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Támogatási rendszer az I. Káosz Kupához 

 
A meccs előtti teendők megváltozott, Káosz Kupa alatt érvényes sorrendje: 
 

1) Dobás az időjárás táblázaton 
2) Pénz áthelyezése a Kincstárból a Kasszába 
3) Támogatás Vásárlás 
4) A szurkolószám kidolgozása 
5) Szabadúszók szerződtetése 
6) Dobás a visszatérő sérülésekre (és a faji jellemzőkre) 

 
Az új elemek leírása: 
 
2) Mindkét csapat áttehet aranyat a kincstárából a kasszába. A kasszába helyezett pénz támogatás 
vásárlására használható ezen a meccsen és növeli a csapatértéket erre a meccsre. A magasabb 
csapatértékkel rendelkező csapatnak kell először bejelentenie, hogy mennyi aranyat tesz a kasszába. 
 
A gyengébb csapatok gyakran kapnak támogatást, hogy kicsit kiegyenlítődjenek az esélyek. Ez általában 
egy kisebb aranykupac formáját ölti, és a stadion tulajdonosa ajánlja fel, hogy rávegyen egy csapatot egy 
nála erősebb elleni meccsre (és ezáltal a stadion tulajdonosa is visszanyerheti veszteségeit, vagy talán még 
többet is a nagyobb jegyeladás révén). 
 
Ennek megjelenítésére a játékban a gyengébb csapat bizonyos mennyiségű aranyat kap a meccsre, amiből 
aztán különböző dolgokat vásárolhat, amik jól jöhetnek a meccs alatt. A kapott arany mennyisége egyenlő 
a gyengébb csapat értéke és ellenfele értéke közti különbséggel. Például ha az egyik csapat 1.000.000 
aranyat ér, az ellenfele pedig 1.250.000 aranyat, akkor a kisebb értékű csapat 250.000 aranyat költhet 
Támogatásra.  
 
Ezen összegen felül a stadion fenntartója minden mérkőzésen biztosít lehetőséget támogatás vásárlására 
mindkét csapat részére. Az I. Káosz Kupában az Orcidas és a GyíkPress jóvoltából az alapszakasz minden 
mérkőzésén ez az összeg 50.000 aranypénz. A rájátszásban a hagyományokhoz hűen, ebben a Kupában 
sem lesznek majd előnyök és nem lehet Támogatásokat használni. 
 
A vásárlás után fennmaradó összeg elvész, nem adható hozzá a kincstárhoz. Mindkét csapat használhatja a 
Kasszájába helyezett aranyat Támogatás vásárlására. Ha az erősebb csapat Támogatást akar vásárolni a 
kasszájából, akkor azt az előtt kell megtennie, hogy a gyengébb csapat vásárolna Támogatást.  
 
3) A Támogatások két részre oszthatóak. Mindekét kategóriába 7 elem tartozik, az elsőbe 7 konkrét 
támogatás, a másodikba pedig a 7 véletlen támogatás (a 7 pakli). 
 
Az 1. kategóriába tartozó konkrét Támogatások és áruk az alábbiakban olvasható: 
 

● Bloodweiser Lánykák (0-2) – 50.000 arany 

● Bíró Lefizetése (0-3) – 100.000 arany 

● Extra Csapat Újradobás (0-4) – 100.000 arany 

● Félszerzet Szakács (0-1) – 300.000 arany 

● Igor (0-1) – 100.000 arany 

● Szabadúszó (tetszőleges számú) - változó ár 

● Vándor Gyógyító (0-1) – 100.000 arany 
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A csapatlistán lévő megkötéseket és speciális szabályokat a Támogatások vásárlásakor is figyelembe kell 
venni. Mivel az edzők egy része igencsak el tud gondolkodni azon, hogy milyen Támogatást vegyen, ezért a 
4 perces szabály itt is érvényes. Minden Támogatás elvész a meccs végén. Semelyik Támogatás nem válik a 
csapat részévé. 
 
0-2 Bloodweiser Lánykák: Egy rekesz egészen különleges mágikus Bloodweiser sört vásárolhatsz 50 000 
aranyért, ami mellé jár egy igen kedves hölgy is, aki minden egyes kirúgás előtt felszolgálja a nedűt a 
játékosoknak. A sör és a hölgy együttesen olyan jól hat a játékosokra, hogy ahány ilyen Támogatás a van a 
csapatnak, annyi +1 módosító jár a csapat játékosainak Eszméletlenekre dobásánál az egész meccs alatt. 
 
0-3 Bíró Lefizetése: A bíró egyszeri lefizetése 100 000 aranyba kerül. Hatására egyszer figyelmen kívül 
hagyhatod, amikor a bíró leküldené a rugdosó játékosodat, vagy amikor el akarja tiltani valamelyik titkos 
fegyveres játékosod a meccs folytatásától. Amikor a meccs folyamán használni akarod, dobj D6-tal: 2-6 
esetén jól sikerült a lefizetés (egyben a kör idő előtti végét is megakadályozta, ha a rugdosó játékos 
megmentésére használtad), de ha 1-est dobtál, akkor a bíró ennél az ítéletnél megvesztegethetetlennek 
bizonyul és a döntése érvényben marad, a vesztegetés pedig elpocsékolódott. Egy lefizetést egyszer lehet 
felhasználni a meccsen.  
 
0-4 Kiegészítő Edzés: Minden egyes kiegészítő edzés 100 000 aranyba kerül, hatására a csapat eggyel több 
Csapat újradobással játszhatja ezt a meccset. 
 
0-1 Félszerzet Szakács: A Félszerzet csapatok 100 000 aranyért, az összes többi csapat 300 000 aranyért 
bérelhet fel Félszerzet Szakácsot. Dobj 3D6-tal minden félidő elején, hogy kiderüljön, milyen hatással volt 
a szakács főztje a csapatra. Minden egyes kockával, amivel sikerült 4+-t dobni, a szakácsnak sikerült 
annyira fellelkesítenie a csapatot, hogy kap egy extra Csapat Újradobást, ugyanakkor az ellenfél figyelmét 
a csodás illatok annyira elterelik, hogy veszítenek egy Csapat Újradobást (csak akkor, ha még rendelkezik 
Csapat Újradobással). 
 
0-1 Igor: Azok a csapatok, akik nem vásárolhatnak Gyógyítót, felbérelhetik Igort 100 000 aranyért. Igor a 
tű és cérna mestere, ha rothadó hús kezeléséről van szó. Avatottan férceli össze a csípőcsontot a 
combcsonttal, de a halotti fátylat is, ha azt kell. Igazán jól meg tudja dolgozni a srácokat, hogy aztán 
visszabotorkálhassanak a pályára. Igort a meccsen egyszer lehet munkára fogni, aminek eredményeként 
egy elrontott Regeneráció dobást újra lehet dobni. 
 
Tetszőleges számú Szabadúszó: Minden egyes szerződéses játékosra tucatnyi olyan jut, aki csak egy 
meccset játszik egy-egy csapatnál és aztán tovább áll. Ezek azok a sztárok, akiknek nem teljesen jött össze 
a dolog, vagy olyan kirúgott játékosok, akik aztán anyagilag tönkrementek. A Szabadúszó 30.000 arannyal 
többe kerül, mint amennyibe egy azonos pozíciójú játékos normálisan kerül. Például egy Szabadúszó 
Ember Mezőnyjátékos felbérlése egy meccsre 80.000 aranyba kerül. A szokásos létszámkorlátozások a 
Szabadúszókra is vonatkoznak a teljes csapat és az egyes pozíciók tekintetében (azaz nem egészen igaz, 
hogy tetszőleges számú bérelhető). Azok a játékosok azonban, akik sérülés miatt kénytelenek kihagyni a 
meccset, nem számítanak bele a csapat létszámába, így tehát a Szabadúszókkal helyettesíteni lehet a 
meccset kihagyni kényszerülő játékosokat. Minden Szabadúszó a Magánzó jártassággal indít, mivel ezek a 
beugró játékosok nincsenek összeszokva a csapattal. Ugyanakkor a Szabadúszók 50.000 aranyért 
felvehetnek egy olyan jártasságot, amely a Normál jártasságlistájukon szerepel. Például egy Szabadúszó 
Ember Mezőnyjátékos indulhat a Szerelés jártassággal, így összesen 130.000 aranyba kerül felbérelni. A 
Szabadúszók nem kaphatnak Sztárjátékos pontokat, kivéve a LJD-t. A Szabadúszók új jártasságokat sem 
tanulhatnak. 
 
0-1 Vándor Gyógyító: Bármely csapat, aki egyébként is alkalmazhat Gyógyítót, bérelhet egy Vándor 
Gyógyítót, hogy segítse a csapatot. Darabja 100 000 aranyba kerül. Ezek a Gyógyítók gyakran valamelyik 
helyi istenség papjai. Bár soha nem csatlakoznának végleg egyetlen átkozott Vérfoci csapathoz sem, tudni 
lehet róluk, hogy hitüknek felajánlott komolyabb adomány fejében szívesen segítenek egy-egy meccs 
erejéig.  
 
A következőekben bemutatjuk a Támogatások 2. kategóriáját, a 7 paklit.
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MINDENFÉLE ZŰRZAVAR PAKLI 

(50.000 arany minden egyes húzásért ebből a 13 lapból) 

Név:  2 ♥: HÜLYE GOBLIN  9 ♥: HAZAI SZURKOLÓK  

Leírás:  Egy goblin végzetbúvárt, aki nem tudta kifizetni a belépőt, eltalálta a 
kirúgás, miközben a stadion felett röpködött.  

Szurkolóid ma nagyon szeretnének segíteni kedvenc csapatuknak, 
ezért a labdát a lehető legkedvezőbb helyre próbálják visszadobni.  

Időzítés:  Bármely kirúgáskor, miután minden játékos felállt, és a labdát már 
elhelyezték a pályán, de még a szóródás dobás előtt. A meccs előtti teendők során, a Támogatások vásárlását követően.  

Hatás:  A labda a mostani kirúgáskor D6 helyett 2D6 mezőnyit szóródik.  

Az első félidőben, ha a labda kimegy a pályáról, akkor a bedobás 
irányát te határozhatod meg, nem kell dobni a bedobás sablonon. A 
második félidőben a normál szabályok szerint történnek a 
bedobások.  

Név:  3 ♥: MEGHIBÁSODOTT LOCSOLÓFEJ  10 ♥: LABDADOBÁLÁS  

Leírás:  
Valaki beindította az öntözőberendezést, persze teljesen véletlenül. 
Míg el nem zárják, nehezebb lesz a labdát kezelni és a pára a látást 
is akadályozza.  

A szurkolók ajándék labdákat szereztek és a szokásos kacatok 
helyett ma ezekkel dobálják az ellenfél játékosait.  

Időzítés:  A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  Minden passz, elkapás és felvétel dobásra -1 módosító jár a 
következő kirúgásig.  

Ebben a körben az ellenfél játékosainak cseleznie kell, ha elhagynak 
egy olyan mezőt, amely egy vagy két mező távolságra van 
valamelyik oldalvonaltól vagy valamelyik TD zónától.  

Név:  4 ♥: NAPFOGYATKOZÁS  J ♥: SZÉLHÁMOS VARÁZSLÓ  

Leírás:  
Napfogyatkozás miatt egy pillanat alatt teljes sötétségbe borul 
minden. Talán a vaksötét, talán a mágia hatása, de egy rövid időre 
minden játékos egyenlővé válik.  

Egy varázsló a lelátókon egy kicsit unja magát, szórakozásképp egy 
tűzlabdát dob a pályára.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárkivel léptél volna.  A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  A te és az ellenfeled köre alatt minden pályán tartózkodó játékos egy 
Goblin tulajdonságait és jártasságiat ölti magára.  

Tegyél egy jelzőt egy mezőre a pályán és dobj rá szóródást ötször 
egymás után. Ha végig a pályán marad, akkor a tűzlabda odaért, és 
ott felrobban az azonos nevű varázslatban leírtak szerint. A robbanás 
középpontja az, ahol a jelző van.  

Név:  5 ♥: FANATIKUS INVÁZIÓ  Q ♥: KLÓNOZOTT LABDA  

Leírás:  Egy bevadult Goblin szurkoló rábeszél egy Ogrét, hogy dobja be őt 
a pályára.  A káosz ura, Tzeentch, kicsit szórakozik a labdával.  

Időzítés:  A köröd után, de mielőtt az ellenfeled köre elkezdődött volna. Nem 
játszható ki közvetlenül kirúgás után.  

A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  

Tegyél egy Goblin Fanatikust jelképező figurát a pályára egy üres 
mezőre. Tulajdonságai megegyeznek egy újonc Goblin 
Fanatikuséval. A kártyát kijátszó edző azonnal mozoghat vele. Az 
edzők saját körük végén, még mielőtt elkezdődne az ellenfél köre, 
végezhetnek egy Mozgás Akciót a Fanatikussal. A Fanatikusnak 
nincs szerelési zónája, és blokkolásnál senki nem segédkezhet neki. 
A következő kirúgás előtt a bíró automatikusan eltávolítja a pálya 
közeléből.  

Ha a labda a földön van, akkor megjelenik egy újabb labda 
ugyanazon a mezőn, és az egyik elpattan onnan. Az a játékos, 
amelyik elsőként viszi be az egyik labdát a Gólterületre, dob D6tal. 
Ha az eredmény 13, akkor a labda eltűnik, és nincs gól. A következő 
kirúgásnál elmúlik ez a hatás. Ha egy játékosnál már van egy labda, 
akkor nem veheti fel és nem kaphatja el a másik labdát és nem is 
nyúlhat közbe. Ha az egyik labda abba a mezőbe pattan, amelyikben 
a másik van, akkor az onnan tovább pattan.  

Név:  6 ♥: BARÁTSÁGOS SZURKOLÓK  K ♥: VÍZHORDÓ JOHNNY 

Leírás:  A szurkolók imádják a csapatodat, és még csak eszükbe se jut, hogy 
szétszedjék a közéjük lökött játékosaidat.  

Ez csakis egy varázsló lehet, mert annyira hihetetlenül fincsi vize 
van! Egy húzás ennek a kis vízmágusnak a poharából rögtön helyre 
teszi a sérüléseket.  

Időzítés:  A meccs előtti teendők során, a Támogatások vásárlását követően.  A meccs előtti teendők során, a Támogatások vásárlását követően.  

Hatás:  A közönség közé lökött játékosaidra nincs Sérülésdobás, nem 
sérülnek, automatikusan tedd a cserék közé, akit kilöknek.  

A meccs során a játékosaid +1 módosítót kapnak a KO dobásaikra 
(az 1es továbbra is mindenképpen sikertelen dobás).  

Név:  7 ♥: GARÁZDA SZURKOLÓK  A ♥: TEHETSÉGES CICABABA  

Leírás:  A szurkolóid szemében ma valami különösen kegyetlen fény villog. 
Sok vért akarnak látni, és segítenek, hogy láthassanak.  

A meccs előtti estén a csapatod ellátogat a helyi kocsmába. Az egyik 
táncos felajánlja, hogy barátaival együtt segít növelni a szurkolóid 
hangerejét, néhány öreg róka pedig segít megújítani a játékstílusodat 
pár új ötlettel.  

Időzítés:  A meccs előtti teendők során, a Támogatások vásárlását követően.  A meccs előtti teendők során, a Támogatások vásárlását követően.  

Hatás:  

A meccs során minden olyan blokkoláshoz és rugdosáshoz jár neked 
egy automatikus segédkezés, amikor a pálya szélén van az ellenfél 
rugdosott/rugdosó/blokkolt/blokkól ó játékosa. Ráadásul a pálya 
szélén álló ellenfelek nem segédkezhetnek.  

Automatikusan nyered az Éljenző Szurkolók és a Kitűnő 
Edzőmunka eredményt a Kirúgás táblázaton. Ráadásul ezen a 
meccsen +1 SZEMet kapsz a többi kirúgás táblázat eredményhez is 
(a bevételre nem).  

Név:  8 ♥: HERGELÉS  

Leírás:  Egy szurkoló különösen hatékonyan hergeli az ellenfél egyik 
játékosát és teljesen eltereli a figyelmét.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bármelyik játékosod lépett volna.  

Hatás:  
Az ellenfél egyik általad választott játékosa ebben a körben és az ő 
következő körében nem használhatja egyetlen jártasságát sem a 
kötelezően használandókon (Őrjöngés, Magánzó, stb.) kívül.  
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KÜLÖNLEGES JÁTÉKOK PAKLI 

(50.000 arany minden egyes húzásért ebből a 13 lapból) 

Név:  2 ♦ : GYERE PAPÁHOZ!  9 ♦: TÖKÉLETES KIRÚGÁS  

Leírás:  Szinte teljesen tökéletesen kiszámítottad, hogy az ellenfél hova fog 
rúgni, ezért jól el tudod kapni.  

Védelmed segítése érdekében megpróbálod a lehető legjobb helyre 
kirúgni a labdát.  

Időzítés:  Kirúgás fogadásánál, a játékosok felállítása és a labda szóródása 
után, de a kirúgás táblázaton való dobás előtt.  

Miután minden játékost felállítottál a kirúgáshoz, de még mielőtt 
dobtál volna a kirúgás táblán.  

Hatás:  Egy tetszőleges játékosodat, aki nem a csomóvonalon áll, arra a 
mezőre teheted, ahová a labda érkezni fog.  

Helyezd a labdát a csomóvonalra vagy az ellenfél gólterületére. A 
szélzónákba nem teheted. A labda szóródását a szokásos helyett úgy 
határozd meg, hogy a bedobás sablonon dobj 3szor. Minden dobás 
előtt tetszőlegesen állíthatod a sablont, úgy hogy a pálya valamelyik 
oldala, vagy valamelyik gólterülete felé nézzen.  

Név:  3 ♦: MAKACS VÉDELEM  10 ♦: OPCIÓS JÁTÉK  

Leírás:  Játékosaid utolsó erejükkel is védik a gólterületet az ellenféltől, még 
a földön fekve is megpróbálják felbuktatni őket.  

Ezzel a játékkal a labdavivő akár megtarthatja a labdát, akár le is 
passzolhatja.  

Időzítés:  A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  

Ebben a körben a Fekvő (de nem Kábult) játékosaidnak is van 
szerelési zónája, mintha állnának. Ugyanakkor nem segédkezhetnek 
és nem is akadályozzák a segédkezést, és nem csinálhatnak semmit, 
amihez a játékosnak állnia kell.  

Egy tetszőleges játékosod megkapja a Leadás és a Passz jártasságot 
a következő kirúgásig.  

Név:  4 ♦: A BOLHA SZÁRNYALÁSA  J ♦: RÚGÁS  

Leírás:  
Trükkös játék. Az ellenféllel elhiteted, hogy futójáték következik, de 
közben a játékos lepasszolja a labdát egy másik játékosnak, aki 
ismét passzol.  

Ideje megszabadulni a labdától és az ellenfél térfelére mélyen 
betámadni.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  A köröd végén, mielőtt az ellenfeled köre elkezdődött volna.  

Hatás:  Ebben a körben kétszer passzolhatsz, de az első passz csak Gyors 
Passz lehet.  

Ha valamelyik játékosodnál van a labda, akkor a labdát a pályán 
bármelyik mezőre leteheted, és onnan 3szor szóródni fog. Ha senki 
nem kapja el, akkor még pattan is egyet.  

Név:  5 ♦: BÉNÁZÓS TRÜKK Q ♦: LÁTVÁNYOS ELKAPÁS  

Leírás:  Játékosaid szándékosan elejtik a labdát, hogy egy szokatlan játékot 
játszanak.  

Egy játékosod nagyon odateszi magát, hogy egy bravúros elkapást 
mutasson be.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  

Ebben a körben az elrontott labdafelvétel, elkapás, vagy passz 
elügyetlenkedése nem okozza a kör azonnali végét. A szokásossal 
ellentétben a játékosok dönthetnek úgy, hogy labdafelvételük vagy 
elkapásuk sikertelen és szándékosan elügyetlenkedhetik a 
passzolást. Ugyanakkor a sikertelen labdafelvétellel vagy 
passzolással a játékos Akciója véget ér. Ha egy játékos egy passzot 
nem kap el, akkor ez a játékos sem tehet semmit a körben.  

Egy tetszőleges játékosod erre a körre megkapja az Elkapás és a 
Vetődéses Elkapás jártasságot.  

Név:  6 ♦: EXTRA MÉRFÖLD  K ♦: ÖNGYILKOS ROHAM  
Leírás:  Egy játékosod nagyon rákapcsol, hogy kicsit gyorsabb legyen.  Egy játékos átront a csomóvonalon és az ellenfélnek esik.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  Kirúgásod után (a labda földet érése és pattanása után), de mielőtt az 
ellenfeled elkezdi a körét.  

Hatás:  

Egy tetszőleges játékos a körben akárhány Mindent Bele lépést 
tehet. A másodikat követő minden lépésére halmozódó 1 
módosítóval kell dobnia. Pl. a negyedik Mindent Bele dobásra már 2 
módosító jár. Ha a játékosnak Sprint jártassága van, akkor 
valamelyik Mindent Bele dobását +1gyel módosíthatja (de a 
módosítások előtti 1es dobás mindenképpen sikertelen dobás).  

Egy labda nélküli játékosod azonnal Rohamozhat egyet. Ennek a 
Rohamnak az erejéig a játékos megkapja a Labdaiszony jártasságot.  

Név:  7 ♦: HŐSIES UGRÁS  A ♦: ÉBRESZTŐ  

Leírás:  Egy játékosod most hőssé válhat, és mindent belead a lehetőségbe.  Nehéz időkben kemény módszerek kellenek. Ideje, hogy néhány 
játékos feljöjjön a pályára, akár készen állnak, akár nem.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  Mielőtt felállsz kirúgáshoz.  

Hatás:  
Válassz egy játékost, akinek Ereje 4 vagy kevesebb. Ebben a körben 
a játékos ugorhat, mintha az Ugrás jártassággal rendelkezne, de a 
játékos Ügyességétől függetlenül 3+ra sikerül az ugrás.  

Ahelyett, hogy egy Eszméletlen játékosodra dobnál, hogy vissza 
tude jönni, rakd a pályára Elkábultan. Bárhány és bármely 
Eszméletlen játékosoddal megteheted ezt. Miután minden 
Eszméletlen játékost, akit akartál, a pályára tettél, dobj minden 
egyes Elkábult játékosra. 4+ esetén az adott játékost fordítsd a 
hátára.  

Név:  8 ♦: ÚJ  BLOKKJÁTÉK  
Leírás:  Egy cseles blokkoló játékkal jobb pozícióból blokkolsz.  
Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  

Bármely játékosod, aki ellenfél és csapattárs szerelési zónájában is 
áll egyszerre, helyet cserélhet a csapattárssal, hacsak 
valamelyiküknél nincsen a labda. Ezt a helycserét csak egy játékos-
párossal lehet megcsinálni.  
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VARÁZSTÁRGYAK PAKLI 
(50.000 arany minden egyes húzásért ebblő a 13 lapból) 

Név:  2 ♣: ALKARVÉDŐK  9 ♣: SZERENCSÉS KARMA  

Leírás:  
A játékos a meccsre megszerezte Count Luthor alkarvédőjét. 
Annyira jók, hogy néha még az őket viselő játékos figyelmét is 
elterelik.  

A játékos a meccs előtt szerzett egy szerencse talizmánt egy kis 
zöldkabátos Félszerzettől.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  

Hatás:  Tetszőleges játékosod a meccs végéig megkapja a Hipnotikus 
Tekintet, Ellépés, és Nehézfejű jártasságokat.  

Egy tetszőleges játékosodat első alkalommal, amikor átmegy a 
páncélján az ütés, a talizmán megvédi a sérüléstől, ezért csak 
Fektetve tedd a játékost a mezőre. Az olyan sérülésektől, 
amelyekhez nem kell páncéldobás, pl. ha a közönség veri meg a 
játékost, vagy a szurkolók követ dobnak be, akkor a talizmán nem 
tud védelmet nyújtani.  

Név:  3 ♣: A SEBEZHETETLENSÉG ÖVE  10 ♣: HOSSZÚKEZŰ JARK KESZTYŰI  

Leírás:  Egy játékosod teljesen megacélozódott.  A csapatodról írtak a Spike! magazinban, és a magazintól a 
következő meccsre megkapod ezeket a kesztyűket.  

Időzítés:  A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  

Egy tetszőleges játékosod ellen a Páncéldobásokat nem lehet sem 
újradobni, sem módosítókkal növelni a meccs végéig. Ez érvényes 
többek közt a Karmok, Nagy Ütés, Mocskos Játékos, Kicsi a Rakás 
jártasságokra, a rugdosásnál segítésre, a Pöttöm jártasságra és a 
Láncfűrészes támadásokra.  

Egy tetszőleges játékosod a következő kirúgásig megkapja a Passz 
Blokkolása jártasságot, valamint minden közbenyúlás dobásra +1 
módosítót kap.  

Név:  4 ♣: FAWNDOUGH FEJPÁNTJA  J ♣: A JÓ ÖREG ÁGYÉKVÉDŐ  

Leírás:  
Minden idők egyik legnagyobb dobója kölcsönadta a fejpántját 
egyik játékosodnak erre a meccsre. Persze azért jobb, ha visszaadod 
majd neki, mielőtt észreveszi, hogy eltűnt…  

A mama megmondta, hogy sose játssz ágyékvédő nélkül. A mondás 
generációról generációra száll, és úgy tűnik, hogy a trükk továbbra is 
bejön.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  

Hatás:  
Egy tetszőleges játékosod erre a körre megkapja a Passz és 
Pontosság jártasságokat, de a dobásába való közbenyúlásra is +1 
módosító jár.  

Egy tetszőleges játékost ezen a meccsen nem lehet rugdosni, és a 
sérülésdobásait sem lehet újradobni vagy módosítani semmilyen 
módon (mint pl. a Mocskos Játékos, Nagy Ütés, Kicsi a Rakás, 
Pöttöm, stb. jártasságokkal.)  

Név:  5 ♣: ERŐPAJZS  Q ♣: NYÚLLÁB  

Leírás:  Egyik játékosod egy vagyont fizetett a Legyőzhetetlenség 
Gyűrűjéért, de nem teljesen azt kapta, mint amire számított.  

A meccs előtti nyúllakomán az egyik játékos talál egy 
szerencsehozó nyúllábat.  

Időzítés:  A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  A játékosod, aki a labdát tartja, megkapja a Biztos Kéz és a Lerázás 
jártasságokat egészen addig, amíg el nem kerül tőle a labda.  

Egy tetszőleges játékosod erre a meccsre megkapja a Profi 
jártasságot, de csak olyat választhatsz, aki nem Magánzó.  

Név:  6 ♣: A MEDVE EREJE  K ♣: TELEPORTGYŰRŰ  

Leírás:  Egy visszavonult Vérfoci legenda házában megtalált tekercsen a 
Medve Ereje varázslat olvasható.  

Hová tűnt? A játékos egy teleportáló gyűrűvel old kereket a 
kellemetlen szituációból.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  Köröd végén (kivéve, ha ezzel a félidő is véget érne).  

Hatás:  Egy tetszıleges játékosod Ereje +1-el nő a következő kirúgásig. Ezt 
követően a játékos eredeti Ereje 1-el csökken a meccs végéig.  

Egy tetszőleges játékosodat D6 mezőnyire mozgathatod egy 
tetszőleges irányba (a D6nyi mezőt mindenképpen meg kell tennie, 
és az irányt a dobás előtt kell kiválasztani). Kezeld úgy ezt a 
mozgást, mintha a játékost Csapattárs eldobásával dobták volna, 
azzal a különbséggel, hogy a játékos nem fog szóródni egyetlen 
mezőt sem. A landolás dobás mindig sikerül, kivéve, ha a játékos 
egy másik játékosra érkezne.  

Név:  7 ♣: RAGADÓS KESZTYŰ  A ♣: A PUSZTÍTÁS BOTJA  

Leírás:  A játékos a kirúgás előtt a kesztyűire ken egy mágikus kenőcsöt, 
Grisnick Ragacsát.  Szúrj! Vágj!  

Időzítés:  Bármely kirúgásnál, amikor minden játékost felállítottatok, de 
mielőtt a labda szóródott volna.  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  
Egy tetszőleges játékosod a meccs végéig megkapja az Elkapás és 
Biztos Kéz jártasságot, de nem passzolhat és nem adhat kézből 
kézbe.  

Egy tetszőleges játékosod erre a körre +1 Erőt kap és megkapja a 
Nagy Ütés jártasságot.  

Név:  8 ♣: TEHETLENSÉG MEDÁLJA  

Leírás:  A játékos egy mágikus amulettet szerzett, amely lelassít minden felé 
tartó, nagyobb méretű dolgot.  

Időzítés:  A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  

Válaszd ki egy játékosod. A következő kirúgásig bárki, aki meg 
akarja rohamozni ezt a játékost, és a blokkolás előtt legalább 1 
mezőnyit mozgott, annak az Ereje e blokkolás erejéig 1-el csökken 
(de 1 alá nem csökkenhet az Ereje így sem).  
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MOCSKOS TRÜKKÖK PAKLI 
(50.000 arany minden egyes húzásért ebből a 13 lapból) 

Név:  2 ♠: OTROMBA SZABÁLYTALANSÁG  9 ♠: RUGDOSÓ BAKANCSOK  

Leírás:  Egyik játékosod meg akar szabadulni egyik ellenfelétől, bármi áron.  Ezek a bakancsok rugdosásra készültek, és alig várják, hogy 
használják őket.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  Azután, hogy minden játékos felállt a kirúgáshoz, de még mielőtt 
dobtatok volna a Kirúgás Táblán.  

Hatás:  
Ha ebben a körben rugdosol, a Páncéldobás mindenképpen sikerül, 
és nem dupla dobásnak számít. A Sérülésdobást a normál szabályok 
szerint kell dobni.  

Egy tetszőleges játékosod erre a meccsre megkapja a Kirúgás és a 
Mocskos Játékos jártasságokat, Mozgáspontja pedig -1 módosítót 
kap.  

Név:  3 ♠: FAVÁGÓ BLOKK  10 ♠: GÖDÖRCSAPDA  
Leírás:  Egy játékosod alattomosan blokkol.  Egy fondorlatos gyepmester csapdát állított a pályán.  

Időzítés:  Köröd végén, de mielőtt ellenfeled köre elkezdődne. A kirúgás után 
közvetlenül nem játszható ki.  

A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  
Ez a kártya olyan játékosodra játszható ki, aki előző körödben nem 
csinált semmilyen Akciót. Fektesd játékosodat a földre arccal 
felfelé, egy mellette található ellenfél pedig Elkábultnak számít. 

Válassz egy játékost, akit fektess arccal felfelé a földre. Páncéljára 
nem kell dobni, de ha nála volt a labda, akkor az elpattan tőle a 
normál szabályok szerint.  

Név:  4 ♠ : ALMÁSPITE  J ♠: TÜSKÉS LABDA  

Leírás:  Egyik játékosod előkap egy ügyesen elrejtett pitét és ellenfele 
képébe nyomja.  

A nézők között egy Vérivó is van, ennek tiszteletére a labdát 
kicserélték egy szöges labdára. Több vért a véristeneknek és a 
szurkolóknak! 

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  Azután, hogy minden játékos felállt a kirúgáshoz, de még mielőtt  
dobtatok volna a Kirúgás Táblán.  

Hatás:  

Válaszd ki az ellenfél egy olyan játékosát, aki egy álló vagy Fekvő 
(Elkábult nem lehet) játékosod mellett van. Az ellenfél figyelmét 
annyira eltereli, hogy erre a körre elveszti a szerelési zónáját, mintha 
Hipnotikus Tekintet áldozata lenne.  

A következő kirúgásig minden sikertelen labdafelvételt vagy 
elkapást (de a közbenyúlást nem!) úgy kell tekinteni, mintha egy 
Döfés jártassággal rendelkező ellenfél támadta volna meg a játékost. 

Név:  5 ♠: ZAVARÁS Q ♠: ELLOPOTT JÁTÉKKÖNYV  

Leírás:  Játékosod nagyon jó a körülötte állók figyelmének elterelésében.  Sikerült megszerezned az ellenfél játékkönyvét. Biztos meg lesz 
lepődve, amikor mindig pontosan tudod, hogyan védekezz ellene.  

Időzítés:  A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  

Tetszőleges játékosod erre a körre megkapja a Zavaró Jelenség 
jártasságot. Ráadásul minden ellenfél, aki legfeljebb 3 mező 
távolságra áll tőle, az Akcióját a Nehézfejű jártassággal kezdi (az 
elrontott Nehézfejű dobás miatt elvesztett szerelési zónákat a kör 
végén visszanyeri a játékos).  

Egy tetszőleges játékosod a következő kirúgásig megkapja a Passz 
Blokkolása és a Tapadás jártasságokat.  

Név:  6 ♠: BEZSÍROZOTT CIPŐK  K ♠: TRAMBULIN CSAPDA  
Leírás:  Az ellenfeleid cipőinek talpára kent mágikus zsír végre hatni kezd.  Valaki egy mély csapdát ásott a pályán, egy gumiasztallal az alján.  

Időzítés:  A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  Ebben a körben minden ellenfelednek csak 5+ dobásra sikerül a 
Mindent Bele a szokásos 2+ helyett.  

Válaszd ki az ellenfél bármely játékosát. A Csapattárs Dobása 
szabályait használva a játékos automatikusan elrepül (azaz nem lehet 
elügyetlenkedni) a saját mezőjéről egy D6 távolságra levő mezőre 
véletlenszerű irányba (szóródás sablon). A játékosnak a normál 
szabályok szerint kell dobnia a landolásra (ha egyáltalán a pályára 
érkezik).  

Név:  7 ♠: GROMSKULL ROBBANÓ RÚNÁI  A ♠: A BOSZORKÁNY FŐZETE  

Leírás:  Az egyik játékos robbantórúnákat vásárolt egy törpétől. Bár 
illegálisak, de nagyon hatékonyak.  

Az ellenfél Kroxorade italába bekevertél egy kis főzetet, amit egy 
boszorkánytól szereztél.  

Időzítés:  Mielőtt felállnak a csapatok a kirúgáshoz.  Azután, hogy minden játékos felállt a kirúgáshoz, de még mielőtt 
dobtatok volna a Kirúgás Táblán.  

Hatás:  

Tetszőleges játékosod a meccs végéig megkapja a Bombazsák, Kéz 
Nélkül, és Titkos Fegyver jártasságokat. Mivel a Rúna nagyon  
sérülékeny, ezért minden Rúnabomba dobásra -1 módosító 
vonatkozik.  

Válaszd ki ellenfeled bármely játékosát, dobj D6tal és nézd meg az 
eredményt az alábbi táblázatban. 1 – Hoppá! Bolondgomba főzet. A  
játékos a következő kirúgásig megkapja a Felugrás és a Kéz Nélkül 
jártasságokat. 2 – Kígyó Olaj! Elég rossz ízű, de semmi hatása nincs. 
3-6 – Nyugtató! A játékos a következő kirúgásig megkapja a Tök 
Hülye jártasságot.  

Név:  8 ♠: TILTOTT CSERE  

Leírás:  Egy cserejátékos a pályára oson, míg a játékvezető a szemüvegét 
tisztítja.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  

Feltehetsz egy játékost a cseréid közül a gólterületed egy üres 
mezőjére. Ebben a körben ez a játékos csak Mozgás Akciót hajthat 
végre. Ezzel a játékossal együtt a következő kirúgásig akár 12 
játékosod is lehet a pályán.  

 

 
 

 6 



GyíkPress 

 

JÓ KARMA PAKLI 
(100.000 arany minden egyes húzásért ebből a 26 lapból) 

Név:  2 ♥: ELŐRE! ROHAM!  9 ♥: ÜVÖLTŐ SZURKOLÓK  

Leírás:  Átütő játék… ha működik.  
Szurkolóid annyira hangosak, hogy se az edzőt nem hallják, sem 
egymás jelzéseit.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  Ebben a körben bejelenthetsz egy második Roham Akciót is.  
Ellenfeled nem használhat csapat újradobást ebben és a következő 
körben (kivéve, ha az ellenfeled következő köre előtt valaki gólt 
visz, vagy félidő következik).  

Név:  3 ♥: BANÁNHÉJ  10 ♥: SIETŐS TÁMADÁS  

Leírás:  
Az egyik legősibb trükk, de egy jól irányzott banánhéjnak még ma is 
megvan a hatása.  

Csapatod megpróbálja maximálisan kihasználni a hátralévő maradék 
időt, hogy még bevigyen egy gólt.  

Időzítés:  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Mielőtt mozgatnád a Körjelződet.  

Hatás:  

Ellenfeled egy tetszőleges játékosa, amely valamelyik játékosod 
szerelési zónájában van, automatikusan elesik. Dobj 
Páncélra/Sérülésre a normál szabályok szerint. Ha a labda ennél a 
játékosnál volt, az nem okozza a kör idő előtti végét.  

Kapsz egy ingyen kört, amely azonnal el is kezdődik. Ebben az 
ingyen körben minden Akció után dobnod kell D6tal, ami nem 
dobható újra. Ha az eredmény 1-es, akkor rögtön vége az ingyen 
körnek. Köröd végeztével ellenfeled is rögtön kap egy ingyen kört, 
amely megszakadhat a fent leírt módon.  

Név:  4 ♥: BÉNA UJJAK  J ♥: INTENZÍV EDZÉS  

Leírás:  
Ellenfeled egyik játékosa úgy érzi, hogy ma képtelen önmagát adni, 
és kizárt, hogy a labdával törődjön  

Egyik játékosod nagyon rákészült erre a meccsre, egész héten 
keményen edzett a sikerért.  

Időzítés:  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  
Ellenfeled egy tetszőleges játékosa, akinél éppen nincsen labda, a 
következő kirúgásig megkapja a Kéz Nélkül jártasságot.  

Egy tetszőleges játékosod a meccs további részére kap egy 
jártasságot. Ez bármely jártasság lehet, amit a választott játékos 
felvehet nemdupla dobással.  

Név:  5 ♥: LÁNCFŰRÉSZ  Q ♥: SPORTSZERŰTLEN VISELKEDÉS  

Leírás:  
Egyik játékosod egy láncfűrésszel állít be a mai meccsre: nem túl 
kifinomult, de hatásos.  

Egy gól után a gólszerző játékos pózolása és öntömjénezése annyira 
felbosszantja az egyik szurkolót, hogy érzéseit egy jól irányzott, 
kővel töltött Bloodweiseres dobozzal fejezi ki.  

Időzítés:  Kirúgáshoz való felállás előtt.  Közvetlenül az után, hogy gólt kapsz.  

Hatás:  
Egy tetszőleges játékosod megkapja a Láncfűrész, Titkos Fegyver és 
Kéz Nélkül jártasságot a meccs hátralévő részére.  

A gólszerző játékos Eszméletlen lesz, miután fejbe dobták. A gólt 
követő kirúgás előtt nem lehet dobni rá, hogy magához tére, hanem 
csak a következő kirúgás előtt.  

Név:  6 ♥: KÁBULTAN ÉS ZAVARTAN  K ♥: KNUTT FÉLELMETES ERŐ VARÁZSLATA 

Leírás:  
Az ellenfél egyik játékosát egy kissé túl erősen ütötték meg, és most 
nem igazán tud a játékra koncentrálni.  

Egy varázsló a lelátókról elsüt egy kisebb varázslatot, hogy kedvenc 
játékosát kissé ütőképesebbé tegye.  

Időzítés:  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  
Az ellenfél egy tetszőleges játékosa, aki a Fekszik vagy Kábult, a 
meccs végéig megkapja a Nehézfejű jártasságot.  

Egy tetszőleges játékosod Ereje erre a körre megduplázódik.  

Név:  7 ♥: DR. CSONTFŰRÉSZ  A ♥: ZÜLLÖTT MANŐVER  

Leírás:  
A ruháján lévő vér és a csípőjén himbálózó fűrész nem éppen 
bizalomgerjesztő, de gyógyítói képességeit nem lehet kétségbe 
vonni még az Élőholtak vonatkozásában sem.  

Egy csapat pomponlányt béreltél, hogy tereljék el az ellenfél 
figyelmét. Akciójuk olyan jól sikerül, hogy saját játékosaid is 
teljesen a hatásuk alá kerülnek.  

Időzítés:  Gól után vagy félidő végén, miután dobtál az Elkábult játékosokra.  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  
Egy Eszméletlen vagy Komoly Sérülést elszenvedett játékosodat 
átteheted a Cserék közé.  

Válassz egy szélzónát. A jelenleg ebben a szélzónában lévő 
játékosok se ebben a körben, se az ellenfél következő körében nem 
hajthat végre semmilyen akciót.  

Név:  8 ♥: KÜLÖN EDZÉS  2 ♦ : BÁJITAL  

Leírás:  
Csapatod egész héten azon küzdött, hogy több legyen, mint néhány 
összezárt játékos.  

Az ellenfeled italába tett por hatására ellenállhatatlan vágy ébred 
benne az egyik szurkoló iránt.  

Időzítés:  A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  
Mikor elvégezted a kirúgást (egészen a labda landolásáig), de 
mielőtt ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  Erre a meccsre kapsz egy Csapat Újradobást.  
Az ellenfél egy véletlenszerűen választott, szélzónában álló játékosát 
helyezd a Cserék közé. Ha a játékosnál volt a labda, akkor az elpattan.  
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Név:  3 ♦: VARÁZSSISAK  9 ♦: SCUTT IDŐJÁRÁSTEKERCSE  

Leírás:  
Bár a benne lévő mágia már majdnem teljesen kimerült, ez a relikvia 
a régi idők játékosainak generációit védte egész Vérfocis karrierjük 
során, és úgy tűnik, hogy még egy meccsnyi mágia maradt benne.  

Rászedtél egy naiv varázslót, és megszereztél tőle egy jó kis 
varázslatot.  

Időzítés:  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  
Egy tetszőlegesen játékosod erre a meccsre +1 módosítót kap a 
Páncélzatára és megkapja a Vastag Koponya jártasságot.  

Válassz az Időjárás Táblázatról egy eredményt. Az időjárás azonnal 
átváltozik erre és olyan is marad addig, amíg a Kirúgás Táblázaton 
nem jön ki az időjárást változtató eredmény.  

Név:  4 ♦: CSODAMUNKÁS  10 ♦: STILETTO  

Leírás:  
Hogy ez az őrült tényleg kapcsolatban áll Nuffle-lal, vagy sem, nem 
tudni… de tutira eredményes.  

Egyik játékosod kicsit felfegyverezte magát a csapat esélyeit 
javítandó.  

Időzítés:  Mielőtt az Eszméletlen játékosokra dobsz, hogy visszajönneke.  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  
Egy tetszőleges játékosod, aki 41, vagy annál nagyobb dobással 
sebesült meg, meggyógyul és átkerül az Eszméletlenek közé.  

Egy tetszőleges játékosod a meccs végéig megkapja a Mocskos 
Játékos és a Döfés jártasságokat.  

Név:  5 ♦: EGGYÉVÁLÁS A RÚGÓVAL  J ♦: CSAPATHIMNUSZ  

Leírás:  
Az egyik játékosod hirtelen valahogy olvasni tudja az ellenfél 
rugójának a gondolatait, és majdnem mindig ott van, ahova a labdát 
kirúgják.  

A szurkolók ma nagyon kitesznek magukért. Éljenzésük és 
bíztatásuk, meg persze az ellenfél és a bírók gyalázása igazán jó 
körülményeket teremt a csapatodnak.  

Időzítés:  
Amikor kirúgást fogadsz és minden játékost felállítottatok és a labda 
szóródott, de még mielőtt Kirúgás  
Táblázaton dobtatok volna.  

A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  

Hatás:  
Egy tetszőleges játékosod a meccs végéig megkapja a Kirúgás 
Elkapása és a Vetődéses Elkapás jártasságokat.  

Csapatod automatikusan megnyeri a kezdés jogát eldöntő 
pénzfeldobást. Ezen kívül csapatod a Kirúgás Táblázat releváns 
eredményeinél +2 SZEMet kap (lásd a 27. oldalt).  

Név:  6 ♦: RAZZLE DAZZLE  Q ♦: A RAJONGÓ  

Leírás:  Nagy játék… ha összejön.  
Ahogy csapatod a pályára vonul, egy visszavonult, de megszállott 
harcos robban ki a nézők közül és könyörög, hogy segíthessen 
„földbe döngölni azokat a rohadékokat”. Adsz neki egy esélyt.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  

Hatás:  
Ebben a körben bejelenthetsz egy második Passz vagy második 
Kézből kézbe adás Akciót.  

Egy M6, E4, Ü2, P7 tulajdonságú és Magánzó és Őrjöngés 
jártasságú játékost adhatsz a csapatlistádhoz még akkor is, ha ezzel 
több, mint 16 játékosod lesz. A fickó az első félidő végén lelép.  

Név:  7 ♦: IDEÁLIS PÁLYA  K ♦: A FAL  

Leírás:  

A pályát úgy alakították ki, hogy az neked a lehető legkedvezőbb 
legyen – eltávolították a veszélyes tárgyakat, vagy éppen még többet 
hordtak rá. Egy idő után azonban a bíró ezt észreveszi, és 
helyreállítatja a rendet.  

Csapatod egy új játékot tanult mára, és itt az ideje, hogy bemutassák. 

Időzítés:  
Miután minden játékost felállítottatok a kirúgáshoz, de mielőtt 
dobnátok a Kirúgás táblázaton.  

A köröd után, de mielőtt az ellenfeled köre elkezdődne. Nem 
használhatod olyankor, közvetlenül kirúgás után.  

Hatás:  

Válassz, hogy több, vagy kevesebb veszélyes tárgyat akarsz a pályán 
látni. Ha több veszélyes tárgyat akarsz, akkor az Elesés miatti 
Páncéldobásokra +1 módosító jár. Ha kevesebbet, akkor a módosító 
-1 lesz. A módosító mindkét csapatot befolyásolja, és a következő 
kirúgásig van érvényben.  

Erre a körre minden játékosod megkapja a Mozdíthatatlan 
jártasságot.  

Név:  8 ♦: A FÉLELEM RÚNÁJA  A ♦: VAU-VAU!  
Leírás:  A meccs előtt sikerült szerezned egy jó kis Törpe rúnát.  Egy kóbor kutya rohan a pályára, és elszalad a labdával.  

Időzítés:  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  
Ellenfeled ezen körére az összes játékosod megkapja az Undorító 
Küllem és a Zavaró Jelenlét jártasságokat.  

Akkor van hatása a kártyának, ha a labda a földön van. Dobj 
szóródást a Bedobás Sablonnal. A kutya ebbe az irányba viszi a 
labdát D6 mezőnyire, és ott leteszi (azaz a labda nem  
pattan el innen). Ha a kijelölt mező nem üres, akkor a labda még egy 
mezőnyivel tovább szóródik (a korábbi irányban). Ha a kutya 
kiszaladna a szurkolók közé, akkor a szurkolók visszadobják a 
labdát.  

 
 

 8 



GyíkPress 

 

VÉLETLEN ESEMÉNYEK PAKLI 
(200.000 arany minden egyes húzásért ebből a 18 lapból) 

Név:  2 ♣: ROSSZ SZOKÁSOK  9 ♣: ADD IDE!  

Leírás:  
Az ellenfél csapata rossz szokásokat kezd felvenni, amitől egyre 
kevésbé tudnak csapatként működni.  

Egyik játékosod az egész liga alatt csak arra várt, hogy végre 
megmutathassa, hogy mire is képes– és most a labdát akarja!  

Időzítés:  A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  Az ellenfél csapata erre a meccsre elveszít D3 csapat újradobást.  
Egy tetszőleges játékosod a játék végéig megkapja a Rettenthetetlen, 
Megállíthatatlan és Labdakiütés jártasságokat.  

Név:  3 ♣: BALLISZTA  10 ♣: VASEMBER  

Leírás:  
Ravaszul egy mozsárágyút rejtettél a szurkolók soraiba az 
oldalvonal mentén, amit a kellő pillanatban bevethetsz az ellenfél 
mit sem sejtő játékosa ellen.  

Egyik játékosod ezt a meccset a mama emlékére játssza. Bármi áron 
végig akarja játszani a meccset.  

Időzítés:  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  Hatása megegyezik a Villám varázslattal.  
Egy tetszőleges játékosod ellen a játék végéig ha bármikor Sérülést 
kéne dobni, dobás nélkül automatikusan Elkábult lesz az eredmény.  

Név:  4 ♣: ZSAROLÁS  2 ♠: GYEREKKESZTYŰK  

Leírás:  
Az ellenfél egyik játékosáról tudsz egyet s mást, amit most 
gátlástalanul ki is használsz.  

Az ellenfél egyik játékosánál a NAF kivizsgálást folytat, hogy 
milyen módszerrel tudott annyi sebesülést okozni. A játékos úgy 
dönt, hogy ezen a meccsen kicsit finomabban fog játszani, hogy 
elterelje magáról a figyelmet.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Hatás:  

Az ellenfél egy tetszőleges játékosát, akinél nincsen labda, sajátként 
mozgathatod ebben a körödben. A bíró továbbra is az ellenfél 
játékosaként kezeli a játékost, így nem számít gólnak, ha saját 
gólterületére megy a labdával és  
nem állítja ki rugdosás miatt. (és persze gólt kaptál, ha a te 
gólterületedre megy a labdával – BlackOrc)  

Az ellenfél egy általad választott játékosa a meccs végéig akárkit 
blokkol vagy rugdos a csapatodból, ha a Páncéldobása sikeres, 
Sérülésdobás nem következik, játékosod mindenképpen Elkábult 
lesz.  

Név:  5 ♣: FELPÖRÖGVE  3 ♠: VASÖKÖL  

Leírás:  
Egy játékosod véletlenül felhörpintett egy csésze bolondgombával 
fűszerezett kávét a kirúgás előtt.  

Egyik játékosod felhúz egy egyszer használatos mágikus vasöklöt, 
mert biztos akar lenni abban, hogy ebben a körben kiszemelt 
ellenfelét a földre küldi.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  
Egy tetszőleges játékosodnak, akinél nincs labda, a meccs végéig 
megnő az Ügyessége +1gyel és megkapja a Felugrás, Kéz Nélkül és 
Őrjöngés jártasságokat.  

Egy tetszőleges játékosod ebben a körben blokkolása során 
bármelyik vagy akár az összes blokk kockát Védő Elesikként 
kezelheti.  

Név:  6 ♣: OH, HOL VAGYOK?  4 ♠ : VARÁZSSZIVACS  

Leírás:  
Az ellenfél egy játékosa csinált a meccs előtt egy görbe éjszakát és 
most nincs a helyzet magaslatán.  

A helyi varázsló céh a csapatodnak szurkol és egy szinte biztos 
hatású gyógyító tekercset ad neked.  

Időzítés:  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Félidő végén vagy gól után.  

Hatás:  
Az ellenfél egy tetszőleges játékosa a meccs további részére 
megkapja a Tök Hülye jártasságot.  

Dobj D6tal. Ha 1est dobtál, akkor a varázslat nem sikerült. 2+ esetén 
egy játékost áttehetsz a Kispad Halottak és Sérültek részéből a 
Cserék közé.  

Név:  7 ♣: MEGALOMÁNIA  5 ♠: AKNA  

Leírás:  
Az ellenfél egy játékosa kicsit begőzölt a sikereitől és úgy kell bánni 
vele, mint egy szupersztárral.  

Csapatod elásott egy aknát a pályán, az ellenfél meg épp rálépett.  

Időzítés:  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  
Válaszd ki ez ellenfél egy tetszőleges játékosát. A meccs végéig 
minden körben ezzel a játékossal kell lépni először, vagy nem lehet 
lépni vele egyáltalán.  

Az akna pontosan úgy működik, mint a Tűzgolyó varázslat, azzal a 
különbséggel, hogy a varázslat középpontjában az ellenfél egy 
játékosának kell lennie.  
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Név:  8 ♣: HOPPÁ!  6 ♠: NEM ANNYIRA TITKOS FEGYVER  

Leírás:  
Lefizettél egy varázslót, hogy az ellenfél egyik játékosát változtassa 
békává.  

Lefizetted a Gyepmestert, hogy tolja fel a pályára a „másik 
szerszámát”, ezzel segítve a csapatodat.  

Időzítés:  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  

Dobj D6-tal. Ha az eredmény 1, akkor a varázslat nem sikerült, és 
nincs semmi hatása a kártyának. Ha az eredmény 2+, akkor az 
ellenfél  
egy tetszıleges játékosának az alábbi tulajdonságai és jártasságai 
lesznek a meglévık helyett a következı kirúgásig: M4, E1, Ü4, P4, 
Cselezés, Ugrás, Kéz Nélkül, Pöttöm, Pirinyó. Ha nála volt a labda, 
akkor az elpattan tıle egy mezınyit. Tulajdonságai és jártasságai a 
következı kirúgásnál visszaváltoznak, de a békaként elszenvedett 
sérülései megmaradnak.  

Helyezz egy Gyepmestert jelképező figurát az oldalvonal mellé 
bárhová, de nem teheted a Gólterületre. A Gyepmester egy újonc 
Törpe Halálroller tulajdonságaival  
rendelkezik. Ez a játékos a csapatod teljesen egyenértékű tagja, 
ugyanakkor vele együtt akár 11nél több játékosod lehet a pályán. A 
Gyepmester csak a következő gólig vagy félidőig vesz részt a 
meccsen, utána szerszámát visszatolja a garázsba.  

Név:  7 ♠: ORCIDAS SZERZŐDÉS  9 ♠: SZERELŐGÉP  

Leírás:  
Egyik játékosodat kiválasztották a legújabb Vérfocis cipők 
tesztelésére. A levegőcellás talpak különösen könnyed léptűvé teszik 
viselőjüket.  

„Nyertek, különben…”, mondta egyik játékosodnak egy Goblin 
bukméker, hogy még jobban bebiztosítsa a fogadási esélyeket. Nem 
csoda, hogy játékosod mindent megtesz, hogy csapata nyerjen, 
mégha ehhez egymagának kell földre küldenie összes ellenfelét.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  
Egy tetszőleges játékosod a játék végéig kap +1 MPt és megkapja a 
Sprint és Biztos Lábak jártasságokat.  

Egy tetszőleges játékosod a meccs végéig megkapja a Becsúszó 
Szerelés, a Felugrás, a Szerelés és a Birkózás jártasságokat.  

Név:  8 ♠: RAKARTH GYŰLÖLETES ÁTKA  10 ♠: KAPJÁTOK EL, FIÚK!  

Leírás:  
Lefizettél egy öreg boszorkányt, hogy átkozza meg az ellenfél egyik 
játékosát.  

Miután egyik játékosodat az ellenfél kicsinálta, most mindent 
beleadnak, hogy megbosszulják.  

Időzítés:  
A köröd után vagy mikor elvégezted a kirúgást, de mielőtt az 
ellenfeled köre elkezdődne.  

Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna, de csak akkor, ha az 
ellenfeled bármilyen Sérülést okozott valamelyik játékosod ellen az 
éppen befejezett körében (akár Elkábult eredménnyel).  

Hatás:  
Az ellenfél egy általad választott játékosa a meccs végéig nem 
dobhatja újra egyetlen dobását sem – sem Csapat, sem Játékos 
Újradobás révén.  

Erre a körre minden játékosod kap +1 Erőt.  

 
 

 10 



GyíkPress 

 11 

 
ELKESEREDETT LÉPÉSEK PAKLI 

(400.000 arany minden egyes húzásért ebből a 8 lapból) 
Név:  J ♣: BÉRGYILKOS  J ♠: ÉN VAGYOK A LEGNAGYOBB  

Leírás:  Felbérelsz egy biztoskezű bérgyilkost, hogy intézze el az ellenfél 
egy fontos játékosát erre a meccsre.  

Nagyon nagyra nőttek az egók az  
ellenfél csapatában és az edző nem tudja kontrollálni csapata 
önjelölt sztárjait.  

Időzítés:  A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  

Hatás:  Válaszd ki az ellenfél egyik játékosát. Ez a játékos nem vehet részt a 
meccsen.  

Minden kirúgáskor a pályára hozható két legnagyobb Árú vagy 
Támogatási Értékű játékos közül csak az egyik hozható pályára. 
(Azaz nem számítanak azok, akiket leküldtek a pályáról, 
Eszméletlenek vagy Halottak vagy Sebesültek.)  

Név:  Q ♣: VÉGZET ÉS LEHANGOLTSÁG  Q ♠: MINDBLOW  

Leírás:  
A megfelelően elhintett pletykák és a lejárató kampányok 
eredményként az ellenfél meglehetősen alacsony morállal jelenik 
meg a meccsen.  

Felbéreltél egy telepatikus képességekkel bíró hölgyet és most veti 
be a képességét. Mentális sikolya az ellenfelet mozdulatlanságba 
bénítja.  

Időzítés:  A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  

Hatás:  
Dobj annyi D6ot, ahány Csapat Újradobása van ellenfelednek. 
Ahány nem 1est dobsz, az ellenfél annyi Újradobást veszít erre a 
meccsre.  

Dobj minden egyes játékosra, aki a pályán tartózkodik. 2+ esetén a 
játékos úgy számít, mintha elrontotta volna a Nehézfejű dobását. Ez 
a hatás csak a köröd végéig tart, majd nyomtalanul elmúlik – azaz a 
játékosnak nem kell akciót kezdenie ahhoz, hogy elmúljék.  

Név:  K ♣: A TEHERVONAT  K ♠GYERÜNK SRÁCOK!  

Leírás:  Felbérelted Borg ’Tehervonat’ Gorthag sztárjátékost, aki a csapat 
segítségére szárnyal.  

Játékosaid nagyon fegyelmezetten játszanak az erősebb ellenfél 
ellen még a szerencsétlen helyzetekben is.  

Időzítés:  Köröd elején, mielőtt bárki lépett volna.  Köröd végén, mielőtt elkezdődött volna az ellenfeled köre.  

Hatás:  

Helyezz egy Borgot jelképező figurát az oldalvonal mellé bárhová, 
de nem teheted a Gólterületre. Borg tulajdonságai: MP 6; E 5; Ü 2; P 
9 with Magánzó, Nagy Ütés, Vastag Koponya, Szerelés Megtörése, 
Megállíthatatlan és Labdakiütés. Ez a játékos a csapatod teljesen 
egyenértékű tagja, cselekedhet abban a körben, amelyikben a 
pályára került, ugyanakkor vele együtt akár 11nél több játékosod is 
lehet a pályán. Borg ennek a félidőnek a végén eltűnik.  

Ha a köröd idő előtt szakadt meg, akkor a körödnek mégsincs vége. 
A kör idő előtti végét okozó játékos Akciója véget ér ugyan, de 
bármely játékosod, aki még nem hajtott végre Akciót, még 
végrehajthat, mintha nem szakadt volna meg a köröd idő előtt. 
Minden további olyan hiba, ami a kör idő előtti végét eredményezné, 
az mégsem okozza a kör idő előtti végét, csak a játékos Akciójának 
lesz vége.  

Név:  A ♣: MORLEY BOSSZÚJA  A ♠: MISZTIKUS VAJÁKOS  

Leírás:  
Az ellenfél játékosainak frissítőit kicsit „megfűszerezték”. Ennek 
eredményeként néhányuknak minden kirúgás előtt komoly 
problémát okoz a mosdó elhagyása.  

Egy kis aszott öregember jelenik meg és felajánlja a csapatnak a 
legutóbbi kígyóolaj főzetét. Azt állítja, hogy „jó minden 
nyavalyára”. Meglepetésedre a szer hat… de sajnos mire 
föleszmélsz, a kis öreg eltűnik.  

Időzítés:  A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  A meccs előtti teendők során, a Támogatások beszerzése után.  

Hatás:  

Válassz véletlenszerűen 3 játékost az ellenfél csapatából. A meccs 
hátralévő részében minden egyes kirúgás előtt mindhármuknak 
dobnia kell egyegy D6ot. 1-3 esetén a következő kirúgásig a 
mosdóban maradnak. 4-6 esetén pályára tudnak lépni.  

Minden Sérülésdobásból, amit a játékosaid ellen dobnak, levonhatsz 
1et. Ha így az eredmény 2nél kevesebb lesz, akkor a játékos a hátán 
fekve marad, nem lesz Elkábult. A Sebesülésdobásokra nincs 
semmilyen hatással a szer.  

 
 
 


