos beesik arra
a mez0re, ahova ugrani akart, és az ellenfél edzdje pancélzatdobast végezhet az esetleges sériilés megallapitasa
érdekében. Az elrontott ugrds id6 el6tti véget vet a kornek, és az ellenfél csapata jon. Az ugras jartassag
koronként egyszer alkalmazhato!

Udvozlégy passz (Passz jartassag)

A jatékos a jatéktér barmely mez§jébe dobhatja a labdat, a sablonra nincs sziikség. Ha D6-tal 1-est dob, akkor
elrontja passzt, és a labda egyet pattan a jatékos mezGjébdl. Ha az eredmény 2-6, a jatékos passzolhat. Az
iidvozlégy passzba nem lehet kozbenytlni, de sohasem pontos — a labda automatikusan hiarom mezényit
szorodik a célmez6t6l szamitva. Ezaltal nem lehetetlen, hogy végiil is a célmezén landol. Ez a jartassag igen jol

kombinéalhat6 a vetGdéses elkapassal. A jartassdg nem hasznélhat6, ha az idGjaras dobas eredménye hovihar.
Undoritd kiillem (Fizikai adottsag)

A jatékos olyan undoritéan néz ki, hogy minden olyan ellenséges jatékosnak, aki 3 mezére, vagy annal kozelebb
van hozza -1-et le kell vonnia a passzolési, elfogasi vagy elkapasi dobasdnak eredményébdl. Rdadasul, ha az
ellenfél jatékosa blokkolni akarja &t, akkor el6bb D6-tal legalabb 2-t kell dobnia, kiilonben megtagadja a
blokkolast (az ellenfél kére azonban nem szakad meg).

Vadallat (Faji jellemz6)

Ezeknek a jatékosoknak megvan az a kellemetlen tulajdonsaguk, hogy legf6képp az 6sztoneikre hallgatnak a
meccsen. Ezért mindig elGszor kell cselekedniiik a korben, és amennyiben nem igy tenne (egy masik jatékos
cselekszik elGszor), akkor az ellenfél edzGje 6vast nyGjthat be (mint a korjelz6 esetében). Tovabba, ha egy allo
vadallat jatékossal szomszédos mezén egy ellenséges jatékos all, a vadallatnak blokkolnia vagy rohamoznia kell
az ellenséges jatékost. Vadallatoknak sohasem lehet segédkezni blokkolasban vagy szabalytalankodésban, és a
vadallat sem nytjthat segitséget csapattarsainak.

Vastag koponya (Faji jellemz6)

Dobj hatoldala kockaval, amikor a jatékosra a sériilés tablazaton eszméletlen eredmény jon ki. Amennyiben az
eredmény 4 vagy tobb, akkor megréazza a fejét, és tigy kell kezelni, mintha csak elkabult volna. Harom (3) vagy
kevesebb esetén a szokasos modon a fedezékek kiiitGttek mezgjére keriil.
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Vérszomj (Faji jellemz6)

A vampiroknak idénként él6k vérével kell csillapitaniuk szomjukat. Emiatt minden kirtigasnal dobni kell
minden vampirra. Ha a dobés eredménye 4-6, akkor a vimpir normalisan felallithat6, ha a dobas eredménye 1-
3, akkor a vAmpir berobban a témegben, hogy beleharapjon egy par vonz6 sziizlany liliomfehér nyakacskéjaba
és igy nem jatszhat ennél a kirtgasnal.
Vetddéses elkapas (Ugyességi jartassag)
A jatékos akkor alkalmazhatja e jartassagat, ha neki passzoljak a labdat, de elvétik a passzt. Ekkor a jatékos a
labda utan vet6dhet egy mezdényit. Ezt a vet6dést aztin teheti meg, hogy a labda mar szérbédott, de még nem ért
foldet. Vet6désnél nem kell cseleznie, hogy elhagyhassa az ellenséges szerelési zondkat. Ha arra a mezdre
vet6dott, amelyiken a labda van, akkor megprobalhatja elkapni. Bar a jatékos a vet6dés miatt a foldre keriil egy
pillanatra, de mivel ez kontrolalt esés volt, rogton talpra is szokken. Ezért a jatékos e jartassag hasznalata
kozben nem keriil a foldre.

Vezér (Altalanos képesség)

Az ilyen jatékos természeténél fogva vezets és Osztonz6 hatdssal van a csapatara. Ha ilyen jatékos van a
csapatban, akkor az edz8 a vezér ujradobas jelz6t is odarakhatja a meccs és a masodik félidé elején a t6bbi
mellé a tablara. Egy csapatnak csak egy vezér Ujradobasa lehet, akdrmennyi ilyen képességii karakterrel
rendelkezik is. A vezértjradobas ugyanigy miikodik, mint a rendes, de csak akkor alkalmazhat6, ha a
felhasznalas pillanataban a jatéktéren legalabb egy ilyen jartassaggal rendelkezd sajat jatékos tartézkodik (4ll
vagy fekszik).

JARTASSAG (J) ES KEPESSEG (K) KATEGORIAK

ALTALANOS UGYESSEGI

Acélidegek (K) Orjongés (K) Becstszo szerelés (J)  Felugras (J)
Arnyékolés @) Passz blokkol4sa (J) | Biztoslab (J) Sprint (J)

Biztos kéz (J) Profi (K) Cselezés (J) Ugras (J)

Blokkoléas (J) Rettenthetetlen (K) Elkapés (J) VetGdéses elkapas (J)
Kiragas (J) Szerelés (J) Ellépés (J)

Labdakiiités (J) Vezér (K)

Mocskos jatékos (J)

PASSZ EROBELI

Biztos dobas (J) Passz (J) Beton (K) Szerelés megtorése (J)
Erds kar (K) Pontossag (J) Kicsi a rakas (J) Test6r (J)

Leadas (J) Udvozlégy passz (J) Nagy iités (J) Tobbes blokkolas (J)
FIZIKAI ADOTTSAGOK

Borotvaéles agyarak vagy Kétfej (K) Tébblet karok (K)
karmok (K) Nagy kéz (K) Tiiskék (K)

Csapok (K) Nagyon hosszi 1abak (K) Undorit6 killem (K)
Kapaszkodo farok (K) Szarvak (K) Vastag koponya (K)
Karmok (K)

FAJI JELLEMZOK

Becsiiletes Keményfeji Nurgle rontasa
Csapattars eldobasa Konnyen megzavarodik Pottom

Gyokérverés Labdaiszony Regeneracio

Hipnotikus tekintet Lebecsiilés Szuras

Hé6imado Mindig éhes Thrud rajongo6i

Igazan buta Nagyfia Vadallat

J6 anyag Napimado Vérszomj
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VERFOCI CSAPATOK

A Vérfoci hossz torténete soran sok kiilonb6zg helyre eljutott, és szinte mindenhol toretlen népszertiségre tett
szert. Eppen ezért nem meglepd, hogy a csapatok meglehetGsen sokszintiek és valtozatosak. A szakértGk
jelenleg 21 kiilonboz4 fajt és népcsoportot tartanak szamon, akik valamilyen szinten jatszanak Vérfocit.

AMAZON CSAPAT

@{'}% Valaha régen, az északi Valklirok kis csoportja merész véallalkozasba fogott. Lustriaba
: hajoztak, hatrahagyva a férfinépet s ott, mélyen az Amaxon foly6 torkolataban egy koloniat

alapitottak. Most ezek a vad és vérengzd harcosok visszatértek a vérfoci palyakra és Nuffle

mentse meg a merész vallalkozot, aki kiall ellentik!

Menny. Pozicié Ar M E U P Jartassagok A UPETF
0-12 Mez6nyjatékos 50.000 6 3 3 7 Cselezés, Napimado L

0-2 Fogadd 70.000 6 3 3 7 Cselezés, Elkapas, Napimado L

0-2 Dobd 70.000 6 3 3 7 Cselezés, Passz, Napimado * *

0-4 Rohamoz6 90.000 6 3 3 7 Cselezés, Blokkolas, Napimado * ]
0-1 Unikornis 130.000 8 4 4 8 Nagyfit, Biztos pata, Szarvak, Tal békés ] ]

(Igazan buta), Labdaiszony

Ujradobasok ara: 50.000 arany.

BRETONNIAI CSAPAT

Bretonnia igazi foldjeirs] jottek az Urholgy vezetésével, hogy elhozzik az igazsagot és az
igaz hatalmat a vérfoci vilagaba. Amig a parasztok barmire képesek, a lovagok mindorékké
erkolesosek maradnak.

Menny. Pozicié Ar M E U P Jartassagok A UPEF
0-12 Paraszt 40.000 6 3 3 7 Nincsenek ]

0-2 Aprdd fogd 70.000 8 2 3 7 Cselezés, Elkapas, Becsiiletes L

0-2 Aprod dobd 70.000 6 3 3 7 Biztos kéz, Passzolas, Becsiiletes * *

0-2 Birodalmi lovag 90.000 6 3 3 8 Blokkolés, Beton, Becsiiletes * *
0-2 Koébor lovag 120.000 7 3 3 9 Blokkolas, Beton, Vezetd, Becsiiletes * *

0-1 Fehér lovag 130.000 6 5 2 9 Nagyfid, Beton, Lebecsiilés, Becstiletes *

Ujradobasok ara: 60.000 arany.

EMBER CSAPAT
%_‘T_{ Bar az emberek kozott nincsenek kiugrd erejli vagy ligyességtli jatékosok, gyenge pontjaik
"“ sincsenek, ami rendkiviil rugalmas taktikat tesz lehet6vé, tgymint a hazaadasos, a
‘ﬁ @ passzolgatasos vagy éppen az ellenfél beledongolése a palyaba.

Menny. Pozicio Ar M E U P Jartassagok A UPETF
0-12 Mez6nyjatékos 50.000 6 3 3 8 Nincsenek *

0-4 Fogadd 70.000 8 2 3 7 Cselezés, Elkapéas L

0-2 Dobb 70.000 6 3 3 8 Biztos kéz, Passzolas * ]

0-4 Rohamozé 90.000 7 3 3 8 Blokkolas * ]
0-1 Ogre 120.000 5 5 2 9 Nagyfia, Csapattars eldobasa, Keményfejd, ]

Nagy iités, Vastag koponya

Ujradobasok ara: 50.000 arany.

52



GyikPress % Blood Bowl szabalykonyv

ERDEI ELF CSAPAT

Az erdei elfek mindene a hosszi passz (még nemes elf rokonaiknal is jobban kedvelik), és
minden erdéfeszitésiik arra iranyul, hogy a labda eldobasanak vagy elkapasanak
szakemberei legyenek. A magat valamire tart6 erdei elf nem fogja magat mindenféle
pancélokkal tualterhelni, és arra sem lehet kényszeriteni, hogy lesben alljon és megprobalja
leiitni az ellenfél jatékosat. Az erdei elfek természetesen atletikus iigyessége azonban
altalaban elégnek bizonyul a legtobb nehézség megoldasahoz, hisz gyors és ravasz
ellenfélnek kell lenned, hogy az erdei elf kozelébe férkszz!

Menny. Pozici6é Ar M E U P Jartassagok A UPEFTF
0-12 Mezényjatékos 70.000 7 3 4 7 Nincsenek LN

0-4 Fogado 90.000 9 2 4 7 Cselezés, Elkapas L

0-2 Dobd 90.000 7 3 4 7 Passzolas e o @

0-2 Harctancos 120.000 8 3 4 7 Cselezés, Blokkolas, Ugras L

0-1 Faember 110.000 2 6 1 10  Nagyfia, Csapattéars eldobasa, Gyokérverés, *

Beton, Nagy iités, Vastag koponya

Ujradobasok ara: 50.000 arany.

ELOHOLT CSAPAT

Oregvilagban a halal nem az 6rok nyugalmat jelenti. Vampirok 6lalkodnak Sylvania baljos
erdeinek szellemkastélyaiban. Nekromantak probaljak elkeriilni halalukat elfelejtett tudas
utan kutatva elatkozott konyvekben, lich lordok uralkodnak tetemek 1égiéi felett, s a vérfoci
palyakon a rég meghalt jatékosok ismét visszatérnek hajdani sikereik szinhelyére és tjra

vérfocit jatszanak...
Menny. Pozici6é Ar M E U P Jartassagok A UPEF
0-12 Csontvaz 30.000 5 3 2 7 Regeneracié *
0-12 Zombi 30.000 4 3 2 8 Regeneracié *
0-4 Hullarablo 70.000 7 3 3 7 Cselezés L
0-4 Lidérc 90.000 6 3 3 8 Blokkolas, Regeneracio * L
0-2 Mumia 110.000 3 5 1 9 Nagy iités, Regeneracid L L
0-1 Vampir * 110.000 6 4 4 8 Vérszomj, Hipnotikus tekintet, Regeneracio L *

* a vampir a nagyfiuk szintlépési tablajat hasznalja

Ujradobasok ara: 70.000 arany.

FELSZERZET CSAPAT

A félszerzet csapatok technikai hianyossigai legendasak. Tal alacsonyak a dobashoz és
fogashoz, félg6zzel szaladnak és a teljes csapat el tud egy délutint t6lteni azzal, hogy
sikerteleniil prébalkoznak blokkolni egy ogre jatékost. A legtébb félszerzet edz6 a
minGséget a mennyiséggel probalja potolni. Végiil is, ha sikeriil fél tucat jatékosodat az
ellenfél hatarzénajaba juttatnod és valamilyen csoda folytin a labdat is eljuttatod oda,
akkor lehet némi reményed, hogy egy-kett6 még nem lesz kocsonyas allapotban, mikor
odaér a bogyo...

Menny. Pozicio Ar M E U P Jartassigok AU PE F
0-16 Félszerzet 30.000 5 2 3 6 Cselezés, J6 anyag, P6ttom *
0-2 Faember 110.000 2 6 1 10  Nagyfit, Csapattars eldobéasa, Gyokérverés, *

Beton, Nagy iités, Vastag koponya

Ujradobasok ara: 60.000 arany.
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GOBLIN CSAPAT

A goblin gardak taktikdja a hatékonysag terén még hagy kivannivalét maga utan. A
goblinok igen jo fogdk, mivel kicsik és fiirgék, masrészrél a labda eldobasa nem az a
miivészet, melynek a goblinok nagy mesterei, mindemellett annak az esélye, hogy a
félszerzeteknél nagyobb méretii ellenfelet sikeresen blokkolni tudjanak majdnem egyenlé a
nullaval. Mindez azonban nem kedvteleniti el talsdgosan a goblin jatékosokat, s6t ha
sikeriil bevetni valamelyik kiilonlegesen kormonfont titkos fegyvert, akkor a csapatnak
lehet esélye a meccs megnyerésére.

Menny. Pozicié Ar M E U P Jartassagok A UPEF

0-16 Goblin 40.000 6 2 3 7 Cselezés, J6 anyag, Pottom ]

0-2 Troll: 100.000 4 5 1 9 Nagyfia, Csapattars eldobasa, Mindig éhes, ]
Igazan buta, Regeneracid, Nagy iités

0-2 Ogre! 120.000 5 5 2 9 Nagyfia, Csapattars eldobasa, Keményfejt, L
Nagy iités, Vastag koponya

0-1 Bombéazo2 50.000 6 2 3 7 Cselezés, Labdaiszony, P6ttom

0-1 Ugrdbotos3 50.000 7 2 3 7 Mocskos jatékos, Cselezés, Ugras, P6ttom,
Nagyon hosszi labak

0-1 Léancfiirészes+ 50.000 6 2 3 7 Labdaiszony, P6ttom

0-1 Fanatikuss 60.000 3 3 7 Nincsenek

ta goblin csapathoz vagy trollok vagy ogrék szerzodtethetoek (mindkett6 nem)

2 a bomba biintetéértéke: 8+ és a bombaz6 nem szerezhet sztarjatékos pontokat, kirigasonként 1 bombaja lehet
3 az ugrobot biintetGértéke: 10+ és az ugrobotos nem szerezhet sztarjatékos pontokat

4 alancfiirész bilintetGértéke: 8+ és a lancflirészes nem szerezhet sztarjatékos pontokat

5 a lancos golyo biintetGértéke: 8+ és a fanatikus nem szerezhet sztarjatékos pontokat

Ujradobasok ara: 60.000 arany.

GYIKEMBER CSAPAT

A magus-papok ezer évvel azel6tt megjosoltak a vérfoci jatékokat, miel6tt a torpe Roze-El
felfedezte volna. Ezért nem meglep6 hat, hogy a gyikemberek vérfocit jatszanak. Errdl
gondoskodik az erd és iigyesség paratlan keveréke.

Menny. Pozicié Ar M E U P Jartassagok AUPEFTF
0-12 Skink 60.000 8 2 3 7 Cselezés, Pottom, Napimado ]

0-6 Saurus 80.000 6 4 1 9 Napimadé ] ]
0-1 Kroxigor 130.000 6 5 1 9 Nagyfia, Kapaszkodo6 farok, Vastag koponya, L

Nagy iités, Keményfejli, Napimado

Ujradobasok ara: 60.000 arany.

KAOSZ CSAPAT

A kaosz csapatok nem a furfangos és eredeti jatékstilusukrol ismertek. A tipikus kaosz
taktika elemei a palya kozepén val6 felfejlédés valamint a lehet6 legtobb ellenséges jatékos
megcsonkitasa vagy megsebzése. Az olyan aprosagokkal, mint a labda felkapasa és
gollszerzés ritkan foglalkoznak egészen addig, mig egyetlen ellenséges €16 jatékos is van a
palyan.

Menny. Pozicié Ar M E U P Jartassagok AUPE F
0-12 Kéoszbestia 60.000 6 3 3 8 Szarvak * e o
0-4 Kéoszharcos 100.000 5 4 3 9 Nincsenek * e o
0-1 Minotaurusz* 110.000 5 5 2 8 Nagyfia, Nagy iités, Szarvak, Vastag L
koponya, Csapattars eldobasa, Orjongés,
Mindig éhes, Vadallat
0-1 Ogre* 120.000 5 5 2 9 Nagyfit, Csapattars eldobasa, Keményfejd, *

Nagy lités, Vastag koponya

* a kdosz csapat egy nagyfiut valaszthat a listabol

Ujradobasok ara: 70.000 arany.
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KAOSZTORPE CSAPAT
ﬁ_--q- A kéosz torpék torpe felfedezdk korces leszarmazottjai, akikben a kdosz befolyasa borzalmas
8 ‘F valtozasokat eredményezett testileg és lelkileg, atalakitva Gket gonosz, 6nzé lényekké. Egy
=5 dologban mindenesetre nem véltoztak: a kdosz torpék is imadnak vérfocizni. A kaosz
r:my torpék nincsenek tal sokan és nagy hasznat veszik alattomos hobgoblin rabszolgaiknak,
: akikkel sok feladatot végeztetnek el, igy a vérfoci csapataikban val6 jatékot is.

Menny. Pozicio Ar M E U P Jartassagok A UPE

0-12 Hobgoblin 40.000 6 3 3 7 Nincsenek L

0-6 Kaosztorpe 70.000 4 3 2 9 Blokkolas, Szerelés, Vastag koponya * L
blokkolo

0-2 Bikakentaur 130.000 6 4 2 9 Nagyfiu, Biztos pata, Sprint, Vastag koponya  ® *

Ujradobasok ara: 50.000 arany.

KHEMRI CSAPAT

A khemri csapatok Oregvilag messzi déli vidékérdsl, a félelmetes Holtak Foldjérdl érkeznek
a vérfoci stadionokba. A khemri csapatok 6si maéagiaval A&titatott varazssisakokat
hasznédlnak, ami néhany csontvazjatékosuk képességeit jelentGsen feljavitja. Ez és a
mumiak brutalis ereje a khemri csapatot veszélyes ellenféllé teszi barmely csapat szamara.

Menny. Pozicio Ar M E U P Jartassagok A UP E
0-12 Csontvaz 30.000 5 3 2 7 Regeneracio L

0-2 RAa-rohand 90.000 6 3 2 8 Blokkolas * ]
0-2 Ra-dobd 70.000 5 3 2 7 Passzolas, Regeneracio, Biztos kéz * *

0-4 Mamia 110.000 3 5 1 9 Nagy iités, Regeneracio * L
0-1 Vampir * 110.000 6 4 4 8 Vérszomj, Hipnotikus tekintet, Regeneracio LN *

* @ vampir a nagyfitik szintlépési tablajat hasznalja

Ujradobasok ara: 70.000 arany.

NEKROMANTA CSAPAT

Oregvilagon a holtaknak nincs mindig nyugalma. Lidércek o6lalkodnak kisértet jarta
kriptdkban, nekromantadk zombikat élesztenek, hogy szolgilatukba allitsdk Gket és
Gjrateremtik a mult hatalmas szornyetegeit, vérfarkasok vadasznak a telehold fényénél, a
Vérfoci palyakon pedig rég meghalt jatékosok térnek vissza egykori dicsGségiik helyszinére,

hogy Gjra jatsszanak...
Menny. Pozicié Ar M E U P Jartassagok A U P E F
0-12 Zombi 30.000 4 3 2 8 Regeneracio *
0-2 Hullarablo 70.000 7 3 3 7 Cselezés * *
0-2 Lidérc 90.000 6 3 3 8 Blokkolas, Regeneracio * L
0-2 Husgoblem 120.000 4 4 2 9 Regeneracio, Beton, Vastag koponya @ L
0-2 Vérfarkas 120.000 8 3 3 8  Elkapas, Orjongés, Karmok e @

Ujradobasok ara: 70.000 arany.
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NEMES ELF CSAPAT

1

A nemes elfek a tobbi csapatnal jobban hangoljadk 6ssze f6nixharcosaik pontossagat
oroszlanharcosaik jeges nyugalméval. A kemény kozkatondk feltartjak az ellenfél
gyilkosabb hajlamu jatékosait, mikézben sajatjaik passzolnak — 4m nem értékelik, ha ez tal
sokaig tart...

Menny. Pozicié Ar M E U P Jartassagok A U P E F

0-12 Mezdnyjatékos 70.000 6 3 4 8 Nincsenek * *

0-2 Fénixharcos 80.000 6 3 4 8  Passzolas L L L

0-4 Oroszlanharcos 90.000 8 3 4 7  Elkapas e o

0-2 Sarkanyharcos 100.000 7 3 4 8  Blokkolas * *

0-1 Sztizharcos 110.000 9 2 4 7 Cselezés, Ugras, Ellépés * *

0-1 Faember 110.000 2 6 1 10 Nagyfia, Csapattars eldobasa, *
Gyokérverés, Beton, Nagy tités,
Vastag koponya

Ujradobasok ara: 50.000 arany.

NORSCA CSAPAT

A norsca csapatok kegyetlen hirnévnek 6rvendhetnek a jatéktéren kiviil és beliil egyarant.
A norscaiak altal kedvelt vérfoci nem igazan épiiletes példa, mivel 6ket csak a sor, a n6k és
az éneklés érdekli a palyatol tavol, valamint a sor, a n6k és a véres mészarlas a mérkézések
alatt.

Menny. Pozicié Ar M E U P Jartassagok A UPEF
0-12 Mezdényjatékos 50.000 6 3 3 7  Blokkolas, Hoimado *

0-2 Fogado 70.000 6 3 3 7 Blokkolas, Elkapas, H6imado L

0-2 Dobd 70.000 6 3 3 7  Blokkolas, Passzolas, Hbimado L L

0-4 Rohamozob 90.000 6 3 3 7  Blokkolas, Felugras, Orjongés, H6imadé L L

0-1 Hoétroll 130.000 4 5 1 8  Nagyfit, Regeneracio, Mindig éhes, Igazan L

buta, Blokkolas, Nagy iités, Hoimado

Ujradobasok ara: 60.000 arany.

NURGLE CSAPAT

A nurgle csapatok a kioszcsapatok olyan fajtaja, ahol a jatékosok Nurgle-t imadjak
istenilikként. Nurgle a romlés és betegség kioszistene, jatékosait a viszonylag kellemetlen
Nurgle rontasa nevil betegséggel jutalmazza. Az a tény, hogy a nurgle csapatok undoritéan
biizlenek, inkabb feltételezett, mint bizonyitott. Igaz, hogy testiik félig elrohadt hasbol és
az ezt koriilvevs légyfelhébdl all, de mire valaki elég kozel keriil hozzajuk ahhoz, hogy
jobban érezhesse a biiziiket, addigra mar elkeriilhetetleniil megfert6z6dott Nurgle
valamelyik borzalmas betegségével, és 4altaldban meghal, miel6tt még tisztalkodasi
programot javasolhatna nekik.

Menny. Pozicid Ar M E U P Jartassigok A UP EF
0-16 Nurgle bestia 60.000 6 3 3 8 Szarvak L L
0-4 Rohadék 110.000 4 4 2 9  Undorit6 kiillem, Regeneracio * L
0-1 Nurgle bestiaja 120.000 4 5 1 9 Nagyfia, Igazdn buta, Regeneracié, Nurgle L

rontas, Undorit6 kiillem, Nagy iités, Csapok

Ujradobasok ara: 50.000 arany.
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OGRE CSAPAT

Ogre csapatok a NAF megalakulasa 6ta léteztek, és némi sikert is elkonyvelhettek, példaul
megnyerték a XV. BloodBowl kupat. Egynél tobb ogre egy helyen, egy id6ben azonban -
ahogy azt barmely épeszii ember meg tudja mondani - katasztrofdhoz vezet. Az ogre
csapatok kulcsat a goblinok jelentik. Ha elég kozel vannak az ogrékhoz, hogy a bordaik
kozé dofve emlékeztessék Gket, hogy éppen meccset jatszanak, akkor esetleg sikeriil a
csapatot egységgé kovacsolnod.

Menny. Pozicid Ar M E U P Jartassagok A UPEF
0-6 Goblin 40.000 6 2 3 7  Cselezés, J6 anyag, P6ttom *
0-12 Ogre 120.000 5 5 2 9 Nagyfia, Csapattars eldobasa, Keményfej(, *

Nagy iités, Vastag koponya

Ujradobasok ara: 70.000 arany.

ORK CSAPAT

Az orkok a kezdetektdl fogva jatsszak a jatékot, és az olyan ork csapatok, mint a Kivajt
Szem és a Szigoru Fejek a liga legjobbjai kozé tartoznak. Az ork csapatok szivosak és
kemények, felérlik az ellenséges vonalakat, hogy rohamozoik attorhessék azokat.

Menny. Pozicio Ar M E U P Jartassagok AUPE F

0-12 Mezdnyjatékos 50.000 5 3 3 9 Nincsenek *

0-4 Goblin 40.000 6 3 2 7  Cselezés, J6 anyag, Pottom ]

0-2 Dobd 70.000 5 3 3 8  Biztos kéz, Passz ] *

0-4 Fekete ork 80.000 4 4 2 9 Nincsenek * L
blokkold

0-4 Rohamozo 80.000 6 3 3 9 Blokkolas * *

0-1 Kétroll 100.000 4 5 1 9  Nagyfit, Csapattars eldobésa, Regeneracio, ]

Mindig éhes, Igazan buta, Nagy {ités

Ujradobasok ara: 60.000 arany.

SKAVEN CSAPAT

\ Lehet, hogy nem til erdsek, bizonyosan nem szivdsak, de sracok, hogy ezek milyen fiirgék!
Az ellenfél jatékosai alig hagytdk el az induldémezéket, mikor a gyors skavenek mar
megtalaltak a rést a vonalaikban, melyen atinalva villimgyorsan golt szereztek.

Menny. Pozici6é Ar M E U P Jartassagok A UPEF
0-12 Mez6nyjatékos 50.000 7 3 3 7  Nincsenek * L
0-2 Dobd 70.000 7 3 3 7  Biztos kéz, Passzolas * * L
0-4 Csatornapatkdny 80.000 9 2 4 7  Cselezés L *
0-2 Rohampatkany 90.000 7 3 3 8 Blokkolas * * e
0-1 Jarvanyszerzetes  70.000 6 3 3 7 Undorité kiillem, Orjongés ] *
0-1 Patkanyogre 130.000 6 5 2 8  Nagyfit, Vadallat, Kapaszkod6 farok, Nagy *

iités, Orjongés

Ujradobasok ara: 60.000 arany.
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SOTET ELF CSAPAT

A sotét elfek altalaban meglehet6sen jo vérfoci jatékosok, mert 6tvozédik benniik az
ligyesség és leny(igoz6 atletikussag valamint az aljas ravaszsag és gonosz vérmérséklet. Bar
a dobojaték jobban fekszik nekik, a sotét elfek puszta rosszakaratbdl is élvezik a
futdjatékot, kiilonosen, ha olyan kivald rohamozot vethetnek be, mint Jeremiah Kool.

Menny. Pozicié Ar M E U P Jartassagok AUPEFTF
0-12 Mezd6nyjatékos 70.000 6 3 4 8 Nincsenek L

0-2 Dobd 90.000 6 3 4 8  Passzolas * o @

0-4 Rohamozo6 100.000 7 3 4 8  Blokkolas L

0-2 Boszorkany elf 110.000 7 3 4 7 Cselezés, Felugras, Orjongés LN

0-1 Orgyilkos 90.000 6 3 4 7  Arnyékolas, Szaras e e

0-1 Rothad6 faember 110.000 2 5 1 9  Nagyfit, Undorit6 kiillem, Beton, *

Gyokérverés, Nagy iités, Vastag koponya

Ujradobasok ara: 50.000 arany.

TORPE CSAPAT
'ﬁ"\ A torpék dgy tlnik, idedlis vérfoci jatékosok, mivel alacsonyak, keménykotésiiek, jo a

GO T pancélzatuk és fortélyosan elintézik, hogy ne kelljen meghalniuk. A legsikeresebb torpe
N csapatok alapelve, hogy tavol tartjdk a hatarvonaltél az ellenfél lehetséges gblszerzbit, a
tobbit pedig kifarasztjak, igy nem marad senki, aki golt tudna szerezni!

& i )

Menny. Pozicio Ar M E U P Jartassagok A UPEF
0-12 Hossztszakall 70.000 4 3 2 9 Blokkoléas, Szerelés, Vastag koponya * *
0-2 Fut6 80.000 6 3 3 8 Biztos kéz, Vastag koponya L
0-2 Rohamoz6 80.000 5 3 3 9 Blokkolas, Vastag koponya ] ]
0-2 Trollgyilkos 90.000 5 3 2 8 Blokkolas, Orjongés, Rettenthetetlen, ] ]
Vastag koponya
0-1 Haléalroller* 160.000 4 7 1 10  Nagy iités, Tobbes blokkol4s, Beton,
Labdaiszony

* a halalroller biintetédobasa: 7+ és nem szerezhet sztarjatékos pontokat

Ujradobasok ara: 40.000 arany.

VAMPIR CSAPAT

Habar a vampir csapatokban szép szammal akadnak rendkiviil tehetséges jatékosok, a
vampir jatékosok megbizhatatlansaga miatt néha elég rosszul teljesitenek. Ahelyett, hogy a
jatékra koncentralnanak, figyelmiik gyakran vérszomjukra kalandozik, és miel6tt észbe
kapnal, mar valakinek a nyakat harapdaljak.

Menny. Pozici6é Ar M E U P Jartassagok A UPEF

0-12 Rabszolga 40.000 6 3 3 7 Nincsenek *

0-6 Vampir* 110.000 6 4 4 8 Vérszomj, Hipnotikus tekintet, L *
Regeneracio

0-1 Kiralyvampir#*: 200.000 6 5 4 9 Blokkolas, Cselezés, Hipnotikus tekintet, L ]
Regeneracio

* a vampir a nagyfiuk szintlépési tablajat hasznalja

1 a kiralyvampir nem szerezhet sztarjatékos pontokat

Ujradobasok ara: 70.000 arany.
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VALASZTHATO SZOVETSEGESEK

A tablazatban felsoroltakon kiviil van lehet6ség még egy extra szovetséges felvételére. Ez azt jelenti, hogy
barmelyik csapat felvehet egy extra szovetségest, a fenti tadblazatokban megadott faji lehet6ségeken kiviil, vagy
atlépheti eggyel a tiblazatban megadott mennyiséget. Az ilyen szerz6déseknek azonban nagy ara van. A
csapatnak 30.000 arannyal tobbet kell fizetnie az extra szovetségesért, és raadasul el is veszit egy
szurkol6faktort (a szurkol6faktor értéke egy ala nem csokkenhet). Az alabbi tablazatbol lathat6, hogy az egyes
csapatok melyik listarol valaszthatnak extra szovetségest. A szovetséges tablakbol nagyfitk nem valaszthatoak.

SZOVETSEGES TABLAZAT

AMAZON Ember

BRETONNIAI Ember

EMBER Amazon, Bretonniai, Erdei Elf, Félszerzet, Nemes Elf, Norsca, Ogre, Térpe
ERDEI ELF Amazon, Ember, Félszerzet, Nemes EIf

ELOHALOTT Sotét Elf

FELSZERZET Amazon, Ember, Erdei Elf, Ogre

GOBLIN Skaven, Ogre, Ork

GYIKEMBER Ember, Nemes Elf, Ogre

KAOSZ Goblin, Kdosztorpe, Norsca, Ogre, Ork, Skaven, S6tét Elf, VaAmpir
KAOSZTORPE Goblin, K4osz, Ork

KHEMRI Skaven

NEMES ELF Amazon, Ember, Erdei Elf, Félszerzet

NORSCA Ember, Kaosz, Ogre, Ork, Térpe

ORK Kéaosz, Kaosztorpe, Norsca

SOTET ELF Kéosz,

SKAVEN Goblin, Khemri

TORPE Ember, Norsca, Ogre

VAMPIR Elholt, Kdosz, Sotét Elf

TOBBI CSAPAT Nincs
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HIVATALOS JAVITASOK, KERDESEK ES VALASZOK A LIVING
RULEBOOK-HOZ

K: Mit kell csinalni, ha tobbes blokkolas jartassaggal blokkolt ellenfelek egyike (vagy mindkett) undoritd
kiillemmel rendelkezik?

V: Jelentsd be, hogy megprobdlsz tobbes blokkoldst haszndlni, majd dobj D6-tal az(ok) ellen, aki(k)nek
undorité kiilleme van. Akire 2+-t dobtal, annak az undorité kiilleme nincs hatassal a jatékosodra,
blokkolhatod. Ha az egyik ellenfélre 1-est dobtal, akkor azt nem blokkolhatod a Tébbes blokkolassal, de a
masik jatékost blokkolhatod. Ha mindkét jatékosnak undorité kiilleme van, és mindkettére 1-est dobtal,
akkor egyaltalan nem blokkolhatsz.

K: Hogy miikodik a mérgezett tér titkos fegyver vastag koponya faji jellemz$ ellen? Es hogy miikodik az
elénydobas tablazat vasembere ellen?

V: A jatékos hasznalhatja a vastag koponyadjat, ha eszméletlen eredmény jott ki. Akkor is hasznalhatja, ha az
eredetileg elkabult eredmény a mérgezett tor miatt vdaltozott eszméletlenre. A vasember SOHA nem sériil
meg jobban, mint ,elkdbult”, barmi is okozza a sériilést, igy mindenképpen a palyan marad (elkdbultan), ha
egy ellenfele atiitotte a pancéljat.

K: Az iidvozlégy passzt Gjra lehet dobni passz jartassaggal?
V: Igen.

K: Kell-e dobni pancéldobast arra a jatékosra, aki elrontja az extra mezg 1épési probalkozast?
V: Igen. Ha a szabdly masként nem rendelkezik, minden esetben dobni kell a foldre keriil6 jatékos
pancéljara.

K: Tegyiik fel, hogy az ellenfelem hatratolja az egyik jatékosomat egy masik jatékosba. Ki donti el, hogy ez a
maésik jatékos hova tolodik?

V: Minden hatratoldssal kapcesolatban az éppen soron lévé csapat edzbje dont, KIVEVE ha a hatratolt
Jjatékosnak van ellépés jartassaga. Ha a jatékosnak van ellépés jartassaga, akkor az ellépéssel rendelkezd
Jjatékos edzdje hatarozza meg, hogy hova tolédik.

K: Hasznélhat6-e egyiitt az 6rjongés vagy a rettenthetetlen képesség a tobbes blokkolas jartassaggal?
V: Orjongéssel nem, rettenthetetlennel igen.

K: Ujra kell-e dobni a rettenthetetlen képességet az 6rjongés els blokkolasa utan, vagy marad az az eredmény,
amit elGtte dobtam?
V: Ujra dobni kell, barmi is volt az els6 blokkolas el6tti rettenthetetlen dobds eredménye.

K: A képességeket kotelez6 hasznalni?
V: Ha a képesség leirdasanal mas nem szerepel, akkor nem kotelezd hasznalni. Példaul az 6rjongés leirasaban
szerepel, hogy KOTELEZO hasznalni, mashol (mint példaul a mozdithatatlannal) nem.

K: Milyen jartassagot (képességet, stb.) hasznilhatok passz blokkolasa jartassiggal egyiitt? Felallhat-e a
jatékos a passz blokkol4sa részeként?

V: Barmilyen jartassagot hasznalhatsz, amit normal mozgas akcié kézben hasznalhatnal, kivéve a felugrast,
a biztos labat és a sprintet. Nem dllhat fel a jatékos a passz blokkolasa részeként.

K: Lehet-e extra mez6 1épést ugras jartassaggal kombinalni?

V: Igen. Allitsd a jatékost arra a mezére, ahova ugrani fog, majd dobj az extra mezé lépésre (ha 2 extra
lépéssel tud ugrani a jatékos, akkor kétszer kell dobni). Ha elrontod a dobast (két extra lépés esetén
barmelyik dobast), akkor fektesd a jatékost a foldre a megcélzott mezén, mintha csak egy normal extra
lépést rontott volna el. Az ellenfél dobhat a pancéljara.

K: A blokkol6 jatékosomnak rettenthetetlen képessége van. Ha ujradobom a blokkolasat, akkor a
rettenthetetlen dobast is tjra kell dobnom?

V: Nem. Az wjradobdssal csak egy dobas eredményét dobod tjra. A rettenthetetlen dobas a blokkolas
dobastol fiiggetlen dobasnak szamit.

K: Passz blokkolhatom-e az ellenfelem passzat, ha leadas jartassaggal passzol? Leadas jartassaggal dobott
passzt el lehet-e fogni?
V: Igen, mindkét kérdésre.

K: Ha egy jatékosnak csak 1 vagy 2 mozgaspontja van, akkor is 3 mez6t mozoghat passz blokkol4sa kézben?
V: Igen.
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K: Kaphat LJD-t az a jatékos, aki meghalt a meccsen?
V: Igen! A dijat posztumusz kapja meg (és igy elvész a csapat szempontjabol).

K: Az a jatékos kaphat LJD-t, aki végig a kispadon iilt, és még csak a palya felé se nézett?
V: Igen. (Egyértelmiien korrupcié hiizédik meg a hattérben.) Csak az a jatékos nem kaphat LJD-t, aki
sériilés, vagy elénytablazaton kijott eredmény miatt nem jatszhat.

K: Lehet-e Passz blokkolni a dob6t, vagy a célmez6t csapattars dobasakor?
V: Nem.

K: Az undorit6 kiillem akkor is miikédik, ha a jatékos nem &ll?
V: Igen, de a rugdosast nem befolyasolja.

K: Hosszabbitas elején is kap a csapat vezér-tijradobast, ha van Vezér képességti jatékos a palyan?
V: Nem.

K: Ha a passz pontatlan, de végiil mégis egy csapattag kapja el, akkor vége szakad a kornek?
V: Nincs vége a kornek, de a pontos passzért jaré TP sem jar. Itt jegyezziik meg, hogy iigyetlenkedés esetén
azonnal vége a kornek, még akkor is, ha az elejtett labda végiil valamelyik csapattaghoz kertiil.

K: Lehet-e 6vni, ha valaki elfelejt dobni a keményfeji, vadéllat vagy igazan buta jatékosra, miel6tt akcioba
kezdett volna vele?
V: Nem, az ellenfele figyelmeztetheti, de nem 6vhat.

K: Lehet-e csapatijradobast hasznélni a lopakodas és a profi dobasok tjradobasara?
V: Igen.

K: Ha egy halalroller a foldre kertil, kell-e dobni ra pancélt és sériilést?
V: Nem. A 25. oldalon olvashaté a halalroller részletes leirdsa.

K: Az iidvozlégy passzt befolyasolja-e az ellenfél szerelési zonéja vagy az undorito kiillem?
V: Nem.

K: Le lehet hizni a csapatnévsorrdl csapat Gjradobasokat, illetve ki lehet ragni az edz6garda tagjait, pl. a
segédedzdket, pompon-lanyokat és gyogyitot és visszajar értiik az aruk?
V: Le lehet hiizni és ki lehet riigni, de pénz nem jar vissza.

K: Ha egy jatékos mozgasa 2-vel fejl6dott, aztin Oregedés vagy stlyos sériilés miatt csokken 1-et, akkor
fejlédhet megint a mozgasa?
V: Igen.

K: Mi torténik, ha nem tudok 3 jatékost allitani a csomo6vonalra valamelyik kozépkezdéskor?
V: Vagy feladod a meccset (vonatkozo6 szabdlyok a 11. és 42. oldalon), vagy tovabbfolytatod. Ha folytatod,
akkor annyi embert kell a csomévonalra allitani, amennyit tudsz (azaz minden jatékra alkalmas jatékost).

K: Mi torténik, ha mar egyetlen jatékosom sem maradt a palyan?

V: Ez elég ritka esemény, ha mégis megtorténne, akkor ugyanigy kell folytatnod a meccset, mintha mi sem
tortént volna. Az edzo, akinek nem maradt jatékosa, a kore elején hiizza a korszamlaléjat, majd bejelenti a
kor végét (hacsak nincs egy varazsloja, akivel cselekedhet). Az éppen folyé jatékrész normal médon véget ér,
amikor vége a félidének, vagy gélt szerez a még palyan lévé csapat. Ez nem til mékas annak az edzének,
akinek nem maradt jatékosa, igyhogy azt javasoljuk, hogy az ellenfél edzdje minél hamarabb vigyen golt,
zsebelje be a 3 TP-t és aztan j6jjon az ujabb kozépkezdés.

K: Meccs végén a szurkolofaktor valtozasanal a 2 vagy tobb sériilés okozasa +1 modositét jelent. A sériilésekbe
beleszamit minden sebestilés?
V: Csak azok, amelyekért TP jar.

K: Ha egy jatékos, akinek van labdakiiités jartassaga, a hatarzonaba tolja a labdat birtokl6 ellenfelét, golnak
szamit-e?

V: Nem, goélszerzéshez a jatékosnak allnia kell és birtokolnia a labdat. Ez utébbi nem teljesiil, ha kiiitotték a
labdat a kezébdl.

K: A gyogyitd meggyogyithatja azt a jatékost, akit lenyelt egy mindig éhes faji jellemzdji jatékos?
V: Hogy a fenébe gybgyitana? A jatékos a szérny gyomraban van!

K: Ha a mordaly titkos fegyverrel kil6tt labdat nem kapjak el a csapattarsak, az a kor végét jelenti? A 16vés
passznak szamit?
V: Passz akcionak szamit. Ha nem kapjak el, vége a kornek.
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K: Ha egy jatékosnak nincs szerelési zonaja, akkor a mellette all6 ellenfelek segédkezhetnek-e blokkolasnal
(feltételezve, hogy az ellenfél nincs masik ellenfél szerelési zonajaban)?
V: Igen.

K: Ha egy tobbes blokkolassal blokkol6 jatékos foldre kertil és sériil, akkor melyik ellenfele kapja a TP-t?
V: Az az edz6 vdlaszthat, akinek a jatékosait blokkoltak.

K: Mi torténik, ha az a jatékos szabalytalankodik, akinél a labda van, és a biré kiallitja?
V: A labda pattan egyet arrél a mezérél, ahol a jatékos dallit.

K: Amikor egy jatékos tobbes blokkolassal blokkol, akkor a karmokat, a kicsi a rakast és a nagy iitést mindkét
ellenfelére hasznalhatja, vagy csak az egyikre?
V: Mindegyiket mindkét ellenfelére alkalmazhatja.

K: Ha passz blokkolasa jartassaggal rendelkez§ jatékossal rohamozok vagy blokkolok egy olyan jatékost,
akinek leadas jartassaga van, akkor hasznalhatom-e a passz blokkolasat azutan, hogy az ellenfél bejelentett,
hogy hasznalni fogja a leadas jartassagot?

V: Nem. Ha mar bejelentettél eqy blokkolast blokk vagy roham akcié6 részeként, akkor el6bb be kell fejezni ezt
az akciot, csak aztan lehet ismét mozogni.

K: Egy jatékost eldobtak csapattars eldobaséval, de a labda nincs nala. Vége van-e a kérnek, ha a jatékos olyan
mezdre érkezik, ahol

a) egy ellenfele van?

b) egy csapattarsa van?

V:

a) Nincs vége a kornek. Dobj mindkét jatékos pancéljara és folytasd a kort. Fontos, hogy ez a szitudcié gy
nem allhat el6, hogy az eldobott jatékost erre a mezére céloztak, csak szoérédas révén.

b) Vége a koérnek. Dobj mindkét jatékos pancéljara.

Fontos, hogy mindkét esetben vége a kornek, ha az eldobott jatékosndl volt a labda.

K: Mi miatt ér véget egy kor?
V:
1. A soron lévd csapat egy jatékosa a foldre kertil. Kivétel: csapattars dobasdaval dobott jatékos, és a
kicsi a rakas, vetddéses elkapas vagy vetddéses szerelés miatt foldre keriilés.
2. Passzolt vagy kézbdl kézbe adott labda nem a soron lévd csapat valamelyik jatékosanal van, amikor
megallapodik valahol.
Eliigyetlenkedett passz. (Csapattars eldobdsa esetén csak akkor, ha a dobott jatékosnal volt a labda)
A soron lévé csapat jatékosanak nem sikeriil felvenni a labdat. (Fontos, hogy elrontott elkapas
onmagdban még nem okozza a kor végét)
Csapattars dobasaval eldobott jatékos a foldre keriil és ndla volt a labda.
Szabdlytalankodas miatt kiallitanak valakit.
Golszerzés esetén.
Letelik a 4 perc.
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K: Mi torténik még, amikor id6 el6tt vége a kérnek?

V: Amikor az egyik edz6 korének vége szakad, akkor azonnal abba kell hagynia a cselekvést — akar egy
jatékos akcioja kozben is és semmit nem csindlhat mar. Harom kivétel van: pancél- és sériilésdobasokat el
kell végezni minden az akci6 soran elesett jatékoson, a labda pattogasat le kell jatszani, amig meg nem
allapodik valahol, és végiil az el6z6 korben elkabult jatékosokat a hatukra kell forditani.

K: A kozépkezdés tablazaton kapott eredményt Gjra lehet-e dobni csapat Gjradobassal?
V: Nem.

K: Test6r jartassagot szabalytalankodas soran is lehet alkalmazni?
V: Nem.

K: A kozonség altal bedobott labdat el lehet-e kapni?
V: Nem.

K: Mi a kézépkezdés soran végzendd dolgok sorrendje?
V: Labda elhelyezése; dobas a kozépkezdés tablazaton; dobds, hogy a kirigds hova érkezett (szorédas);
kozépkezdés tablazaton kijott eredmény végrehajtasa; labda foldet ér; labda pattan (vagy labdaelkapas).

K: Mi lesz a csapat-ujradobasokkal a hosszabbitasban?
V: A masodik félidé végén meglévd csapat-tjradobdsokat lehet hasznalni.

?
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K: Mikor kell eldontenem, hogy hasznidlom-e a gyogyitbmat? Meggyodgyithat6 a nézdk altal okozott sebesiilés?
Meg lehet gyogyitani az elkabult és eszméletlen jatékosokat is?

V: A gybgyitét kozvetleniil az utan kell hasznalni, hogy dobtak a jatékosra a sebesiilés vagy stilyos sériilés
tablazaton — kés6bb mar nem lehet. Meg lehet gyégyitani kézonség altal okozott sériiléseket, ha a palyan
van a jatékos (palya megrohanasa és kébedobas), de ha a jatékost a kozonség kozé toltak, akkor nem.
Elkabult és eszméletlen jatékost is meg lehet gybgyitani.

K: Mikor kell dobni a stilyos sériilés tablazaton?
V: Kozvetleniil az utan, hogy 4-5 eredmény jott ki a sebesiilés tablazaton.

K: Lehet-e a k6zonség soraiba passzolni a labdat, vagy kézrdl kézre adni nézének?
V: Nem.

K: Az eliigyetlenkedett passz miatt mindenképpen vége a koromnek, még akkor is, ha végiil a csapatom
valamelyik jatékosa fogja meg a labdat?
V: Igen.

K: Ha egy jatékos hatratantoritva donti fel ellenfelét, akkor kovet6 1épést kell tennie ahhoz, hogy a kicsi a rakas
jartassagat hasznalhassa?
V: Igen, a jatékost azon a mezon kell a foldre fektetni, ahova a kovet6 lépés utan érkezett.

K: Ha a vet6déses szerelést vagy a kicsi a rakas jartassagot mozdithatatlan ellenfél ellen hasznalom, akkor hol
kertil a foldre a jatékosom?
V: Azon a mezd, ahol eredetileg volt.

K: A szerelési zona hogy is van pontosan? Egy jatékosnak kiilon-kiilon szerelési zondja van minden egyes
szomszédos mezo6n, vagy egyetlen nagy szerelési zonardl beszéliink, ami kiterjed mind a nyolc mezére?
V: Nyolc darab kiilon-kiilon szerelési zonaja van az egyes szomszédos mezbkon.

K: Ha egy pontatlan passz, vagy a kezdértugas kimegy a palyarol, akkor a néz6k azonnal visszadobjak? Vagy el
kell végezni mind a 3 dobést, és csak akkor van kint a labda, ha a végén kint van?

V: Mivel a palyan kiviil nincsenek mezék, ezért abba kell hagyni a kockadobast, és a néz6k visszadobjak a
labdat. Ez ugyan egy kicsit elrugaszkodott a valésagtol, mert a labda valdjaban nem érinti azokat a mezéket,
amelyeket a kocka mutat az els6 2 szérédas dobas soran, hanem oda érkezik meg, ahova végiil a 3. dobassal
kertil, de mégis a dolog igy jobban kovethetd és egyszeriibb.

K: A kezd8rigas soran mikor lehet elkapni a labdat, illetve ha kiment a palyarél a kezdéragas, mikor lehet
odaadni tetszéleges jatékosnak? Konkrétan: ezek a dolgok a kezddrugas tiblazat eredményének végrehajtasa
el6tt vagy utan torténnek meg?

V: A labda kozvetleniil az el6tt ér le, hogy elpattan. Mivel a kezdbrigas eseményeinek sorrendje: labda
elhelyezése; dobas a kezdbriigas tablazaton; dobas, hogy a kezdbriigas hova érkezett; kezdbriigas tablazaton
kijott eredmény végrehajtasa; labda pattan — ezért a labdaval nem lehet semmit csindlni a kezdériigas
tablazat eredményének végrehajtasa elétt.

K: Ha egy jatékosom nem tudja elkapni a kiragott labdat és a labda téle pattan at az ellenfél térfelére, akkor
odaadhatom a labdat barmelyik jatékosomnak?

V: Igen, mivel barmi is az oka annak, hogy a labda dtmegy az ellenfél térfelére vagy elhagyja a palyat a
kezdérugas soran, mindenképpen az a kovetkezménye, hogy a labdat a fogadé jatékos odaadhatja barmely
Jjatékosanak.

K: Mi a passzolas teljes és helyes sorrendje?
V: Passzolas bejelentése és mozgas.
1. A célpont megjelblése és a médositok meghatarozasa.
Passz blokkol6k mozognak.
Ha tud valaki elfogni, akkor elfogast kisérlet. Ha sikeres, akkor itt a vége.
D6 dobas és modositok alkalmazasa (szerelési zonak, undorito kiillem, tavolsag miatt).
Ugyetlenkedés esetén itt a vége.
Ha pontos volt a passz, akkor lasd a kévetkezd pontot, ha nem, akkor dobas haromszor D8-tal, hogy
hova érkezett a passz.
Ha a labda egy all6 jatékoshoz érkezett, akkor elkapasi médositok meghatarozasa és elkapas dobas.
Ha nem, akkor a labda egy mezét pattan.
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K: Jatékosok a keményfejli, igazan buta vagy hipnotikus tekintet hatisa alatt nem hasznalhatnak olyan
jartassagokat, amikhez onkéntes mozgas sziikséges (valamint szerintem a vadallatok sem — a fordit6). Melyek
azok a jartassagok, amiket emiatt nem hasznalhatnak?

V: Azok, amelyek lehetséget adnak arra, hogy a jatékos énkéntesen elhagyja a mezét, amelyen dll. Igy a
vetddéses elkapas, a becstiszo szerelés, a passz blokkolasa és a lopakodas.
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Accurate
Always Hungry
Big Guy

Big Hand
Block

Blood Lust
Bone Head
Break Tackle
Catch
Claw/Claws
Dauntless
Dirty Player
Diving Catch
Diving Tackle
Dodge

Dump Off
Easily Confused
Extra Arms
Firm

Foul Appearance
Frenzy

Guard

Hail Mary Pass
Horns
Hypnotic Gaze
Jump Up

Kick

Leader

Leap

Mighty Bow
Multiple Block
Nerves of Steel
Nurgle’s Rot
Pass

Pass Block
Piling On
Prehemsile Talil
Pro

Razor Sharp Claws

Really Stupid
Regeneration
Right Stuf
Safe Throw
Shadowing
Side Step
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Becsiiletes
Hoé6imadé
Labdaiszony
Lebecsiilés
Napimadé
Pontossag

Mindig éhes
Nagyfia

Nagy kéz
Blokkolas
Vérszomj
Keményfeji
Szerelés megtorése
Elkapas

Karmok
Rettenthetetlen
Mocskos jatékos
Vetbédéses elkapas
Becsusz6 szerelés
Cselezés

Leadas

Konnyen megzavarodik
Tobblet karok
Beton Stand
Undorité kiillem
Orjongés

Testor

Udvozlégy passz
Szarvak
Hipnotikus tekintet
Felugras

Kiragas

Vezér

Ugras

Nagy iités

Tobbes blokkolas
Acélidegek
Nurgle rontasa
Passz

Passz blokkolasa
Kicsi a rakas
Kapaszkodé farok
Profi

Borotvaéles agyarak vagy karmok

Igazan buta
Regeneracio
J6 anyag
Biztos dobas
Arnyékolas
Ellépés



Spikes

Sprint

Stab

Strip Ball
Strong Arm
Stuny

Sure Feet

Sure Hands
Tackle

Take Root
Tantacles
Thick Shull
Throw Team Mate
Thrud’s Fans
Two Heads
Very Long Legs
Wild Animal
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Tiiskék

Sprint

Szaras

Labdakiiités

Erés kar

Pottom

Biztos lab

Biztos kéz

Szerelés
Gyokérverés
Csapok

Vastag koponya
Csapattars eldobasa
Thrud rajongo6i

Két fej

Nagyon hossza labak
Vadallat
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