8. A ,Hetes Blood Bowl!” (Blood Bowl| Sevens) szabalyai

A Blood Bowl-nak vannak egyéb valtozatai, ezek kozil az egyik legnépszeriibb az un. , Hetes” Blood
Bowl (Blood Bowl! Sevens). Ezek a mérk&zések rovidebbek, jellemzGen egy 6rdn belil véget érnek és
kevesebb jatékosbdl — értelemszerlien hétbdl — 6sszeallitott csapatokkal zajlanak. Amatér ligdnak
szamit, idealis kezd6 jatékosok és edz6k szamara. Sok valtozatuk ismert, jelen esetben a 2020-as GW
verziét ismertetjiik.

8.1. A Hetes Palya (Sevens Pitch)

A Blood Bowl Hetes Pélya Iényegi elemeit tekintve azonos a hagyomanyos Blood Bowl pélyaval, de
van néhany érdemi kiildnbség. Osszesen 220 mez6bél 4ll (11x20) az aldbb felsorolt elrendezésben.

1. Két Célzdna (End Zone), egy-egy a palya mindkét révidebb oldalan, a palya teljes szélességében.
(azaz 1x11 mez6 méretliek).

2. Két Szélzéna (Wide Zone), egy-egy a palya mindkét hosszabbik oldalan, célzonatél célzénaig
(darabjuk 20x2 mez6 méretd).

3. Két Oldalvonal (Sideline), a jatéktér hosszaban a jatéktér legszélén, célzénatdl célzénaig (ezek tehat
nem mezdk, két vonalrdl van szd).

4. A Kozépmez6 (Center Field), a két szélzéna kozotti terllet, a palya hosszaban célzénatdl célzonaig
(20x7 mezd méretd).

5. Két Csapdaijto (trapdoor) talalhato a pdlyan, egy-egy mindkét térfélen, mindketté a szélzénakon
belil helyezkedik el.

6. A hagyomanyos Blood Bowl palyatdl valo 6 eltérésként két ,felez6vonal” (Line of Scrimmage) is
van a palyan, gyakorlatilag harmadolva azt. Ezen két vonal mentén sorakoznak fel a csapatok a
kezd6riagashoz, mindegyikik a sajat oldalan lévé vonalhoz all fel.
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8.2. A Kispad (Dugout)

A Kispad egyetlen elemet kivéve semmiben nem kiilonbozik a hagyomanyos Blood Bowl palyak
Kispadjatél (1.1.2). A Csapat Ujradobas-szamlalé (Team Reroll tracker) és az Eredményszamlalé (Score
tracker) csak 6-ig megy — ellentétben hagyomanyos Blood Bowl-ban alkalmazott 8-cal — minthogy
csak hat-hat Csapatkorbdl all a félidé és a legfeljebb hat Csapat Ujradobas vasarolhata.

8.3. A csapatok dsszeallitasa

Ezen véltozatban is a hagyomdnyos Blood Bowl szabalyai szerint allitjuk 6ssze a csapatokat, az aldbbi
kiilonbségekkel.

8.3.1. Csapat koltségvetése

Ha a versenykiiras nem rendelkezik masképp, 600 ezer aranybdl vasarolhatsz kezd§ csapatot. Ebbdl
kell megvenned a jatékosokat, a csapat Ujradobasokat, a kisegit6 személyzetet és minden mast.

8.3.2. Jatékosok szerz6dtetése

Egyediil a jatékosok a csapat elengedhetetlen elemei. A kivalasztasukhoz ugyanazt a Csapatnévsort
(Team Roster) haszndljuk, mint a hagyomanyos valtozatban.

Elsé alkalommal minden Blood Bowl Sevens csapat minimum 7, allandé jelleggel szerz6dtetett
jatékost kell, hogy felvonultasson. Egyetlen csapatnak sem lehet semmilyen kortilmények kdzt 11-nél
tobb, allandé jatékosa.

Vendégjatékosok szerzédtetése

Akdrcsak a hagyomanyos Blood Bowl-ban, itt is lehet&ség nyilik Vendégjatékosok (Journeyman)
szerz6dtetésére. Erre akkor lehet sziikség, amikor a Ligakban sériilések vagy haldlozas esetén a
mérkGzés elején 7 ala csokken a palyara kildhet6, allando szerz6déssel rendelkez6 jatékosok szama.
Azonban a Blood Bowl Sevens-ben a Vendégjatékosok képességei még gyengébbek, mint a
hagyomanyos verzidban: mindegyikiik Maganzé (Loner) (5+) tulajdonsaggal bir.

Mezbny- és poziciojatékosok

A Blood Bowl Sevens-ben fontos a kiilonbségtétel a mezény- és pozicidjatékosok kdzott. Az
elnevezésiktdl fuggetlenlil Mezényjatékosnak (Lineman) szamitanak azok, akikb&l a Csapatnévsor
szerint 0-12 vagy 0-16 kdzotti szamban szerz6dtethetiink. Minden mas jatékostipust vagy Nagyfiu
(Big Guy) vagy valamilyen funkciéval bird csapattdrs, akiket poziciéjatékosnak hivunk.

- A Blood Bowl Sevens csapatban legfeljebb négy, a mezényjatékostdl eltérd jatékos lehet.
- A hagyomanyos valtozathoz hasonldan itt sem lehet t6bb, azonos tipusu pozicidjatékost
szerzédtetni, mint amennyit a Csapatnévsor engedélyez.



8.3.3. Csapat Ujradobasok vasarlasa
A csapatok vasarolhatnak Csapat Ujradobasokat (Team Re-rolls).

- Minden csapat az els6 6sszeallitdsakor 0-6 csapat Ujradobdst vasarolhat.

- Mivel a Blood Bowl Sevens elvileg amatér liga, igy a csapatoknak tobb id6t és energiat kell
forditaniuk az edzésre és a csapat Ujradobasok megszerzésére. Igy a Csapatnévsoron szerepld ar
dupldjat kell fizetnitik a Csapat Ujradobasokért.

- A hagyomanyos Blood Bowl-tél eltéréen a kés6bbiekben mar nincs mdd tovabbi Csapat Ujradobdsok
vasarldsdra. A Liga sordn a csapatok csak az eredetileg megvdasarolt mennyiségbdl gazdadlkodhatnak.

8.3.4. Kisegit6 személyzet vasarlasa

Egy amat6r csapat szamdara még nehezebb megfelel§ kisegit6 személyzetet talalni.

Minden csapat szerz6dtethet az induld koltségvetésébdl segédedzbket, darabjat 20 ezer aranyért. A
késébbiekben is szerz6dtehet ilyeneket, ugyancsak 20 ezer aranyért.

Minden csapat szerz6dtethet az induld koltségvetésébdl pomponlanyokat, darabjat 20 ezer aranyért.
A késGbbiekben is szerz6dtehet ilyeneket, ugyancsak 20 ezer aranyért.

Akdrcsak a hagyomanyos Blood Bowl-ban, a csapatok szerz6dtethetnek legfeljebb egy Gydgyitdt, ha a
Csapatnévsor ezt lehet6vé teszi szamukra. Ezt vagy az elsé 6sszedllitasnadl, vagy a ,Mérk6zés utani
teenddk” fazisban tehetik meg, 80 ezer aranyért.

A Gydgyitot bérelni képes csapatok szintén szerzédtethetnek Vandorgyogyitét (Wandering
Apothecaries) egyszeri jelleggel a ,,Mérkdzés el6tti teendSk” fazisban.

Mint minden csapatnak, a Blood Bowl Sevens amatér csapatainak is vannak elkotelezett szurkoldi. Az
elsG6 6sszeallitaskor ezek értéke automatikusan 1. A Liga folyaman ezek értéke néhet vagy
csokkenhet, de sosem eshet 1 ala.

Els6 Osszedllitaskor a csapat toborozhat elkotelezett szurkoldkat, legfeljebb 6-os értékig ndvelve
szamukat, darabjukért 20 ezer aranyat fizetve.



8.4. A mérkbzés

A Blood Bowl Sevens jatékmenete ugyanolyan, mint a hagyomanyos Blood Bowl-é, eltekintve néhany
kivételtél.

8.4.1. Osztdonz6k

A csapatok a ,kezdGrugas el6tti teend6k” soran, annak 4. fazisdban vdsdrolhatnak 6sztonzéket. Ehhez
felhasznalhatjak a kincstarukat vagy a kiegyenlité tdmogatast (Petty Cash), ahogy azt korabban
leirtuk. Azonban a csapatok amatdr jellege miatt az elérhet6 6sztonzék listaja némileg rovidebb és
kicsit kiilonb6z6.

- 0-2 Alkalmi Pomponlany (Temp Agency Cheerleaders) —10 ezer arany fejenként

- 0-1 Részmunkaidds Segédedzd (Part-time Assistant Coaches) — 30 ezer arany fejenként

- 0-2 Bloodweiser Hordé (Bloodweiser Keg) — 50 ezer arany darabja

- 0-5 Kiilonleges Kartyak (Special Plays) — 100 ezer arany darabja

- 0-8 Kiegészit6 Edzés (Extra Team Training) — 150 ezer arany darabja

- 0-3 Biro Lefizetése (Bribes) — 100 ezer arany darabja (50 ezer arany a , Lefizetés és Korrupcio”
(Bribery and Corruption) kaszt csapatai szamara).

- 0-2 Vandorgydgyitd (Wandering Apothecaries) — 100 ezer fejenként (azon csapatok nem vehetnek,
amelyek amugy sem tudnak gyégyitét fogadni).

- 0-1 Kérboncnok (Mortuary Assistant) — 100 ezer arany (csak a ,, TemetGi Hangulat” (Sylvanian
Spotlight) kaszt csapatai szdmara).

- 0-1 Pestisdoktor (Plague Doctor) — 100 arany (csak a ,,Nurgle kegyeltjei” (Favoured of Nurgle) kaszt
csapatai szamara).

- 0-1 Félszerzet Mesterszakacs (Halfling Master Chef) — 300 ezer arany (100 ezer arany a Halfling
csapatok szamara).

- Korlatlan szamu Zsoldos (Unlimited Mercenary Players) — ara valtozé vagy 0-3 Zsoldos (Mercenary
Players).

8.4.2. Felallitas

Az edz6k legfeljebb 7 jatékost helyezhetnek el a palyan. A kirdgo fél allit els6ként, a fogadd fél
masodikként.

- Mindkét csapat a sajat harmadaban allitja fel a jatékosait, a Célzonajuk és a sajat ,felez6vonaluk”
kozott. Senki nem allithat jatékost kozépre, a két felez6vonal kozti jatéktérre.

- A csapatok legfeljebb 1-1 jatékost allithatnak fel a sajat Szélzéndikban.
- A csapatoknak legaldbb 3 jatékosukat a Kozépmezbben, sajat ,felez6vonalukhoz” kell helyeznitik.

Ha egy csapat a kezdGrugas el6tt mar csak harom, vagy kevesebb jatékost tud feldllitani, minden
blintetés nélkil feladhatja a mérk&zést, ugyanugy, ahogy a hagyomanyos Blood Bowl-ban is.
Ellenkezd esetben a jaték folytatddik és mindegyik jatékosat a felez6vonalhoz kell allitania.



8.4.3. A kezdbrugas
A kirugé fél vagy az ellenfél, vagy a palya kozépsé harmadaban jeldlheti meg a kirdgas célmezéjét.
Innen a labda a hagyomanyos jatékban szokott médon, D8 irdnyban D6 mez6t szérédik.

8.4.4. Kezd6rugas esemény (Kick-off Event)
Kezddrigds esemény is némileg kiilonbdzik a hagyomanyos Blood Bowl-ban alkalmazottél.

2 - Kapd el a birét! (Get the Ref!): A rajongdk néha borzalmas bosszut allnak a birén. Ugy tartjék, a
kétes dontésekért 6 a felelGs, és ezért felelnie kell. A helyettes biré annyira meg van félemlitve, hogy
néha elnéz egy-egy szabalytalansagot. Mindkét csapat kap 1-1 Megvesztegetést (Bribe), amit a
mérkézésen felhaszndlhat (5.1.3.7.). Minden megvesztegetés egyszer hasznalhaté egy mérkézésen,
ha nem hasznaljak fel azon, veszendébe megy.

3 - Zavargas (Time-out): Két ellenfél beszéldsai véglil verekedéssé fajulnak, amibe aztan az 6sszes
jatékos bekapcsolédik. A bird a félid6 vége felé ezért visszatekeri az 6rat. Amennyiben a kirigd csapat
korjelz6je a 4-5-6-os koron van, akkor mindkét csapat eggyel hatrébb allitja a sajat korjelz6jét (eggyel
tobb korik lesz). Ellenben a félidé elején a bird hagyja verekedni a feleket és ezzel megy az id6. Ha 1-
2-3-as korénél tart, akkor tehat eggyel el6re allitjak a korjelzGiket (eggyel kevesebb koriik lesz).

4 - Kemény védekezés (Solid Defence): A kirugd csapat edzGje D3+1 3ltala valasztott jatékosat
athelyezheti a térfelén barhova — betartva a kezd6ruagasnal érvényes eredeti feldllitasi
korlatozasokat. A fogaddcsapat jatékosainak eredeti helylikon kell maradniuk.

5 - Magas Kirugas (High Kick): A labdat annyira magasra rugtak, hogy a fogado csapat egy jatékosa
béven odaér elkapni a kirlgast. Ha a labda lres mez6re fog érkezni, akkor a fogadd csapat edzdje
odaallithatja egy olyan jatékosat, aki a palyan van. Nem szamit, hogy a jatékosnak hany
mozgaspontja van (tehat nem szamit, hogy egy kor alatt odaérne-e).

6 - Elienz8 Szurkolék (Cheering Fans): Mindkét edz6 dob D6-tal és hozzaadja pomponlanyainak
szamat. A nagyobb eredményt elérd edz6 a kor elsé blokkjanal kap egy tdmadd tdmogatast
(Offensive assist). Ha az edz6k 4ltal dobott eredmények egyenlék, mindkét fél megkapja azt.

7 - Kitin6 Edz6munka (Brilliant Coaching): Mindkét edz6 dob D6-tal és hozzdadja a segédedzbinek
szamat. Akinek nagyobb eredmény jon ki, azt a csapatot az edz6garda olyan profi utasitasokkal latta
el, hogy kap egy extra csapat Ujradobast erre a menetre (Drive). Ha az eredmény egyenl6, akkor
mindkét csapat egy-egy kap Ujradobast. Ha az edz8 a menet soran nem haszndlja fel az Ujradobast, az
elveszik.

8 - Valtozo |dGjaras (Changing Weather): Dobj Ujra az idGjaras tablazaton. Az idGjaras erre az Uj idére
valtozott. Ha az idGjaras ,,J6 id6re” valtozott, akkor egy lagy szell§ a labdat véletlenszer( iranyban
arrébb sodorja, miel6tt leérkezne. Ekkor dobj szérédasra (Scatter) a 2.1.5.2. fejezetben leirt modon a

leérkezés el6tt.

9 - J6l raszedtek! (Quick snap): A tdmadod csapat egy leheletnyivel el6bb kezdhet bele a tdmadasba,
minthogy a védekezd csapat feldllt volna. D3+1 altalad valasztott, tamadd jatékos Iéphet egy
mezG6nyit barmilyen iranyba.

10 - Lerohands esemény (Charge!): A védekezs csapat gyorsabban kap észbe, mint a tdmadd csapat,
és hamarabb kezdi a jatékot. A kirlgo csapat D3+1 altalad valasztott jatékosa végrehajthat egy
mozgas akciot. Ezen felll egyiklk végrehajthat egy roham (Blitz), egy masikuk a csapattars dobdsa
(Throwing Team-mate) akciot, illetve egy csapattars rigasa (Kick Team-mate) akciot. Ha a lerohand
csapat egy jatékosa elesik vagy lelitik, a lerohanas esemény véget ér.




11 — Gyanus nasi (Dodgy snack): Mindkét edz6 dob D6-tal. Akinek kisebb eredmény jon ki, annak
edzbje véletlenszerlen kivalasztja az egyik palyan lévé jatékosat. Egyenl6 eredmény esetén mindkét
edz6 igy tesz. D6-ot dob a kivalasztott jatékosra. Amennyiben ennek eredménye 2+, akkor a
jatékosnak a menet elején elfogyasztott uzsonndja félrement, veszt egy mozgas- (MA) és pancél- (AV)
pontot. ‘1’-es dobas esetén a kovetkezmények még sulyosabbak, a jatékos a kispadra keriil a cserék
kozé és kihagyja a menetet. Az eredmény nem Ujradobhatd.

12 — Palyalerohanas (Pitch invasion): A tomeg berohan a palyara és megveri a jatékosokat. Mindkét
edz6 dob D6-tal és hozzdadja a szurkoléfaktorat (Fan factor). Akinek kisebb eredmény jon ki, annak
edzdje véletlenszerlen kivdlasztja D3 pdlyan lévé jatékosat. Egyenld eredmény esetén mindkettd
edz6 igy tesz (egyetlen D3-at dobnak és az érvényes mindkét félre). A kivalasztott jatékosokat
letitotték és elkabultak (Stunned), le kell fektetni és hasra kell ket forditani.

8.4.5. Séruléstabla

A Blood Bowl Sevens-ben nem dobunk kilén a Veszteségre (Casualty). A sériilések és a veszteségek a
kovetkez6 egyszer(sitett tabla szerint kdvetkeznek be.

2-7 — Elkdbult (Stunned): Ilyenkor hasra fektetjik a jatékost.

8-9 — Kiltés (Knocked Out): A jatékost azonnal a kispad kititottek padjara helyezziik. Minden menetet
kovetSen esélye van magahoz térni.

10 — Komoly sériilés (Badly Hurt): A jatékos kihagyja ezen mérk&zés hatralevé részét, de ezen

tulmenéen nincs semmi maradandé hatas.

11 — Kovetkez6é meccsrdl kimarad (Seriously Hurt): Kihagyja a kovetkezd mérk&zést is. (A Miss next
game/MNG kifejezést is hasznaljuk erre az eseményre).

12 — Halott (dead): Mar nem jatszik tobbé.

2-6 — Elkabult (Stunned): Ilyenkor hasra fektetjik a jatékost.

7-8 — Kiltés (Knocked Out): A jatékost azonnal a kispad kititottek padjara helyezziik. Minden menetet
kovetSen esélye van magahoz térni.

9-10 — Komoly sériilés (Badly Hurt): A jatékos kihagyja ezen mérk&zés hatralev részét, de ezen

tulmenéen nincs semmi maradandd hatas.

11 — Kdvetkezé meccsrdl kimarad (Seriously Hurt): Kihagyja a kovetkezd mérk&zést is. (A Miss next
game/MNG kifejezést is hasznaljuk erre az eseményre).

12 — Halott (dead): Mar nem jatszik tobbé.




8.4.7. Gyogyitas
A Gydgyitdkat a hagyomanyos Blood Bowl-hoz hasonléan haszndlhatjuk. Mérk&zésenként egyszer
lehet kittott jatékost gydgyitani.

Kiiitott jatékosok gyogyitdsa

- Amennyiben a jatékos a kilités utan a palyan maradt, nem tavolitjuk el onnan. Elkabul (Stunned),
hasra fektetjik.

- Amennyiben a jatékost kitoltak a néz6térre vagy csapattdrs dobasakor ott ér féldet és kiltik, a
gyobgyitas révén a Kispad cserepadjara keril, nem a kititottek padjara.

Sériilések gydgyitdsa
Ha nem kilitott jatékos gydgyitasara hasznaljuk a gydgyitdt, megprobalhatunk vele megmenteni egy

komolyan sériilt, a kdvetkezé meccsrél kimaradd vagy halott jatékost. Ehhez dobjunk D6-tal.

- 4+ eredmény esetén a Gyogyito sikerrel jart, a jatékos a Kispad cserepadjara kerdl at.
- 1-3 eredmény esetén a Gydgyitd hatdstalan, a jatékos marad a Sériltek padjan (Casualty Box).

8.5. A jatékosok fejlédése

A Blood Bowl Sevens valtozatban a jatékosok nem kapnak Sztarjatékos pontokat (SPP). Ehelyett
minden mérk&zést kovetben csapatod egyik jatékosa kap egy véletlenszer(ien kivalasztott elsédleges
vagy masodlagos jartassagot. Két lehetGség van a jatékos és a jartassag meghatarozasara:

- A mérk6zést kovetd teendbk 3. fazisaban egy dltalad kivalasztott, a mérkSzésen részt vett jatékos,
aki nem szenvedte el a sériilésdobds 12-es eredményét, kap egy véletlenszerlien meghatarozott
els6dleges jartassagot.

VAGY

- A mérk&zést kovetd teendbk 3. fazisdban egy véletlenszerlen kivalasztott, a mérkGzésen részt vett
jatékos, aki nem szenvedte el a sériilésdobas 12-es eredményét, kap egy véletlenszerlien
meghatarozott masodlagos jartassagot.

A jatékosfejl6dés sordn szerzett jartassagokat csak véletlenszerGen kaphaté meg.

8.5.1. A jatékosérték novekedése
Ezen vdltozatban is az Uj jartassagok novelik a jatékosok aktudlis értékét a Csapatlistan.

Uj jartassag Elsé Uj jartassag Minden tovabbi jartassag
Véletlen elsddleges jartassag 10 ezer arany 20 ezer arany
Véletlen masodlagos jartassag 20 ezer arany 30 ezer arany

8.5.2. A jatékosok elvandorlasa

Minél tobb jartassagot szerez egy jatékos, anndl nagyobb az esély, hogy nagyobb, professzionalis
csapatok elcsabitjak 6ket. Ennek kifejezéseképpen minden meccs utan, a mérkGzés utani teendék
elsé fazisdban, dobjal D6-tal minden olyan jatékosra, aki egy vagy tobb jartassagot szerzett.

- Ha a dobas értéke magasabb, mint a jatékos altal szerzett pdtldlagos jartassagok szama, szerencsés
vagy. A jatékost nem akarja senki elcsabitani, igy marad a csapatodban.

- Ha a dobas értéke egyenl6 vagy kevesebb, mint a jatékos altal szerzett potldlagos jartassagok
szama, a jatékost elviszi egy nagyobb csapat. Ilyenkor kilép a csapatbdl, torolni kell a Csapatlistardl.



8.6. 0-5 Kétségbeesett Intézkedések (Desperate Measures)

50 ezer arany, barmelyik csapat szamdra elérhet6.

A Kétségbeesett Intézkedések egyedi, csak a Blood Bowl Sevens-ben elérhet6 6szténz6-tipus.
Nemcsak az amatdr jatékosokra jellemzé piszkos kis trilkkok vilagat jelenitik meg, hanem azt a
csaladias 6sszetartast is, ami az ilyen bajnoksagokon oly gyakori. Dobjal D8-cal.

1 — Dopping (You Dope): Az egyik jatékosod doppingszert hasznal. Ezt az 6sztonz6t a mérkbzés elején,
az elsé meneted elinditdsakor haszndlhatod. Valaszd ki valamelyik jatékosodat, amelynek
megnovelheted vagy az ligyességi, vagy az erd jellemzGjét 1-gyel a jaték idejére. Azonban minden
menet végén, amelyben a jatékos palydra lépett, még ha a Kispadon is fejezte azt be, dobjal ra D6-ot.

- 3+ érték esetén a jatékos remekil van.
- 1 vagy 2 érték esetén a jatékos szornyU allergén reakciét ad a doppingra és ki kell hagynia a
mérk6zés maradék részét.

2 —Szlalom (Razzle-dazzle): Az egyik jatékosod keményen késziilt a kovetkezé mérk&zésre. Ezt az
Osztonz6t a jatékos aktivacidjakor haszndlhatod. Ebben a koérben a jatékos a szokdsos egy helyett
kett6 akcidt hajthat végre.

3 — Macskajaj (Hangover): Az ellenfél egyik jatékosa tegnap éjjel hosszan mulatozott. Ezt az 6szténz6t
a jaték legelején kell aktivalnod. Az ellenfél véletlenszertien kivalasztott jatékosa ki kell hagyja az elsé
menetet.

4 — Haragos jaték (Grudge Match): A csapatod évek 6ta kegyetlen rivalizaciét folytat az ellenféllel. Ezt
az 6sztonz6t a korod elején, barmelyik jatékosod aktivaciojat megel6z6en haszndlhatod. Ebben a
csapatkoérben annyi szabdlytalansagot kovethetsz el, amennyit birsz.

5 — Alakzat (Set Piece): A mérk&zésre készillve a csapatod begyakorol néhany alakzatot. Ezt az
0sztonz6t a passzolni késziil6 jatékosod aktivacidjakor jelented be. Az ilyen passz automatikusan
pontos és a labdat automatikusan el is kapja a fogado jatékos — hacsak az ellenfél jatékosai nem
nyulnak kozbe.

6 — Sportkémkedés (Sports Espionage): Ezt az 6sztonz6t Korszakadas esetén jelented be. Hasznalata
egy ingyen Csapat Ujradobast ad a csapatodnak.

7 — Eldobott bananhéj (Discarded Banana Skin): A néz6k egy bananhéjat dobnak a palyara. Akkor
haszndlhatod ezt az 6sztonz6t, amikor az ellenfél egy jatékosa a te jatkosod szerelési zénajaba lép. Az

ellenfél jatékosa azonnal elesik.

8 — Varazstekercs (Magic Scroll): Az egyik gyanus fogaddiroda munkatdrsa ad a csapatodnak egy
varazstekercset. Ennek révén kapsz ingyen egy Vardzslét.




