Blood Bowl! Szabalykényv 2025

Jelen szabdlykdnyv a 2025-ban kiadott, BB Season 3-as angol nyelv( szabalykdnyv alapjan késziilt.
Nem tartalmazza annak 1-21., illetve a 108-117. oldalait. Bizonyos pontokon eltér attél vagy a
szabdlyoknak az azéta az Errata-ban kozolt médositasai, vagy mifaji, esetleg célszerlségi okokbdl.
Egyes pontok a https://bloodbowlbase.ru, a https://bbtactics.com/blood-bowl-star-players-
list/#google vignette, és a Fummbl honlaprdl szarmaznak
(https://fumbbl.com/note/christer/SkillUsage). Rendeltetése szerint az aktualis szabalyokat
tartalmazza, figyelembe véve azok 6sszes médositasat a 2025-6s reform ota.

A forditas a 2026. majusi allapotot tikrozi.
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TARTOZEKOK

Blood Bowl stadionok az egész vilagon taldlhatdak, legyen szé akar Lustria izzaszté GserdGinek antik
templomvdrosairél vagy a Norsca vidék Uszo jégtabldinak gleccserekbdl és permafrosztbdl kivajt
palydirdl. Lehetnek kicsit és szerények, ingatag tdkolmanyok, kiilvarosi grundok vagy igazan
monumentalisak, mint az Altdorf szivében elhelyezkedd I. Luitpold csaszar emlékstadion. Ez utébbi a
Blood Bowl otthona, az ismert vildg legnagyszer(ibb jatékdnak legszebb stadionja.

1.1. A Blood Bowl stadionok

Barhol is jatszanak benne, barhogy is épitik, a Blood Bowl pdlyak ugyanazon szent paraméterek
mellett készililnek, ahogy azt Nuffle Szent Kdnyvében is megirtak. Minden mérk6zést megel6z6en a
Birdk és a Szovetséges Szabalyellen6r6k Céhe (BSzSzEC/GARG) széltében-hosszaban bejarjak azt,
hogy megbizonyosodjanak méreteirdl: 60 1épés széles és 100 lépés hosszu.

A Blood Bowl Palya legkisebb egysége a mez6 (négyzetracs) — 390 van beldle, a palya hosszaban 26,
széltében 15 . A palyan tartdzkodo jatékelemek (jatékosok, labda stb.) csak ezen mezék egyikén
lehetnek. (Tehat a jatékosok nem a kis kereszteken allnak, hanem az altaluk jelzett négyzetekben.) A
palya tobb kiilonb6z6 részre van osztva, az egyes elemek a kbvetkezdk:

1. Két Célzdna (End Zone), egy-egy a palya mindkét rovidebb oldalan, a palya teljes szélességében.
(azaz1x15 mezd méretlek).

2. Két Szélzdna (Wide Zone), egy-egy a palya mindkét hosszabbik oldalan, célzénatdl célzonaig
(darabjuk 26x4 mez6 méretl, a felez6vonal tovabbi két egyenld részre osztja azokat).

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

4. A Kozépmez6 (Center Field), a két szélzona kozotti terlilet, a palya hosszaban célzonatél célzénaig
(26x7 mez6 méretd, a felez6vonal két egyenlG részre osztja azt).

5. Két Csapdaijtd (Trapdoor) talalhatd a palyan, egy-egy mindkét térfélen, mindketts a szélzénakon
belil helyezkedik el.

6. A palyat hosszdban két részre osztja a felez6vonal (Line of Scrimmage), melynek két oldalan a két
csapat felsorakozik a kezdérigashoz és ahol a mérk&zés folyaman a leghevesebb akcidk zajlanak!

A mezGk az egyes részeken nem kiilonbdznek egymastdl, ugyanazokkal a tulajdonsagokkal birnak.

13



1.1.2. A Kispad (Dugout)

Minden csapatnak sajat kispadja van. Ez a pdlyatdl elkilonilé terilet, biztonsagos menedék a
jatéktér mellett. Itt melegitenek a cserék, apoljak a sériilteket és nyomon kovethet6k a fontos
jatékinformacidk. A palya gyartdjatdl figgben a kispad lehet a palyaval azonos feliileten, annak
szélén, de a hagyomanyos Games Workshop kiadasban két kiilon kartonlapon van a két csapat
kispadja.

1. A Cserepad (Reserve Box), ahol a fitt és egészséges jatékosok varakoznak arra, hogy a palyara
Iéphessenek.

2. A Kilutott Jatékosok padja (Knocked-out box), ahol a felel6s személyzet a jaték soran eszméletiiket
vesztett jatékosokat probalja magukhoz tériteni, hogy a késGbbiekben visszatérhessenek el6bb a
cserepadra, aztdn a palyara.

3. A Sériiltek padja (Casualty Box), ahova a sulyosan sériilt, halott vagy kiallitott jatékosok kerilnek,
akik az aktudlis mérk&zésen mar nem jatszanak tobbet.

4. A Korszamlalé (Turn Tracker). Ezek létfontossaguak, mivel mindenkit tajékoztatnak arrdl, hogy
melyik kérben vagyunk, és mennyi id6 van még hatra az aktudlis félid6bdél. Bar a jaték hevében
gyakorta elfelejtjuk azt aktualizalni, nagyon fontos, hogy minden csapatkoriinket a kdrszamlalo
hlzasaval kezdjik. A Kérszamlalokrol bévebben az 1.1.2.1. és a 3.3.2. pontoknal.

5. Csapat Ujradobas-szamlalé (Team Reroll Tracker), amellyel nyomon kévethetd, hogy hany
Ujradobast vehet még igénybe a csapat az egyes félid6kben. Az Ujradobdsokat a 2.1.4. fejezetben
részletesen targyaljuk.

6. Az Eredményszamlalé (Score Tracker), ahol az edz6 nyilvantartja a csapata altal szerzett gélok
(Tochdown/TD) szamét.
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1.2. Sportfelszerelések (azaz a jaték tartozékai)

A Blood Bowl csapatok altaldban rengeteg kiilonféle felszereléssel érkeznek a mérk&zéseikre. A
véddéruhdk, a pancél, a pomponlanyok szalagjai és bobitai, a Gydgyitdk kotései, flirészei és polydi —
véget nem érGen sorolhatnank a stadionbdl stadionba hurcolandé holmikat. A tablds jaték
szerencsére ennél kevesebb cdkmadkkal jar, ezek viszont elengedhetetlenek.

Vitathatatlanul a legfontosabb tartozék a pdlyan! A labda nyugalmi helyzetben két helyen lehet.
Lehet egy jatékos birtokaban. llyenkor az egyik jatékos tartja vagy viszi, és a labdat a jatékossal
azonos mezére, a jatékos mellé, vagy a jatékosra helyezziik. Nagyon gyakran a labdajelzé egy, a
jatékostalpaknadl szélesebb korong, amit a jatékos ala helyeziink, ha a labda ndla van. Egyéb
esetekben a labda a foldon van, teljes egészében elfoglalva az egyik tGres mez6t — ilyenkor nem lehet
ugyanott senki mas.

A Blood Bowl jaték szamos Jelz6t hasznal a Kispad részeként, hogy nyomon koévethessiink kiilonb6z6
fontos jatékinformacidkat. A jelz6ket a sajat szamlaldjukon tartjuk.

A Korjelz6t (Turn marker) minden egyes korod elején eggyel elérébb kell hiznod a Kispadon taldlhato
Korszamlalén. Ha ezt elmulasztod, konnyen vitdba keveredhetsz a jatékostarsaddal a hatralévé kérok
szamat illet6en.

A Csapat Ujradobas jelz6kkel koveted nyomon, hogy hany csapat Ujradobasod (Team Reroll) van, és
hanyat hasznaltal mar fel. Hasznalhatsz egyetlen vagy tébb jelz6t. EIGbbi esetben ha példaul a
mérkdzés elején hdrom Ujradobasod van, a jelz6t a csapat Ujradobas-szamlald 3-as szamara helyezed,
és minden egyes Ujradobdsodnadl eggyel lejjebb hizod a szamlalén. Ha tobb jelz6t hasznalsz, azokat a
szamlalo legelején lévé kockan tartod, majd a szamlald azon értékeire helyezed 6ket, amelyik
csapatkoérodben az Ujradobasokat elhasznaltad. Vagy barhogy, de a Iényeg, hogy szamodra és az
ellenfeled szamara is vilagos legyen, mennyi Ujradobast hasznaltal mar el, és mennyid maradt.

Az Eredményjelz6vel (Score marker) kbveted nyomon, hogy hany golt/TD-t ért el a csapatod.
ErtelemszerGen a nulla poziciébdl inditjuk azt mindkét csapat eredményszamlaléjan és minden egyes
TD elérésekor az azt elérd csapat egyet huzhat a sajatjan. Bar célszer( ezt is ily médon nyilvantartani,
ritka dolog az, hogy ne emlékeznétek az eredményre.

A Blood Bowl harom egyedi Sablont hasznal. Ezek a Szérédas Sablon (Random Direction Template), a
Bedobas Sablon (Throw-in Template) és a Tavolsagmérs (Range Ruler). Ezeket a kbvetkezGképpen
kell hasznalni.

Gyakran el6fordul, hogy a labda, de néha bombak vagy eldobott csapattarsak is, nem feltétlendl a
jatékos altal eredetileg kivant helyre mennek, hanem véletlenszerlien mozognak. Ekkor hasznaljuk
ezt a sablont. Alapvet6en harom ilyen jellegli mozgas van, az "eltérés" (Deviation), a "pattanas"
(Bounce) és a "szorddas" (Scatter) (lasd a 2.1.5. pontot). Esetleg még haszndlhatjuk mas esetekben is,
amikor a szabalyok véletlenszer(i irdny meghatdrozasat irjak elS. A sablont az dbran lathaté mddon a
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labda folé kell tenni gy, hogy annak kdzepe a labdat tartalmazd négyzet folott legyen. Ezutan dobjal
D8-cal, hogy meghatdrozd a labda mozgdsanak iranyat.

1.2.3.2. Bedobds Sablon (Throw-in Template)

Ha a labda valaha is elhagynd a palyat, a kozonség azt lelkesen visszadobja. A bedobds sablont az
aldbbi dbran [athaté mddon helyezziik el a palya szélén. A Blood Bowl logé a labda altal utoljara
elfoglalt mez6 felett van (ahonnan elhagyta a jatékteret) és dobjatok egy D6-tal, hogy
meghatdrozzatok azt az iranyt, ami felé a k6z6nség visszadobja azt. A bedobasokrdl részletesebben a
3.5.4. fejezetben olvashatsz. Ugyancsak sziikség lehet erre a sablonra néhany kiilonleges akciénal és
eseménynél.

Ha a labda egy sarokban hagyja el a palyat, akkor a bedobas irdnyat a kovetkez6k szerint kell
meghatdarozni: a szorddas sablont a kovetkez6 abran lathaté mdédon elhelyezziik és dobunk egy D3-
at.
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1.2.3.4. Tavolsagmérd (Range Ruler)

Ezt a tartozékot passz (Pass) vagy csapattars dobasa (Throw Team-mate) akcidéknal hasznaljuk. Meg
persze amikor bombdkat dobalunk. A tavolsagméré segitségével hatarozzuk meg a hatétavolsagot, és
a dobds nehézségét, illetve passz akcid esetén ennek segitségével dontjiik el, hogy az ellenfél
jatékosai megprébalhatnak-e kdzbenyulni (Interfere). A passz akcidkkal a 3.5. fejezetben, a csapattars
dobasa akcidkkal pedig az 3.6. fejezetben foglalkozunk részletesebben.
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1.2.4. A Blood Bowl! kockak

A Blood Bowl jatékban négy kiilonb6z6 tipusu kockat haszndlunk a kiilénb6z6 akciok és események
kimenetelének meghatdrozasara. Ezeket gyakran, a Blood Bow!l védGistenének tiszteletére "Nuffle
szent kockdi" néven is emlegetik. Erdekes talan megemliteni, hogy nem mindegyik kocka kocka
formaju.

Fontos megjegyezni, hogy a kockdk — legf6képpen a D6 kockdk — dobasanal megkilonboztetjiik a
dobas ,értékét” az ,eredményétél”. A dobads értéke a kockan szerepl6 szam. Ezt azonban gyakorta
kiilonféle mddositdkkal megvaltoztatjuk és végiil egy masik szdmot kapunk: ez lesz a dobas
eredménye. Ha nem maddositjuk, akkor a dobas értéke és eredménye azonos. Mindig a dobas
eredménye az, ami legvégil szamit, az érték csak egy koztes valtozd, amivel szamolunk, amit
kiinduldpontként hasznalunk.

1.2.4.1. A Blokk-kockak (Block-dice)

A Blood Bowl specialis blokk kockakat hasznal arra, hogy az ellenfél jatékosai elleni blokk- (Block-
action) és Roham akcidkat (Blitz-action) végrehajthassuk. Ezek hatoldalt kockak, amelyek 6t egyedi
ikonnal rendelkeznek (egy ikon kétszer is el6fordul a kockakon), amelyek mindegyike kiilonb6z6
eredményeket jelképez (I1asd a 3.7.1.3. fejezetet).
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1.2.4.2. D6

A Blood Bowl hasznal hagyomanyos, 1-t6l 6-ig szamozott hatoldalu kockakat is. Gyakori, hogy az "1"
vagy "6" helyett egy logd — akar a jaték, akar egy adott csapat logdja — szerepel a kockdkon. D3: A
szabalyok elGirhatjak a D3-as dobast is, de nem sziikséges egy haromoldalu kocka. A D3 dobashoz
egyszerlien dobj egy D6-ossal, és az eredményt felezd meg felfelé kerekitve.

1.2.4.3. D8
A D8 kockat gyakran, de nem kizardlagosan a szérédashoz hasznaljuk.

1.2.4.4. D16
Ritkabban, de nem kisebb jelent&séggel hasznaljuk ezt a kockat arra, hogy véletlenszer(ien valasszunk

ki jatékosokat a csapatbdl, ahogyan azt a kés6bbiekben a vonatkozd szabalyok ismertetésénél be is
mutatjuk.

D8 Di6
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SZABALYOK ES ELOIRASOK

A Blood Bowl Gsi hagyomanyok alapjan folytatott, bonyolult jaték. Szabalyai és el6irdsai régebbiek,
mint azt képzelnénk. Legalabbis ez a hivatalos verzié. Valéjdban a Blood Bowl a mai formajat egy
vaksi, 6reg torpének egy Gsi, szinte olvashatatlan kéziratrél vald rogtonzott forditasanak
kdszonhetben nyerte el. Ezt a masolatot prébalta Roze-El, a Szent Biztos éveken at Nuffle Szent
Konyveként leforditgatni. Ahol ez nem sikeriilt, ott az irdstuddk és torténészek altal hagyomdanynak
tekintett megoldasokat 6tvozte, vagy egyszerilien csak ment a maga feje utan a részletkérdéseket
illetéen.

Roze-El 6ta sok vér lefolyt a Blood Bowl palyak fiivén, sokan fejtették ki a véleményiket a
szabalyokra vonatkozdlag. Mindezekbdl kifolydlag a jaték, ahogy ma ismerjlik, nagyon valdszin(tlen,
hogy tobb legyen, mint Nuffle eredeti szent jatékanak megkopott lenyomata. Nuffle-t magat sem
latszik ez tulzottan zavarni, ami jél is van igy.

2.1. Altaldnos szabdlyok

Miel6tt tovabbmennénk, érdemes megismerkedni néhany, a Blood Bowl kapcsan hasznalt
fogalommal, kockakkal és altaldban magaval a jatékkal kapcsolatos altalanos elvekkel is.

A Blood Bowl egy tablas jaték, és mint minden ilyet, hagyomanyosan , jatékosok” (Players) jatszak.
Mindamellett a Blood Bowl inkdbb egy sportszer(i versengés, mintsem két rivalis hadsereg kozotti
fegyveres (itkozet. Mig tehat a tobbi (Games Workshop altal gyartott) tablas jatékban az egyes
modellek gyakran harcosokat abrazolnak, addig itt ezek sportolék. Hogy elkeriiljiik az ebbdl fakadd
félreértéseket és ragaszkodjunk a jaték eredeti szellemiségéhez, a modellek alatt mindig a
»jatékosokat” értjiik. A személyt, aki a kockakkal dob és a dontéseket hozza, az ,,Edz6” (Coach)
elnevezéssel fogjuk illetni. Ezen tulmendGen azon jatékosokat, akik egyazon csapatba tartoznak
»Csapattars”-ként (Team-mate) nevezzik, mig a masik csapatba tartozdkat ,ellenfél jatékos”-nak
(Opposition Players) fogjuk hivni.

Edz6knél elég gyakori, hogy meggondoljak magukat, bejelentenek valamit majd azon nyomban
véltoztatnak azon. Altaldban elnézének kell lenni az ilyen hatarozatlansaggal kapcsolatban, hiszen
barmelyiklnk kerilhet hasonld helyzetbe. Ugyanakkor amint a kockat barmilyen okbdl eldobtdk, a
bejelentés koti az edz6 kezét: semmit nem lehet abbdl megvaltoztatni, amit a kockadobas el6tt
(legutoljara) mondott vagy bejelentett.

A szabdlyok gyakran megkovetelik, hogy az edz6 véletlenszerlien valassza ki az egyik jatékosat. Ehhez
dobj a D16-0s kockaval és azt vesd 6ssze a csapatlistaval (Team Draft List). Amelyik jatékos szamat
dobtad, azt valasztottad véletlenszerlien. Amennyiben ilyen szamu jatékos nincs a csapatlistan, vagy
a kivalasztott jatékos nem felel meg a véletlen kivalasztds kritériumainak (példaul nincs a palyan a
megfelel6 sorszamu jatékos vagy olyan tulajdonsaggal rendelkezik, ami kizarja kivalaszthatdsagat),
dobj Ujra a D16-tal.

A jaték csapatkorokre, rovidebben szdlva korokre oszlik. Mindkét csapatnak ugyanannyi kére van,
normal esetben mérkézésenként 16-16, félidénként 8-8. Egy kor sordn az aktiv csapat minden
jatékosaval akciokat hajthat végre. Azonban bizonyos eseményeknél el6fordulhat, hogy valamilyen
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okbdl az Edz6nek id6 el6tt abba kell hagynia a korét. Ez a jaték egyik legfontosabb komponense, a
»Korszakadds”. Sok szerencsétlen esemény okozhatja azt, hogy az aktiv csapat kore id6 el6tt véget ér
korszakaddssal, flggetlenil attdl, hogy hany jatékos aktivalddott. Kérszakadas a kbvetkezd okok
miatt kdvetkezik be:

- Ha az aktiv csapat egyik jatékosa sajat aktivdacidja alatt elesik (Fall Over).

- Ha az aktiv csapat egyik jatékosat a csapat sajat korében lelitik (Knocked Down).

- Ha az aktiv csapat azon jatékosa, aki a labdat birtokolja, sajat korében fekvd (Prone) helyzetbe kerdil.
- Ha az aktiv csapat azon jatékosa, akinél a labda van, barmilyen okbél elhagyja a palyat.

- Ha az aktiv csapat egyik jatékosa megprdébalja a foldrdl felvenni a labdat és ez nem sikeril neki, még
akkor is, ha a pattand labdat végiil az aktiv csapat egyik jatékosa kapja el.

- Ha az aktiv csapat egyik jatékosa elugyetlenkedik (Fumble, 1-est dob a passzra) egy passzolasi
akciét, még akkor is, ha a pattané labdat ezutan a csapat egyik jatékosa kapja el.

- Ha az aktiv csapat egyetlen jatékosa sem kapja el a labdat egy passz vagy dtadasi akcio utan, és a
labda végleg a foldre keriil vagy az ellenfél egyik jatékosa elkapja azt. Ha a labda a sikertelen elkapas
utan a sajat jatékosodhoz pattan és az elkapja, nincs korszakadas. Ha a labda érinti a foldet, onnan
pattan és utana sajat jatékos kapja azt el, korszakadds van.

- Ha egy passz akcidba sikeresen kdzbenyultak és a labda vagy a féldon, vagy az ellenfél jatékosanak
kezében all meg.

- Ha az aktiv csapat labdat éppen birtokld jatékosat egy csapattarsa eldobja és az elesik a foldet
éréskor, vagy a nézétérre érkezik, esetleg megeszik. Még akkor is korszakadas van, ha ezt kovetGen a
pattand labdat az aktiv csapat egyik jatékosa elkapja.

- Ha az aktiv csapat egyik jatékosat a jatékvezets szabalytalansag miatt lekiildi a palyarol.
- Bizonyos jartassagok mindsitett eseteiben: Bombazsak, Csapattars dobasa, Lancflirész, Vérszomj.

- Ha az aktiv csapat golt/TD-ét ér el.

Ez a lista nem teljes. Lehetnek mas események is, amelyek korszakaddast okoznak. Amennyiben ez a
helyzet, ezeket minden esetben a szabalykdnyv a megfelel6 helyen részletezi.

Amennyiben korszakadas torténik, minden olyan kockadobast, amely az eseményt kivaltd akcidbol
kovetkezik, azonnal végre kell hajtani (pl. a labda széréddsa). Ezt kbvet6en az aktualis jatékos
aktivalasa véget ér. Az aktiv csapat nem aktivalhat tobb jatékost és az aktualis csapatkore is véget ér.

Példaul, ha az egyik mozgasban lévé jatékosod elesik, pancéldobast (Armour Roll) kell végrehajtani
ellene. Ha ez a jatékos birtokolta a labdat, az ezutdn pattan. Amint a labda megallt, a jatékos
aktivacidja véget ér, és ebben a korben mar nem aktivalhato tobb jatékos. Végil a csapatod kore is
véget ér, és az ellenfél csapata lesz az aktiv csapat.

A Blood Bowl jatékban a kockadobasok fontos szerepet toltenek be. Azok hataroznak meg mindent,
legyen az egy egyszer( labdafelvételi kisérlet vagy egy alattomos szabdlytalankodds eredménye.
Nagyon gyakran el6fordul, hogy a kocka nem egyenesen, hanem egy targyra, pl. az egyik jatékos
talpara délve all meg. llyenkor ezt a ,ferde kockat” (‘cocked’ dice), vagy egyezség szerint az 0sszes,
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azzal egyliitt dobott kockat Ujra szoktuk dobni. Célszerl mar a mérk&zés elején tisztani az ellenféllel
az ilyen eseteket és eljarasokat.

A szabdlyok gyakran elGirjak, hogy egyetlen kockaval dobjunk. llyen esetekben a szabdlyok azt
mondjak, hogy pl. ,,dobj egy D6-ot” vagy , dobj egy D8-at”. llyenkor a megfelelé kockaval kell dobni.
Néha elvaras, hogy ,dobj egy D3-at”: ilyen kocka nincs, de a D6-0s dobas értékeit felezve pont
megkapjuk a D3 dobas eredményeit.

A szabdlyok sokszor azt irjak elG, hogy pl. ,,dobj 2D6-ot”. Ezekben az esetekben két D6 kockaval
dobsz, az eredményeiket 6sszeadod és 2-t6l 12-ig terjed értéket kapsz. Ez a tobbes dobds
eredménye.

Néha a jaték soran kettd vagy tobb kockaval is dob(hat)sz, de csak az egyiket kell kdzullik kivalasztani.
Példaul az edz6 két vagy harom blokk kockaval dob és az egyik értékét valasztja ki, az lesz a dobas
eredménye.

Nagyon gyakran, amikor egy vagy tobbes dobast hajtasz végre, a szabalyok egy konkrét szam utan irt
»+ jellel irjak le, milyen eredményt kellene elérned az akcié sikeréhez. Ha pl. ,4+”-t kellene dobnod
egy D6-tal, a 4, 5, vagy a 6 az akcio sikerét eredményezi, mig az 1, 2, vagy a 3 annak kudarcat.

A szabdlyok nagyon gyakran a dobott eredmény mddositdsat irjak eld, kivaltképp célszam dobdasok
esetében. A mddositédk mindkét el6jellel rendelkezhetnek. llyen esetekben is dobjal, majd add hozza
a vonatkozdé médositékat a dobott értékhez, igy kiszamitva a dobds végsé eredményét. Pl. egy ,2+"-
os dobds ,-2”-es mddositéval csak akkor lesz sikeres, amennyiben legaldbb 4-est dobunk (4-2=2+).
Egy ,+1”-es modosité mellett egy ,,8+”-as pancéldobas mar 7-es érték mellett is sikeres (7+1=8+).
Amennyiben a szabalyok az eredmény osztasat irjak el6, a kapott értéket mindig (felfelé) kerekitjlik,
hacsak nincs ezzel ellenkez elGiras.

A szabalyok sokszor mindkét edz6 szamara kockadobast irnak elé (altaldban D6 vagy D3-at). Gyakran
még ehhez is bizonyos értékeket adnak hozza. Aki ezen miveletek végén a nagyobb eredménnyel
rendelkezik, az nyeri a ,nagyobb dobas”-t. Ha az eredmény azonos, dobjatok ujra, hacsak a szabalyok
masképp nem rendelkeznek.

Az ,eredeti dobds” a kockdn dobott érték, fliggetleniil a mddositdkkal kiszamolt eredménytdl.
Vannak olyan esetek és kockadobas értékek, amelyek esetében az eredeti dobds meghatarozza az
akcié kimenetelét. igy pl. egy 6-0s dobas mindig sikert, mig egy 1-es dobds mindig kudarcot jelent,
fliggetlendl attdl, hogy mennyi lenne a mddositokkal elért eredmény.

Kockadobdasoknal gyakorta nem jonnek 6ssze a dolgok. Szerencsére a Blood Bowl-ban bizonyos
dobasokat ujra lehet dobni, de mindig figyelembe kell venni a kovetkezGket:

- A masodik eredményt mindig el kell fogadni, még akkor is, ha az rosszabb, mint az elsé eredmény.
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- Egy kockat soha, semmilyen indokkal és keretbGl nem lehet egynél tébbszor Ujradobni (kivétel a
»ferde kocka” (‘cocked’ dice), mert annak értéke amuigy sem szamit, azt automatikusan ujra kell
dobni).

- Tobbes kockadobasok Ujradobasa esetén az 6sszes kockat ujra kell dobni, hacsak a szabaly masképp
nem rendelkezik. Nem lehet onnan valogatni és csak a rosszakat Ujradobni.

- Ha a szabdly lehet6vé teszi, hogy egy tobbes kockadobasbdl csak egy kockat dobjal ujra, a tobbi
kocka eredményeit mar semmilyen médon nem valtoztathatod meg. Nem lehet a tobbi kockat egy
masik médon djradobni.

- Semmilyen sajat Ujradobassal nem kényszeritheted az ellenfél edz6t Ujradobasra.

Sok jatékosnak vannak olyan jartassagai (Skills), amelyek adott helyzetekben lehetévé teszik
szamukra bizonyos kockdk Ujradobasat.

- Jartassag Ujradobast csak a jartassag leirasanak megfelel6en lehet hasznalni.
- A jartassag Ujradobast mindkét csapat hasznalhatja, figgetlenl attdl, melyik az aktiv csapat.

- Amennyiben tobb kockat dobtunk és azokbdl elvileg valasztani kellene (kockavalasztas - Dice Pool),
a jartassag Ujradobas legtdbbszor csak bizonyos, a jartassag leirdsdban meghatarozott értékek
Ujradobasat teszi lehetdvé.

Szinte minden Blood Bowl-csapatnak lesz néhany csapat Ujradobasa, amelyeket a jaték soran
hasznélhat. A csapat minden jatékot a sajat, teljes csapat Ujradobas készletével kezdi, amennyit az
edz6 a koltségvetésbdl vasarolt. A félidében a csapat Ujradobdsok udjratoltédnek, fliggetlendl attdl,
hogy hany Ujradobast hasznaltal el és hany maradt meg. A fentiekbél kovetkezik az is, hogy az elsé
félidében el nem haszndlt csapat Ujradobasok elvesznek, nem vihet6ek at a masodik jatékrészbe
(vagy pl. liga-meccs esetén az egyik mérkGzésrdl a masikra).

- A csapat Ujradobasok csak a sajat korben hasznalhatdk fel, amikor a csapat aktiv.
- Tobbes kockadobasok csapat ujradobdssal valé megismétlésekor az 6sszes kockat ujra kell dobni.
- Egyazon korben akarhany csapat Ujradobdst elhasznalhatsz.
- A csapat Ujradobasok nem haszndlhatdk fel a kévetkez6 dobdsok Ujradobdsara:
- Eltérés (Deviation), szérddas (Scatter) és pattanas (Bounce);
- Pancél (Armour), sériilés (Injury) és veszteség (Casualty) dobasok;
- a labda bedobasa (Throw-in), a biro lefizetése (Bribe), vitatkozas (Argue the Call);
- a nézbk altal elkdvetett cselekmények esetén;
Illetve
- bizonyos jartassagok, tulajdonsagok és 6sztonzék hasznalatakor (pl. regeneracid).

- Kockavalaszté dobdsok esetén is haszndlhatd a csapat Ujradobas. llyenkor az 6sszes kockat Ujra kell
dobni (nem csak azokat a kockakat, amelyek nem kivanatos értékeket mutatnak). A csapat Ujradobas
tehat mindig az 0sszes, az adott dobaskor hasznalt kockara vonatkozik — ha egy kockaval dobtal, azt
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dobod ujra, ha kett6vel vagy harommal, akkor kételezGen az Gsszes, kett6 vagy harom kockat Ujra
kell dobnod. Ebben kiilonbozik bizonyos jartassagok révén bekovetkez6 ujradobasoktdl, ahol
lehetséges, hogy a kockavalasztd dobdsnak csak az egyikét dobod Gjra (pl. bunyés).

A Blood Bowl-ban hasznalt labdak készitésére nincs szabvany, mindegyik kicsit egyedi formaju. Ezért
gyakran kiszamithatatlanul viselkednek, még a jatékosok szamadra is sokszor kiismerhetetlenek.
Eppen ezért indokolt ezeket a kiszdmithatatlan mozgdsokat most attekinteni.

Ez a kezdésnél kirugott labda vagy egy passz (adott esetben csapattars dobas) kapcsan jelentkezhet,
amely szélsGségesen eltér az eredeti céltdl.

- llyenkor a labda a kiindulé mez6ho6z képest (ez a dobdmezd passz és csapattars dobds esetén vagy a
célmezd pl. kirugds esetén), véletlenszerl D8 irdnyban, egy D6 dobds értékével megegyezd
tdvolsagra lévé mezbre érkezik.

- Amennyiben ezen a mezG6n egy all6, a szerelési zonajat (Tackle Zone) el nem vesztett (2.2.1.4.)
jatékos talalhatd, a jatékosnak meg kell prébalnia elkapni a labdat (3.5.2.). Ha ez nem sikerdil, a labda
pattan, ahogyan ez az aldbbiakban le van irva.

- Amennyiben ez a mez6 lires, vagy, a szerelési zonajat elvesztett, fekvé (Prone) vagy elkabult
(Stunned) jatékos van rajta, a labda elpattan, miel6tt a f6ldon megallna.

A labda szorodik, amikor az (vagy egy eldobott jatékos) a levegGben kiszamithatatlan modon repil:

- llyenkor a labda (vagy az eldobott jatékos) az eredeti célként megjelolt mez6hoz képest, harom
alkalommal, véletlenszerd D8 irdnyban mozog egy mezdényit és csak ezt kdvetben ér foldet.

- A jatékos az els6 és masodik alkalommal akkor sem prébalhatja meg elkapni a labdat, ha az a sajat
mezGjére keril. A labda ilyenkor még mindig magasan a levegében van. Csapattdrs dobdsa esetén
forditva, a labda lehet a foldon, de ekkor a jatékos van még mindig a levegSben, ezért nem tudja
megproébalni felvenni azt.

- Amennyiben a labda a harmadik sz6rédas utan egy olyan mezére érkezik, amelyen egy allo, a
szerelési zonajat (Tackle Zone) el nem vesztett jatékos taldlhatd, a jatékosnak meg kell prébalnia
elkapni a labdat. Amennyiben ez nem sikeriil, a labda elpattan.

- Amennyiben a labda a harmadik sz6rédas utan egy lres mezbre érkezik, vagy egy olyan mezén
landol, ahol egy, a szerelési zénajat elvesztett , fekvs (Prone) vagy elkabult (Stunned) jatékos van, a
labda elpattan, miel6tt a féldon megallna.

Ez sokféle okbdl megtorténhet, leggyakrabban akkor, amikor a labda (vagy az azt birtokld jatékos!) a
foldre keriil, vagy amikor azt egy jatékos elejti:

- llyenkor a labda attdl a mez6tdl, ahol a jatékos elejtette azt vagy a foldre keriilt, véletlenszer(i D8
irdnyban mozog egy mezényit.

- Amennyiben a labda egy olyan mezére érkezik, amelyen egy all6, a szerelési zonajat (Tackle Zone) el
nem vesztett jatékos talalhatd, a jatékosnak meg kell prébalnia elkapni a labdat. Amennyiben ez nem
sikertil, a labda Gjra pattan.
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- Amennyiben a labda olyan mezdre érkezik, ahol egy, a szerelési zonajat elvesztett, fekvé (Prone)
vagy elkabult (Stunned) jatékos van, a labda tovabb pattan, egészen addig, amig azt egy allé jatékos
el nem kapja vagy a féldon megall.

Van néhany fogalom, amelyek a jatékidé6t jellemzik. Ezek legfontosabbjai:
- Meccs (Game) — a teljes jatékidd, ami két félidébdl all.

- Félid6 (Half) — Két félid6bdl all a mérkdzés, egy félids nyolc kérbdl (Round) all, amelyben mindkét
csapatnak van egy-egy Csapatkore.

- Csapatkor (Turn) — Ez az az id6szak, amikor az edz6 aktivdlhatja a csapatat és annak jatékosait. Az 6
és az ellenfél csapatkorei adjak a Kért (Round).

- Menet (Drive) — a labda kirugdsatol a TD szerzéséig vagy valamelyik félid6ig tartd korok 6sszessége.
Hossza valtozé lehet a jatéktol fliggben.
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2.2. A jatékos allapotai
A Blood Bowl-ban a jatékosok allapota nagyon fontos tényezd. Az all6 jatékos sokkal tobbet tehet,
mint az, amelyik nem All.

A jatékos, akit csak a foldre I6ktek, elég gyorsan felépiilhet azokhoz képest, akik atmenetileg
elvesztették az eszméletiiket és elkabultak.

Az idG java részében egy jatékos "allé" (Standing) lesz. Maskor a jatékos vagy "fekvé" (Prone),
"elkabult" (Stunned) vagy ,bargyd” (Distracted). A jatékos ezen négy allapotban lehet.

2.2.1. All6 jatékosok (Standing Players)

Ez a jatékosok alapallapota, a talpukon vannak és rendelkeznek az 6sszes képességglikkel. A kor
elején mar eleve allo jatékosok nem vesztenek mozgdspontot azért, mert fel kell allniuk. Ugyancsak
ezek azok a jatékosok, akiknek lehet&ségiik van az ellenfél csapatkérében megakadalyozni annak
bizonyos akcioit.

2.2.1.1. A Szerelési zona (Tackle Zone)

Az 3ll6 jatékos kontrolldlja a koriilotte 1évé mezbket. Ezt a szomszédos, legfeljebb nyolc mez6t, ahogy
az alabbi abrdn is latszik, hivjak szerelési zénanak. A szabalykényvben igy, vagy “szomszédos mezék”
néven fogjuk hivatkozni ezt a fogalmat. A bargyu (Distracted) allva marad, de ezeket a szerelési
zondakat veszti el.

TACKLE ZONES

EET B 2o ST ST

2.2.1.2. Szabad jatékosok (Open Players)
Amennyiben egy jatékos nincs ,fogdsban”, masnéven nem ,jelolt” (Marked), vagyis nincs az ellenfél
jatékosanak szerelési zénajaban, ,,szabad” jatékosnak (Open Player) nevezziik. A szabad jatékosok
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szabadon mozoghatnak és kdnnyebben hajthatnak végre akcidékat, nem zavarja 6ket az ellenfél
jatékosanak jelenléte és kozbeavatkozasa.

2.2.1.3. A jatékos ,fogdsa”/,megjeldlése”, illetve , fogdsban/megjelélve lenni” (Marked)
A jatékosok a szerelési zonajukat hasznaljak az ellenfél zavarasara, "fogva/megjeldlve" 6ket és
akaddlyozva 6ket a cselekedeteikben:

- Ha egy jatékos egy olyan mez6t foglal el, amely az ellenfél egyik jatékosanak szerelési zénajaban van
(értsd szomszédos vele), akkor ,fogasban van”, mas néven meg van , jelolve”.

- Ugyanez forditva is igaz, a mi jatékosunk is ,,fogja/megjeldli” az ellenfél vonatkozé jatékosat.
- Egy 4llo jatékos minden olyan ellenfél jatékost fog, aki a sajat szerelési zonajan belil van.
- Egy jatékost akar tobb ellenfél jatékos is foghat egyidejlileg.

- A bargyu (Distracted) jatékos, aki barmilyen okbdl elveszitette a szerelési zonajat, nem fogja meg az
ellenfél jatékosait. Ugyanakkor 6t magat foghatjak.

A jatékosok soha nem fogjak a csapattdrsakat, hidba allnak egymads mellett - csak az ellenfél
jatékosait. Az ellenfél jatékosainak fogasa, illetve fogasban lenni sokrétd és szertedgazd hatdssal bir a
jaték sordn.

2.2.1.4. A bdrgyu (Distracted) jatékos

A fekvé (Prone) és elkabult (Stunned) jatékosok elveszitik a szerelési zonajukat. Azonban a szerelési
zona elvesztése ezen feliil bekovetkezhet a jatékmenet hatasaként is, egy specidlis szabaly vagy az

ellenfél altal hasznalt jartassag (Skill), tulajdonsag (Trait) kovetkezményeképp. A jatékos vonatkozo
allapotat egy erre szolgald token segitségével jeldlni is szoktuk a palyan.

Ha egy jatékos bargyu, akkor:

- Nem foghat meg mas jatékosokat.

- Nem prébalhat meg kdzbenyulni (Interfere) egy passz akcidba.

- Nem prébdlhatja meg elkapni a labdat. Ha a labda ndla van, azt nem ejti el.

- Nem tud hasznalni aktiv (Active) jartassagokat és tulajdonsagokat. Ezeknek feltétele, hogy a
jatékosnak legyen szerelési zonaja (pl. szerelés, blokk, birkdzas stb.). A passziv (Passive) jartassagok
és tulajdonsagok hasznalhatdak a szerelési z6na elvesztésekor is. Ezeket a jartassagok és
tulajdonsagok (Skills and Traits) fejezetben (4.2.) részletesen bemutatjuk.

Ha egy jatékos aktivacidja kdzben valik bargylva, az aktivacidja azonnal véget ér. Ha egy jatékos
bargyuva vilt, az is marad a kovetkezd aktivacidjdig (hacsak a szabalyok masképp nem rendelkeznek).
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A nem all6 jatékosok vagy fekvé (Prone), vagy kabult (Stunned) jatékosok. Minden ilyen jatékos egy
mez6t foglal el a palydn — azt, amelyben akkor voltak, amikor elfekldtek vagy elkdbultak —
fuggetlendl a modell méretétdl. llyenkor nincs szerelési zénajuk sem.

A fekvé jatékos esetében a modell haton fekszik a palyan, esetleg egy token-nel is jeldljik az
allapotat. Nem tehet semmit, amig fel nem all. Aktivalhaté a sajat csapatkoérodben és barmilyen
akciét végrehajthat, ideértve a mozgast is. Mindazonaltal mozgdsanak egy részét felemészti az a
tény, hogy el6bb fel kell allnia (3.4.).

Az elkabult jatékos esetében a modell hason fekszik a palyan, esetleg egy token-nel is jeloljik az
allapotat. Az elkdbult jatékost nem lehet aktivalni a kbvetkezs sajat csapatkérodben. Annak végén az
elkdbult jatékosok atfordulnak a hatukra és fekvé (Prone) jatékossa valnak. Ez még akkor is
megtorténik, ha a kor egy Kérszakadas eseménnyel zarul. Amennyiben azonban a jatékos a sajat
csapatkoérodben kabult el (tehat nem az ellenfélében), nem fordul at a csapatkor végén. A kdvetkezd
sajat csapatkor végén fordul csak at, és csak az azt kdvets (tehat a masodik) sajat csapatkorben
aktivalhato.

Egy jatékos harom maddon kerilhet a foldre. Az esetek legtobbjében a jatékos vagy elesett (Fall Over)
vagy letotték (Knocked Down). Amikor egy jatékos elesik vagy lelitik, meg is sériilhet, elkdbulhat
vagy még rosszabb is térténhet vele. El6fordul néha az ,elfektetés” (placed prone) esete is, amikor a
jatékost a hatara fektetjiik, de nem dobunk ra sérilést.

Az elfektetés a legtobbszor a jatékosnak egy jartassaga (pl. a birkdzas (Wrestle) jartassag tipikusan
ilyen) révén lehetséges dontése. Maskor valamilyen jatékbeli hatas, kiilénleges szabaly vagy az
ellenfél jatékosa altal birtokolt jartassag kovetkezményeképp valik elkeriilhetetlen kovetkezménnyé.
A jatékos ilyenkor fekvé (Prone) allapotba kerdl. A legfontosabb kiilonbség a masik két esettél, hogy
ilyenkor nem dobunk a pancélra, a jatékos nem sériil meg (kivéve néhany specidlis esetet, pl. [ancos
golyd).

- Amikor egy jatékost elfektetnek, az aktivacidja azonnal véget ér.

- Ha a jatékos sajat csapatkdrében vagyunk és a labda a birtokaban volt, kérszakadas (Turnover) is
bekovetkezik.

- Amennyiben a labda az elfektetett jatékos birtokaban volt, az a jatékos mez6jétdl pattan.

A jatékosok eleshetnek, amikor megprébalnak cselezni (dodge), vagy egyszerlen ateshetnek a sajat
labukon, mikdzben tul gyorsan szaladnak at a palyan, mas széval hajraznak (Rush). Ezt a jatékos sajat
maga okozza és csak az aktivalasa kozben kovetkezhet be:

- Ha egy jatékos elesik, az korszakadas (Turnover) esemény.

- Amikor egy jatékos elesik, fekvd helyzetbe (Prone) kerdil, és sériilhet (Injury). Az ellenfél edzGje a
2.3.7.1. fejezetben leirtak szerint pancéldobdst (Armour roll) hajt végre ellene:
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- Amennyiben a fekvd jatékos pancélja a 2.3.7.1. fejezetben leirtak szerint sériil, a 3.8.1.2.
fejezetben leirtak szerint egy sériilésdobast is végre kell hajtani, aminek kévetkeztében
elkabulnak (Stunned) vagy rosszabbul jarnak.

- Ha a jatékos pancélja nem torik at, akkor az tovabbra is (haton) fekvé helyzetben (Prone)
marad.

7

- Ha a labdat birtokld jatékos esik el, akkor a labda arrél a mezérél pattan, ahol a jatékos
elfekldt. A pancéldobas (és esetleg sériilésdobds) megeldzi a labda pattanasat.

A jatékosokat gyakran lelitik (Knocked Down) vagy az ellenfél egy kegyetlen jatékosanak blokkold
akcidja révén, vagy amikor 6k maguk prébalnak meg blokkold akcidt végrehajtani egy ellenféllel
szemben, aki nagyobbnak, keményebbnek vagy éppen szerencsésebbnek bizonyul, mint 6k maguk. A
jatékosokat a tomegbdl bedobalt I6vedékekkel is le lehet (itni (ideértve a varazslatokat is), de ilyen
eredményre vezethetnek mas jatékbeli hatdsok, specialis szabalyok vagy az ellenfél jatékosanak
bizonyos jartassagai is.

- Amennyiben a jatékost sajat csapatkorében (tik le, az korszakadas (Turnover) eseményt idéz eld.

Py

- Amikor egy jatékost leltottek, fekvé allapotba (Prone) keriil, és sériilhet (Injury). Az ellenfél edzéje
pancéldobast (Armour roll) hajt végre ellene:

- Amennyiben a fekv jatékos pancélja torik, egy sériilésdobast is végre kell hajtani, aminek
kovetkeztében elkabulnak (Stunned) vagy rosszabbul jarnak.

- Ha a jatékos pancélja nem torik at, akkor az tovabbra is (haton) fekvé helyzetben (Prone)
marad.

- Ha a labdat birtokld jatékost Gtik le, akkor a labda arrdl a mezdrdél pattan, ahol a jatékos elfekiidt. A
pancéldobas (és esetleg sériilésdobds) megelSzi a labda pattandsat.

Leités (Knock Down ) vagy Elesés (Fall Over ) - Péncéldobas
(Armour Roll - 2D6)

—_— T —

Pancél nem "torik" Pancél torik

/ N\

Jatékos a hatan "Fekszik" (Prone),
kovetkezd karében felallhat

Kilokés (Pushed into the Crowd )

Sérulésdobas (injuiry Roll - 2D6)

Leltés: Jatékos "Kiba" (Stunned), a Kilités (Knocked Out), Kispadra Sérilt/Veszteség (Casualty/CAS),
hasan fekszik, egy korre kimarad; keril, menet végén visszatérhet Kispadra kerdl és ott is marad
Kildkés: a jatékos a cserepadra kerll.

Veszteségdobds (Casualty Roll - D16)

‘ I il / \
omoly sérilés \ Halott (Dead )

(Badly Hurt)

Maradanda sérilés (Lasting Injuiry )
Kovetkezd mecesrél kimarad (Miss
Next game)

Visszatérd sérllés (Niggling Injuiry )
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2.3. Jatékos profilok és képességtesztek

A Blood Bowl jatékosokat kemény fabdl faragtdk. lzomhegyek, mégis atlétikusak és flirgék. A
legklilonfélébb fajokbdl szarmaznak, de egy kdzos benniik: mind sajat maguk és csapatuk dics6ségét,
gazdagsagat és hirnevét hajszoljak. A palyan maradva dacolnak a legkegyetlenebb sérilésekkel és
kovetkezményeikkel — legyen az akar a halaluk, karrierjik legkellemetlenebb befejezése.

A csapatot alkoté jatékosoknak 6t alapveté jellemzdje van, amelyeket egylittesen a jatékosok
"profiljanak" neveziink. Ezek a jellemzGk értékszerlien, egy numerikus szamként vagy célszamként
kerllnek megadasra:

- Mozgas (MA - Movement Allowance) és Eré (STrength) mindkett6 egyszerl numerikus érték,
ezeknél a magasabb szam a jobb.

- Ugyesség (AGility), Passzolasi képesség (PAss) és Pancélérték (AV — Armour Value) mindegyike
célszamként jelenik meg; egy szamot kovet a "+" szimbdlum a 2.1.3.4. fejezetben leirtak szerint. Az
AG és PA esetében az alacsonyabb szam, mig az AV esetében a magasabb szam jobb. A jatékmenet
soran, kivaltképp liga esetében nem kénnyen ugyan, de ezek a jellemz&k valtoznak vagy
fejleszthet6ek. Azonban egyetlen jellemzd sem javithatd tobb, mint kétszer, vagy a tablazatban
feltlintetett maximalis értéken felll. Egyetlen jellemz6 sem csokkenthetd az alabbi tablazatban
feltlintetett minimum ala.

lellemzdk tablazat

A ST AG FPA AV
Maximum 9 8 1+ 1+ 11+
Minimum 1 1 o+ o+ 3+

Amikor sor keril egy jatékos valamelyik jellemzjének hasznalatara, esetenként egy vagy tobb
modositd is alkalmazandd. A mddositok lehetnek pozitiv vagy negativ el§jelliek, kiilonb6z6 lehet az
értékik is.

- A numerikus jellemz&t egyszer(ien csak ndvelni vagy csdkkenteni kell a modositd értékével- példaul,
ha egy 3-as er6sségli jatékos kap +1 er6 modositot, az erd jellemzéje 4-es lesz.

- Célszamos jellemzb esetében a mddositét mindig a kockadobdsra kell alkalmazni, a 2.1.3.4.
fejezetben leirtak szerint.

Ha a szabalyok a kockadobas értékének elosztasat irjak elS, akkor minden olyan médositét, amely a
dobasra is vonatkozik, a dobott érték elosztasat kovetéen kell alkalmazni.

Ez a jellemz6 azt mutatja meg, hany mez6t mozoghat a jatékos, amikor sajat csapatkdrében
aktivaljak. A mozgas rengeteg kiilonb6z6 akcidval kombinalhaté, kezdve az egyszerl mozgas akciotol
a dramai roham (Blitz) akciéval bezardlag (részletesebben 3.9.).

A jatékos er6 jellemzGje azt mutatja meg, mekkora a fizikai ereje. Az erét féleg blokk akcidknal (Block)
haszndljuk, ugy tamadasnal, mint védekezésnél.
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A jatékos ligyesség jellemzdje azt mutatja meg, hogy mennyire tudja magdt kivonni nehéz
helyzetekbdl, tudja felvenni a labdat vagy kicsdszanni nagyobb tllekedésekbdl.

Gyakran kell majd ligyességi tesztet csindlnod. A teszt egy célszam egy D6-os kockan, a 2.1.3.4.
fejezetnek megfelel6en. Mindentél figgetleniil, ha 6-ost dobsz (,,eredeti 6”), a teszt automatikusan
sikeriil, amennyiben 1-est (,,eredeti 1”), automatikusan elbukod.

Ez a jellemzd a jatékos passzolasi képességére vonatkozik — hogy milyen pontosan tudja eldobni a
labdat, egyes esetekben mas jatékosokat vagy akar bombakat is.

Gyakran kell majd passzoldsi tesztet csindlnod. Valdjdban attél fliggéen, hogy a labdat vagy egy
csapattarsat dobunk, a tesztet hivhatjuk pontossagi vagy mindségi tesztnek is. A teszt egy célszdm
egy D6-os kockan. Mindent6l fliggetlenil, ha 6-ost dobsz, a teszt automatikusan sikeriil. Ha 1-est
dobsz vagy a jellemzé értéke ,,-, (a jatékosnak gyakorlatilag nincs passzolasi képessége), a teszt
automatikusan ,eligyetlenkedés” (Fumble) eredménnyel zarul a 3.5.1.2. és a 3.6.1.2. fejezetben
leirtaknak megfelelGen.

A jatékos pancél jellemzéje egy bonyolult dolog. Legegyszeriibben ugy lehetne fogalmazni, hogy a
jatékos véddfelszerelésének a minGségét és tartdssagat jellemzi, azt, hogy mennyire képes
megvédeni a sérllésektdl. De a jatékos keménységét is jelképezheti. Néhany jatékos bar kevésbé
tlinik pancélozottnak, de magas AV értékiik jobb fizikai dll6képességiiket jelképezi. Megint masok,
bar nagyon pancélozottaknak tlinhetnek, de az alacsony AV értékiik ennek ellenére sériilékenységet
és sebezhetdséget sugall.

A pancéldobdst mindig az ellenfél edzGje végzi. A pancél jellemzé egy 2D6-tal elérendd célszam. Ha a
pancél teszt soran a célszam értékét megdobjuk, a pancél ,torik”. Ha nem, akkor a pancél megvédte
a visel6jét a tovabbi kellemetlen kévetkezményektdl.

A jellemzbik mellett a jatékosoknak lehetnek jartassagaik és tulajdonsagaik is.

A jartassagok a jatékosok teljesitményét kulcsfontossagu teriileteken javitjak, legyen az akdr egy
ingyenes Ujradobas lehet6sége bizonyos helyzetekben vagy a dobds értékének mddositasa. Néhany
jatékos tehetsége révén mar a karrierje elején rendelkezik ezekkel, masok az Uj jartassagaikat a
ligdban valé fejlédésiik soran gydijtik dssze.

Mig a jartassagokra a jatékosok akar egy liga meccsei sordn is szert tehetnek, a tulajdonsagok olyan
egyedi, velesziiletett képességek, amelyeket a jatékos eleve magaval hoz a jatékba. Lehetnek
hasznosak és kellemetlenek egyarant. Barhogy is legyen, nagyon ritka (bar nem lehetetlen), hogy egy
jatékos Uj tulajdonsagot szerezzen a liga folyaman.
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2.3.8.3. Elsédleges (Primary) és mdsodlagos (Secondary) jartassdgok

A jatékosok a bajnoksagokon és legf6képpen a ligakban fejl6dhetnek, elsajatithatnak jartassagokat.
Az elsédleges jartassagokat konnyebben, a mdsodlagosakat nehezebben tanuljadk meg, néhanyat meg
egyaltalan nem tudnak megtanulni. A jartassagokat és tulajdonsagokat a 4.2. fejezetben targyaljuk.
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2.4. A Blood Bowl csapat dsszeallitasa

Miel6tt az ambicidzus edz6 gy6zelemre vezetné a csapatat, sziiksége lesz egyre. A csapatosszeallitas
alapjai fluggetlenek attdl, hogy liga vagy egyszeri mérk&zésre késziilliink-e. Itt elmagyardzzuk ezeket,
hogy aztan mindenki kivezethesse sajat csapatat a palya flivére, dicséséget keresve és néha
gyaldzatot talalva.

Bar ez a rész egy kezd6 szamara elrémit6en hosszu lehet, valéjaban az itt leirt tevékenységeknek csak
egy toredékét kell az els6 mérk&zések elStt végrehajtani. Hacsak nem azonnal egy ligdba nevez be az
Ujonc edz6, elég kivalasztani egy csapattipust (faj), megkeresni hozza a szabalykdnyv hatsé részén
taldlhato csapatnévsort (Team Roster), meghatarozni a kezdd koltségvetést (jellemz&en 1000 ezer
vagy 1150 ezer arany) és szabalyosan 6sszevasarolgatni legaldbb 11 jatékost (csapatlista/Team Draft
List).

A Blood Bowl csapatok dsszedllitasakor kétféle logika érvényesiilhet. Az egyik az, amikor csak egy
meccset jatszol vagy “feltamadas” tipusu (Resurrection) bajnoksagot. llyenkor az edz6 csak azt az egy
mérkd&zést igyekszik megnyerni, ennek megfelel6en allitja 6ssze a csapatat. Még ha tobb mérkdzést is
viv egymas utan, csapata az eredeti 0sszeallitassal kezdi minden egyes meccsét (,,feltdmad”),
fuggetlendl attdl, milyen veszteségeket szenvedett el vagy mennyit fejl6dott a korabbi
mérk&zéseken.

Ezzel szemben ligdban a csapat tobb mérk&zést jatszik egymds utan és a kordbbi meccseken
elszenvedett veszteségek és elért eredmények kdzvetlenil hatdssal vannak a kés6bbi mérkézésekre.
Sokak szerint a liga a Blood Bowl igazi arca, mindenképp tobb tervezést és megfontoldst igényel, mint
az egyszeri ktizdelmek.

A Blood Bowl-ban kiilénféle fajokbdl (Race) vagy fajcsoportok alkategéridibdl valaszthatjuk ki a
csapatunkat. Ezen fajok mindegyike rendelkezik egy csapatnévsorral (Team Roster). Ez egy lista,
amely megmutatja, hogy a fajhoz tartozo kilénb6z6 tipusu jatékosok milyen jellemzékkel,
jartassagokkal és tulajdonsagokkal birnak, mennyibe kertilnek és legfeljebb hany bérelhetd belslik.

Ezen tulmenden a csapatnévsor (Team Roster) tajékoztat arrdl is, hogy mennyibe keriilnek a csapat
Ujradobasok, lehet-e a csapathoz gydgyitdt bérelni és milyen egyéb, specidlis szabdlyok vonatkoznak
ra.

A legtobb Blood Bowl csapat meglehetGsen tisztességes a jatékhoz valé viszonyat illet6en.
Ugyanakkor masokra ez kevésbé mondhaté el. Minden csapatnak van egy vagy tobb kilonleges
szabalycsoportja (itt ,kaszt”-nak nevezziik ezeket), jobban kidomboritva a jatékhoz vald viszonyukat
(6.1.1.).

Amikor egy csapatot 0sszedllitanak, egy csapatlista (Team Roster Draft) késziil. Az edz6k a
csapatnévsort bongészve eldontik, hogy kiinduld koltségvetésiikbdl milyen tipusu jatékosokbdl
hanyat szerz6dtetnek a csapatukba, mennyi Ujradobast és egyéb dolgot vasarolnak. Itt kell megadni a
jatékosok nevét, posztjat, bérleti dijat, profiljat. Ligaban itt rogzitjik a meccsek sordn szerzett
"sztarjatékos pontokat" (Star Player Points/SPP, 4.1.5.), az azok révén szerzett jartassagokat, illetve a
jatékok folyaman 6sszeszedett egyéb valtozasokat (kilénb6z6 maradandé sériilések, jellemzék
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valtozasai stb.). Az egyes jatékosok "aktualis értéke” (Current Value) is fel van jegyezve, amely

megegyezik a szerz6dtetési dijanak a fejl6dések "értékével” névelt 6sszegével (lasd 4.1.5.6.).

Ligak sordn a jatékosoknal gyakran fontos még feltlintetni aktualis egészségligyi dllapotukat.
El6fodul, hogy a kordbbi mérk6zésen sériilést szenvedtek és ki kell hagyniuk a kévetkezé meccset
(MNG — Miss Next Game), vagy van valamilyen régebben szerzett, kitjuld sériilésiik (Niggling Injury).

Van hely a csapat egyéb fontos elemeinek felsoroldsdra is, mint példaul a kisegit6 személyzet, a
csapat Ujradobasok és az Elkotelezett Szurkoldk (Dedicated Fans) szama. Ugyanitt feltlintethetjik a
csapat fajat, nevét és az edz6 nevét is.

Végilil a csapatlistan vannak Ures rubrikak a csapat kincstardban Iév6 aranyak nyilvantartasara
(2.4.5.), valamint a csapat Teljes Ertékének (Total Value) nyilvantartasara - ebbe az dsszes jatékos,
azok fejl6déseinek, a kisegité személyzet és a csapat Ujradobasok értéke mind beleszamitanak.

A csapatlista hatoldalan talalhaté a Meccsfeljegyzések (Game Record Sheet), amely egy-egy mérkdzés
eseményeinek a rogzitésére szolgal. Ezzel a ligdkat is nyomon tudjuk kévetni. Itt olyan dolgokat
tartunk nyilvan, mint pl. az ellenfél csapat néhany ismertet6jegye, az ellenfél edz6 neve, a megjelent
szurkoldk szama, a kiegyenlité tdmogatas (Petty Cash), a vasarolt 6sztonzék (Inducements, 3.1.2.4.), a
csapat teljes értéke vagy barmi, amit az edzék feljegyzésre érdemesnek tartanak.

A mérkbzés befejeztét kdvetSen itt rogzitik az eredményt, csakigy, mint a meccs bevételét és egyéb,
Iényeges részleteket (4.1.).

..
O

A csapat koltségvetése azon arany mennyisége, amelyet egy kezd6 csapat 6sszeallitasara kolthetsz:

- Liga esetében ez nagyon gyakran 1 000 ezer arany, amelybdl jatékosokat, kisegité személyzetet,
csapat Ujradobdsokat stb. lehet venni.

- Amikor egyszeri mérkdézést jatszotok eltérhettek ettdl. A versenykiirds miatt néha el is kell térni téle,
jellemz8en magasabb koltségvetést szoktak megallapitani. igy pl. a 2022-23 években a legtobb
versenykiirdsban az 1 150 000 arany volt a jellemz6 koltségvetés.
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A jatékosok a jaték egyetlen feltétleniil sziikséges tartozékai (elvileg megteheted, hogy nem veszel
mast a koltségvetésbdl, persze nem feltétlendl jarsz vele jol). Mindegyik csapatnévsor részletezi a
fajra jellemz6, megvehetd jatékosokat és szerzédtetési dijaikat. Amikor 6sszeallitod a csapatod,
allando jelleggel szerz6dteted a jatékosokat, a csapat koltségvetésébdl kifizeted a dijukat és
felvezeted 6ket a csapatlistara. Egyik tipusu jatékosbdl sem vehetsz tobbet, mint amennyit a
csapatnévsor engedélyez. Példaul az EIf Uniéban (Elven Union) nem lehet ketténél tébb Rohamozé
(Blitzer), tehat nullat, egyet vagy kett6t szerz6dtethetsz, de harmat mar nem.

Az elsé és legfontosabb dolog, amivel tisztdban kell lenniink egy Blood Bowl csapat 0sszeallitdsanal,
az a minimalis és maximdlis jatékosok szama:

- Minden Blood Bowl csapatban legalabb tizenegy (11) allanddan szerzGdtetett jatékosnak kell lennie
a csapat létrehozdsakor. Ebbe beleszamitanak a sztarjatékosok is, ha azok szerz6dtethetGek a
Csapatnévsor Osszeallitasakor.

- Egyetlen Blood Bowl csapat sem allhat tébb, mint tizenhat (16) allanddan szerzédtetett jatékosbol.

Fontos megjegyezni, hogy a Liga folyaman a csapatok altal palyara vihetd, allanddra szerzédtetett
jatékosok szama a sériilések és haldlesetek miatt 11 ald csékkenhet. Ez megengedett (még ha nem is
idealis), és részletesebben a Vendégjatékos (Journeyman) szerzGdtetése témakor alatt targyaljuk
(3.1.2.3)).

Kalénbségek vannak a csapaton beliil az egyes jatékosok kozott aszerint, hogy milyen szerepet
jatszanak, milyen feladatokat latnak el. Lehet egy jatékos csak egy , kozonséges” mezényjatékos
(Lineman), de lehetnek jobban specializalédott, ,pozicids” jatékosok is. A legtobb jatékos bir ilyen, a
funkcidjat leiré cimszavakkal (Keywords), amelyeknek ugyan csak ritkan, de lehet jelentGsége a jatéko
soran.

Mezényjatékos (Lineman): Minden csapat gerince. Mindegyik csapatban van egy ilyen poszt,
amelybdl 0-16 darab szerzédtethetd. Fliggetlenil az elnevezésiktdl (a legtobb fajnal nem
mezG6nyjatékosnak hivjak 6ket), funkcidit tekintve 6k mezényjatékosok.

Rohamozdk (Blitzer): TAmadasok idején réseket litnek az ellenfél védelmén. Védekezéskor
agressziven tdmadjak az ellenfél meghatarozé jatékosait.

Dobdk (Thrower): Gyakran a dobd az, aki az iranyitd szerepét tolti be - iranyitja a jatékot és hozza
meg a masodperc tort része alatt a dontéseket.

Elkapok (Catcher): Barmely csapat biztos kez(i jatékosai, a dobdk megbizhato partnerei. Feladatuk a
passzok biztonsdgos elkapdsa.

Futdk (Runner): Sok csapat futokat alkalmaz dobdk és elkapdk helyett. Inkabb biznak a
sebességiikben, mintsem kockdaztatnak az ellenfélnek a passzba vald kézbenyuldsat.

Blokkoldk (Blocker): Barmely, a fizikai er6folényére tamaszkodd csapat védelmének népszerd
jatékosai.

Kilonleges (Special): Sok faj alkalmaz nem besorolhatd jatékosokat is. llyen lehet egy sunyi bérgyilkos
vagy egy ugraldbotos goblin. Szinte végelathatatlan ezen innovacidk sora. Ezeket a jatékosokat a
Kalénleges (Special) cimszoval illetjlk.
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Nagyfiuk (Big Guy): A szurkoldk altal hasznalt gy(jt6fogalom a jaték oridsaira: Ogre, Minotaurusz,
Troll és hasonlék esnek ebbe a kategdridba.

Barmelyik csapat vdsarolhat csapat Ujradobast. Az Ujradobasok szimbdlikusan a csapat edzésre
forditott idejét jelképezik, azt a képességliket, hogy a masodperc tortrésze alatt reagaljanak a hibdkra
és korrigaljak azokat. Az Ujradobds csapatonként eltéré koltsége jelképezi azt, hogy egyes fajoknak
mennyi id6be és erbfeszitésbe keril elérnilik ugyanazt az edzésszintet.

- Barmelyik csapat, a csapatnévsoron feltlintetett dron, a csapat koltségvetésbél vasarolhat 0-8
csapat Ujradobast a csapat létrehozdsakor.

- Liga soran tovabbi csapat Ujradobdsokat is lehet vdsarolni a mérk&zések utani Szerz6dtetés-Kirugas-
Atmeneti Pihentetés fazisban (4.1.6.1.). Mindazonaltal ekkor mar az eredeti ar duplajat kell fizetni
érte. Példaul, ha egy csapat 60 ezerért vehetett Ujradobdst a |étrehozdskor, akkor ezuttal mar

120 ezret kell fizetnie.

- Csapatérték (Team Value/TV) kiszamitasakor a Csapat Ujradobas csak az eredeti, a csapatnévsoron
kozzétett értékkel keril beszamitdsra, fliggetlenil attdl, mennyiért és mikor vasaroltak azt.

A kisegit6 személyzet a csapatok szdmara létfontossagu lehet, elényt kovacsolva szamos, latszélag
apro, de gyakran létfontossagi médon.

Minden csapatnak van egy edz6je. Amint azt korabban mar emlitettiik, ez valéjaban Te vagy, az
olvasd. Ennek megfelelSen, a csapatlista kitoltésekor az edzé rubrikdba a sajat nevedet vagy
valasztott becenevedet kell beirni.

Barmelyik csapat felvehet segédedzbket, legfeljebb hatot. Ezek azok a szakemberek, akiket azért
hoztak, hogy segitsenek a jaték kiilonboz6 aspektusaiban. A segédedz6k hozzajarulasardl és
tevékenységérél lasd bévebben a 2.4.5.3. fejezetet:

- Barmely csapat alkalmazhat segédedz6ket, a csapat létrehozasakor fejenként 10 ezer aranyért, amit
a csapat koltségvetésébdl vonnak le.

- Liga soran tovabbi segédedz6k szerzédtethetSk a mérkSzések utani Szerzédtetés-Kirdgas-Atmeneti
Pihentetés fazisban (4.1.6.1.). Aruk marad az eredeti, 10 ezer arany.

Barmely csapat felvehet pomponldnyokat, legfeljebb hatot, legyen szé tancosokrdl, zenészekrdl vagy
akar el6adomivészekrdl. Egy j6 pomponlany csapat képes feldobni a tomeget és inspirdlni a
jatékosokat. A pomponlanyokrél bévebben a 2.4.5.3. fejezetben olvashatsz:

- Barmely csapat alkalmazhat pomponlanyokat, a csapat létrehozasakor fejenként 10 ezer aranyért,
amit a csapat koltségvetésébél vonnak le.

- Liga soran tovabbi pomponlanyok szerzédtethet6k a mérk&zések utani Szerzédtetés-Kirugas-
Atmeneti Pihentetés fazisban. Aruk marad az eredeti, 10 ezer arany.

A gydgyitd létfontossagu szerepet tolthet be barmely csapatban. O tartja fitten és egészségesen az
értékes jatékosokat. A gydgyitok keményen dolgoznak a palya oldalvonalan tul, dgy kisebb sériilések
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foltozasaval, mint sulyos sériilések slirgésségi ellatasakor, nehogy az a jatékos karrierjének a végét
jelentse. A gyogyitd tevékenységérdl részletesen a 2.4.5.3. fejezetben olvashatsz:

- Nem minden csapat alkalmazhat gyogyitét. A csapatnévsor feltlinteti, hogy adott faj alkalmazhatja-
e.

- Ha egy csapat alkalmaz is gydgyitét, egyszerre legfeljebb csak egy lehet belSle a csapatban.

- Akik gyogyitot szerz6dtetnének, a csapat létrehozasakor tehetik ezt meg, vagy a mérkézések utdni
Szerz8dtetés-Kirugas-Atmeneti Pihentetés fazisban. Aruk egységesen 50 ezer arany.

- Azok a csapatok, amelyeknek lehet gyogyitdja, szerzédtethenek egy Vandorgydgyitdot (Wandering
Apothecary) is egy-egy mérkézés erejéig. A Liga folyaman, a mérk8zést megel6z8 Osztdnzék vasarlasa
(Hiring Inducements) fazisban tehetik ezt meg (3.1.2.4.). Ezt akkor is megtehetik, ha amugy van
gyogyitojuk, attdél fuggetlendl és azon tulmenden haszndlhatjak is.

Mint korabban emlitettiik, a csapatlista tartalmaz olyan rubrikdkat, ahol szamos egyéb fontos
részletet adunk meg. Ezek kdzé tartoznak a csapat kincstdra, az elkotelezett szurkoldk létszama,
valamint a csapatérték.

A Blood Bowl csapatok hatalmas vagyont halmozhatnak fel. Ennek nagyobb részét azonnal elkoltik
bérekre, szerz6désekre és a miikodési koltségekre, de egy gondos edzé még igy is elég nagy vagyont
tud felhalmozni.

Minden aranyat, amit a csapat els6 0sszeallitdsakor nem koltottek el, feljegyeznek a kincstar
szekcidban a Csapatlistan. Normal bajnoksdgok esetén ennek nincs jelent&sége, érdemes minél
inkdbb elkélteni a rendelkezésre allé 6sszeget. A Liga sordn a mérkézéseken elért bevételeket ehhez
adjuk hozza. A kincstarbdl vasarolhatunk aztan 6sztonzéket (3.1.2.4.), Uj jatékosokat és kisegitd
személyzetet, amely koltségeket levonunk abbdl.

Minden Blood Bowl-csapatot elkotelezett szurkoldk lelkes tabora tdmogat, azok a hliséges rajongdk,
akik joban-rosszban kovetik a csapatukat. Ebbe az elkotelezett szurkoldi bazisba egyformadn
tartozhatnak azok, akik buzgdn mutatjak ki tamogatasukat egy-egy a helyi klub irdnt, de akar azok is,
akik tavolabbrél érkeznek, és kevésbé azonosithaté okokbdl lelkesednek a sportért. Sok elkotelezett
szurkolé otthonrdl hozza ezt, azért tdmogatja a csapatot, mert sziileik is igy tettek. Mdsok egyszer(ien
csak azért, mert a csapat szinvilagat vonzonak talaljak.

Amikor létrehozod a csapatodat, az elkotelezett szurkoldk automatikusan 1-es értékkel kertilnek be a
csapatlistara (ami nagyjabdl 1000 elkotelezett rajongét jelent). A liga folyaman ez az érték néhet,
majd késGbb csokkenhet is, de soha nem csdkken 1 ala.

Ezen tulmenden a csapat 6sszeallitdsakor névelhetd az elkotelezett szurkoldk szama. Legfeljebb 3
elkotelezett szurkold lehet a csapat mellett annak megalkotdsakor, darabja 5 ezer aranyért. Példaul
az elkotelezett szurkoldk szamanak 1-rél 3-ra novelése 10 ezer aranyba kerdil.

Liga soran az elkotelezett szurkoldk szama valtozhat a csapat eredményességének fliggvényében.
Azonban azok szama igy sem mehet soha 7 f6lé és nem eshet 1 ala.

Az utolsé dolog, amit a csapatlistan rogzitenek, a csapat értéke:
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A Csapatérték (Team Value/TV): Ehhez 6sszeadjuk a csapat 6sszes jatékosanak aktualis értékét, plusz
az 6sszes kisegit6 személyzet és a csapat Ujradobdsok értékét. Viszont az elkotelezett szurkoldk
szdma és a kincstarban |év6 arany mennyisége nem szamit bele.

Csapat aktudlis értéke (Current Team Value/CTV): Ezt csak Ligaban szamoljuk. Pontosan ugyanugy kell
kiszamitani, mint a csapatértéket, de a végén le kell vonni azon jatékosok aktualis értékét, akik a
»Kihagyja a KGvetkezd Meccset” (Miss Next Game/MNG) veszteséget szenvedték el az utolsé
kiizdelem soran (3.8.1.5.). Ez a csapatértéknek az a valtozata, amelyet a Kiegyenlit6 tdmogatas (Petty
Cash) kiszdmitasahoz hasznalunk a “kezddrigas el6tti teend6k” fazisban (3.1.2.).
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A BLOOD BOWL SZABALYA

A Blood Bowl mérk6zés hagyomanyosan ugy kezddédik, hogy az egyik csapat kirugja a labdat a
masiknak. A fogadd, tehat a tdmadd fél ezt kovet6en megprobalja azt végigcipelni a palyan, akar
dramai passzok és vakmerd hajrazasok (Rush) révén bejuttatni az ellenfél célzonajaba, igy golt, vagyis
TD-ét szerezve. A kirugé, tehat védekez6 fél mindezt megprébdlja megakadalyozni, a labda
megszerzésére torekszik, hogy 6k maguk tudjanak aztan TD-t elérni.

Amint egy TD-t ér el valaki, a felek Ujra felsorakoznak a kezd6rigdshoz és a golt elérd csapat kirugja a
labdat. Es ez igy folytatddik a mérkSzést lezard sipszdig. Ekkor a gySztesek drvendeznek, a vesztesek
szomorkodnak, a stadion tulajdonosai és a hirdet6k pedig visszavonulnak, hogy megszamolhassak a
jegyeladasokbdl és bérleti dijakbdl befolyd bevételiiket.

3.1. Egy két félidés jaték
A Blood Bowl mérkGzés két, egyenld hosszu félidére van osztva. Ezt esetenként kiegészitheti egy
harmadik félidé, amennyiben egy fontos meccs két félidé utan is dontetlenre all, de mégis meg kell
allapitani a gyGztest. Ezt a harmadik félidét ,, hosszabbitdsnak” (Extra Time) nevezziik. Ennek
megfelel6en a hagyomdanyos Blood Bowl jaték két félidére oszlik, mindegyikben 8-8 csapatkorrel.
Ebbél kovetkezik, hogy mindegyik félidé 16 koros (8-8 a két csapatnak), a mérkézés pedig 32 korbdl
all.

Ez egyszerd. Amire szlikség lesz, az egy pdlya, két tettvagytdl f(itott edz6, mindegyikiik egy-egy
csapatnyi modellel és persze a megfelels jelz6kkel felszerelkezve. Maguk kozé helyezik a palyat, az
egyik célzéna mellé leteszik a kispadjukat, ezaltal ki is jelolve a csapatuk térfelét. Ezt kbvetGen
feltehetik csapataikat a pdlyara, a jelz6iket a kispadra, hogy aztan elmagyarazhassak csapataik
jelzéseit és jellemzGit az ellenfél éplilésére és a késGbbi félreértések elkeriilése végett.

Amikor az el6készitéssel készen vagytok, a kovetkez6 sorrendben meg kell hataroznotok néhany
dolgot:

1. Szurkoldk szdma: Mindkét edzé dob D3-mal és a dobas értékéhez hozzaadja az elkotelezett
szurkoldi szamat. Ezek 6sszege hatdrozza meg csapata ,,Szurkoldfaktor” (Fan Factor/FF) értékét.

2. Id6jaras: Mindkét edz6 dob D6-tal és a dobott értékek 6sszegét visszakeresik az IdGjards tablazaton
(Weather table).

3. Vendégjatékosok (Journeymen) szerz6dtetése: Amennyiben az egyik csapat nem tud 11 jatékost
kidllitani a kezd6rugashoz, atmeneti jelleggel vendégjatékosokat kell szerzédtetnie. Csak liga
formatumban kell ezzel foglalkozni.

4. Osztdnzbk (Inducements) vasarlasa: Mindkét edz6 dénthet ugy, hogy 6szténzéket vesz a
mérkdGzésre akar a kincstarabol, akar a kiegyenlité tdmogatasbdl (Petty Cash), vagy mindkett6bél. Ezt
is csak a ligakban kell végrehajtani, hiszen egyszeri mérk&zéseken vagy fejlédés nélkiili
bajnoksagokon az 6sztonzbket eleve megveszi az edz8 a csapatlista 6sszedllitasakor.

5. A kirdgé-fogadd fél eldontése: Az edz6k érmét dobnak fel vagy kockaval dontik el, melyik csapat
ragja ki a labdat (védekezik) és melyik fogadja azt (tamad) a kezdé menetben (Drive).
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A Blood Bowl mérkézések mindig népszer(iek és latogatottak. Az elkotelezett szurkoldk mellett sok,
kevésbé elkotelezett nézé is eljon, csak az éilmény kedvéért. Bar 6k kevesebbet torédnek magukkal a
csapatokkal, azért csak drukkolni fognak valamelyiknek.

Ez az elkotelezett szurkoldk és a kevéshé elkotelezett drukkerek dsszessége. Ahhoz, hogy szamukat
megallapitsuk:

- Mindkét edz6 dob D3-mal. Ez mutatja meg a kevésbé elkotelezett drukkereik szamat.
- Mindkét edz6 hozzdadja a dobdsa értékéhez az elkotelezett szurkoldi szamat.

Ez a végs6 eredmény adja meg, hogy hany ezren drukkolnak a csapatodnak és ezt a szurkoléfaktort
(Fan Factor) kell a Meccsfeljegyzések lapon is rogziteni.

A Blood Bowl-t strapabird személyek jatszak és nézik a lelatordl, ezért a zord id6 aligha fogja
félbeszakitani a jatékot. Mindazonaltal az extrém id6jarasi korilmények jelent6s befolydssal lehetnek
a jatékmenetre.

Mindkét edz6 dob D6-tal. Adjatok 6ssze a dobott értékeket és ennek megfeleléen az alabbi
tablazatban valasszatok ki a vonatkozé id6jarasi viszonyokat.

2 - Tikkasztd hGség (Sweltering heat): Olyan paras és meleg a levegG, hogy néhany jatékost megiit a
héguta. Minden menet (Drive) utdn D3 szamu, a menet végén palydn |évd, véletlen mdédon
kivalasztott jatékos kid6l a sorbdl és a kispad cserepadijara kerdil, kihagyjak a kovetkez6 menetet.
Csak olyan jatékosok kerilhetnek ide, akik az el6z6 menet végén a pdlyan voltak. A kezdésnél ilyet
nem kell dobni, de minden egyes TD utani kezdG6rugasnal és a félidénél igen. Az edz6k egy D3-at
dobnak és mindkét csapatbdl ugyanannyi jatékos dél ki.

3 - Tul napos (Very sunny): Ragyogdan napos idg, a ragyogd nap miatt azonban ,,-1”-es mddosito jar
minden passz tesztre.

4-10 - J6 id6 (Perfect conditions): Idealis, vérfocinak vald id6jaras.

11 - Szakadd esé (Pouring rain): Mivel esik, a labda csuszds lesz, nehéz megtartani. ,,-1”-es mddositd
jar minden lgyességi tesztre labdaelkapasi, kozbenyulasi és labdafelvételi kisérletek esetén.

12 — Hévihar (Blizzard): Hideg van és szakad a hé! A pélyat fedd jég miatt a hajrazd (Rush) jatékosok
»-17-es modositoval kénytelenek megcsindlni az ligyességi teszteket. Mindekdzben a hé miatt csak
gyors vagy rovid tavolsagra lehet passzolni.

A kezdé6rugas el6tti teenddSk sordban van két dolog, amiket csak a ligakban kell néha végrehajtani. Az
egyik a vendégjatékososok szerzGdtetése, a masik az 6sztonz6k vasarlasa. Bajnoksagokon ezek nem
jelentkeznek, mert a csapatlista kialakitasakor eleve meg kell venni a legalabb 11 jatékost és ekkor az
edz6k az 6sztonzbket is megvasaroljak. Azonban ligakban van Ugy, hogy az el6z6 mérk&zésen 11 f6
ala csokken a csapatlétszam és az edz6 nem tud, vagy nem akar Uj jatékosokat szerzédtetni, viszont a
csapatnak lehet annyi pénze, hogy 6szténzéket vegyen, csak erre a meccsre.

Amikor egy csapat a kezdGrugas el6tti teenddk fazisban nem tud kiallitani 11 jatékost, arra a
mérkd&zésre un. vendégjatékosokat kell szerz6dtetnie.
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- A vendégjatékos mindig egy mezényjatékos a csapat 0-16 posztjarél. Ha a csapatnévsorban tobb
ilyen tipusu jatékos van, akkor az edz6 dénthet, melyeket veszi fel.

- A vendégjatékos mindenben megegyezik csapata mezényjatékosaval, kivéve, hogy Maganzo (Loner)
4+-0s (4.2.7.11.). Ez fejezi ki azt a korilményt, hogy nem ismeri kell6képpen sajat csapattarsait.

- A vendégjatékos révén a csapat 0sszes jatékosainak szama dtmenetileg 16 f6lé n6het, de a palyara
kiildhet6 jatékosok szama velik egyiitt sem haladhatja meg a 11-et. Példaul amennyiben egy
csapatnak 6 jatékosa sériilt, ki kell hagyniuk a soron kévetkezé mérkézést. Csak 10 embert tudndnak
palydra kildeni, ezért fel kell fogadniuk egy vendégjatékost. Ugyanakkor igy a teljes csapatlétszam 17
lesz: 10 egészséges + 6 sériilt + 1 vendégjatékos. De 2 vendégjatékost igy a csapat ebben a fazisban
mar nem vehet fel.

- A vendégjatékos beleszamit az aktualis csapatértékbe (CTV). Az értékiik pont annyi, mint amennyi
egy ilyen mezényjatékos szerzédtetési dija lenne a csapatnévsor alapjan. Ezt kell annyival
megszorozni, ahdny vendégjatékost szerzddtetsz és igy Ujraszamolni a CTV-ét.

Barmilyen liga mérk&zésen barmelyik csapat donthet Ugy, hogy a szamara megengedett 6sztonzéket
vesz a mérkGzésre akar a kincstarabdl, akar a kiegyenlit6 tdmogatasbdl (Petty Cash), vagy
mindkett6bdl. Ezeket feljegyezziik a meccsfeljegyzések lapon.

Egyszeri mérkGzés esetén az 6sztonzéket masképp kezeljik (5.1.2.)

Amennyiben az egyik csapat aktualis csapatértéke (CTV) alacsonyabb, mint a masiké, akkor az
alacsonyabb értékd csapat a kilonbozetet megkapja kiegyenlité tdmogatas (Petty Cash) formajaban
és elkoltheti 6sztonz6kre. A folyamat pontosan a kdvetkezd:

1. Els6ként a magasabb aktualis csapatérték(i (CTV) csapat edzdje vasarolhat a kincstarabol
0sztonz6ket.

2. Ezt kbvetben az alacsonyabb aktudlis csapatértékkel (CTV) rendelkezé edz6 megkapja a kiegyenlité
tdmogatast. Ennek értéke a két CTV kozotti kiilonbség, amihez hozzaadjuk az el6bbi pontban a masik
csapat altal vasarolt 6sztonz6k értékét.

3. Az alacsonyabb CTV-jl csapat vasarol 6sztonz6ket. Az 6sszes kiegyenlité tdmogatast elkoltheti,
illetve azt még sajat kincstarabdl megnovelheti legfeljebb 50 ezer arannyal. A kiegyenlité tdmogatast
nem lehet félretenni: amit nem koltesz el 6sztonzbkre, 6rokre elveszted.

4. Ha a két csapat CTV-je azonos, azok semmit nem kdlthetnek 6sztonzdékre. Kiegyenlit6 tdmogatast
egyikik sem kap és a kicstarbdl sem kolthetnek.

Az 6sztonzdk sok- és kilonfélék lehetnek. Az 5.1.3. fejezetben taldlhato egy lista a hagyomanyos
0sztonz6krél, amelyek mindenki szdmdra, az ott feltlintetett drakon elérhetéek. Bizonyos csapatok
ezen felll vehetnek kiilonleges, csak nekik szol6 6sztonzbket is. Ez utébbiakat a megfelel6 helyen a
késGbbiekben ismertetjiik.

Minden Blood Bowl mérkdzés elején el kell donteni, ki lesz a kirugé (védekez6) és a fogadd (tdamado)
csapat. Az igazi Blood Bowl meccseken ez az a rajongdk altal kedvelt kis ritudlé, amelyek az elsé
erdszakos cselekedeteket is magukkal hozzak Ggy a csapatok, mint a szurkoldk, és gyakran még a
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birdk kozott is! A tablas jaték soran ugyanezt a kérdést egy pénz feldobasa vagy D6 dobds révén
donthetjik el. Amint ez a kérdés eld6lt, a mérkdzés kezd6 menete tlstént kezdetét veheti,
megkezd&dhet a csapatoknak a kezd6rugashoz vald feldllitasa (3.2.1.2.).
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3.2. A menet kezdete

Amint meghataroztuk a kirdgo és fogadd csapatok kilétét, a jatékosok az edz6k harsany bekiabalasai
mellett felkésziilnek a pdlyan a kezdésre. A kirigd csapat edz6je elhelyezi az ellenfél térfelén a
kiragott labdat, meghatarozza, mennyire pontos a kezd6rigds és dob a Kezddriugds esemény (Kick-off

event) tablan.

Minden menet kezdetén az edz6k a kdvetkezd dolgokat teszik:

1 - Felallitas: Els6ként a kirugd (védekez6) csapat edzéje elhelyezi jatékosait a palyan. Ezt kovetben a
fogado (tamadd) csapat edzGje is igy tesz.

2 — Kezddrugds: A kirugd (védekez8) csapat kirdgja a labdat az ellenfél térfelére.

3 — Kezd6rugds esemény (Kick-off event): Amig a labda a levegSben replil, a kirigé csapat edzGje dob
a kezd8rugas esemény tablan.

Néha valamelyik edz6 tul sok jatékost allit fel a palyara (altalaban figyelmetlenségbdl tesz fel valaki
11-nél tobb jatékost). Amennyiben ezt a jaték kezdete elStt észreveszitek, csak korrigdljatok a hibat.
Akkor azonban, ha ez mar a mérkd6zés kozben deriil ki, minden tdbblet jatékost vissza kell tenni a
kispad cserepadjdra (Reserve Box). Hogy melyek szamitanak tébbletjatékosnak, azt a sérelmet
szenvedett ellenfél edz6je dontheti el. Azok nem lehetnek sztarjatékosok és nem lehet naluk a labda.

Mindkét edzd felteszi a palyara a menet soran bedllitani kivant jatékosait. Amennyiben 11-nél tobb
jatékosa van, a tobbletet a kispad cserepadjan helyezi el, 6k ott is maradnak a kovetkezé menetig. Az
elsé menet legelején egyetlen csapat sem allithat fel 11 jatékosnal tébbet (de kevesebbet sem).

A kés6bbi menetekre, ahogyan a kiltétt (Knocked-out box) és lesérilt (Casualty box) padok
megtelnek bagyadozo-jajveszékeld jatékosokkal, az elérhets csapattagok szama is valdszindleg
csokkenni fog. Ez megtorténhet, még ha nem is 6rvendetes. Ha nem vagy képes felallitani 11
jatékost, akkor mindenkit fel kell vinned a pdlyara, akit csak tudsz, nem maradhat senki sem a
cserepadon.

A kirugé csapat allit els6ként, majd ezt kovetSen a fogadd fél. A feldllitasra a kdvetkez6 szabalyok
vonatkoznak:

- Mindkét fél csak a sajat térfelére rakhat fel jatékosokat, a célzona és a felez6vonal kozott.Egyik
csapat sem rakhat jatékost az ellenfél térfelére.

- Mindkét csapat legfeljebb 2-2 embert helyezhet el az egyes szélzonakba. Masként megfogalmazva
egy csapat 6sszesen 4 embert helyezhet el a két szélzdndba, 2-2-t zdnanként.

- Mindegyik csapatnak legalabb 3 jatékost kell a k6zépmezdén beliil a felez6vonalhoz allitania.
Erdemes megjegyezni, hogy amennyiben egy edz6 nem képes mar harom jatékost sem felvonultatni
a kezd6rugashoz, feladhatja a mérk6zést egy sor bilintetést6l mentesiilve (3.13.1.6.). Amennyiben
mégis tovabb jatszana, a fenti szabalyok betartasaval és 6sszes jatékosanak a felez6vonalhoz
allitdsdval megteheti.

Amint mindkét csapat felallitotta a jatékosait, a védekez6 fél kirughatja a labdat.
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Bar ez gyakran mindegy, de a szabalyok megkovetelhetik, hogy meghatarozzuk, konkrétan melyik
jatékos végzi el a kezd6rugast.

- A kirdgo jatékos nem allhat a felez6vonalnal (kivéve, ha harom, vagy az ald csdkkent a csapat altal
felallithato jatékosok szama).

- A kirdgo jatékos nem allhat a szélzénaban.

Egy j6 kezd6rugas segitheti a védelmet és hatraltathatja a tdmadast, ezért fontos szempont, hogy
hova rugjuk a labdat. A kirigé csapat edz6je a fogado fél térfelén azt a mezét jeldli meg, amelyiket
akarja, fuggetlenil attdl, all-e rajta jatékos, vagy sem.

A labda kirugdsa nem egy pontos m(faj és egy rossz kirigas mellett a labda nagyon messze szallhat a
kivalasztott mez6tél. A kiragé fél edzGje D8-cal és D6-tal dob, hogy az eltérés iranyat és mértékét
megallapitsa (2.1.5.1.). Az eltérést a célmez6tSl mérjiik. Ekkor még magasan fenn repil a labda, nem
lehet azt elkapni, egészen a Kezd6rugas esemény (Kick-off Event) megtorténtéig.

Minden kezdéragds egyedi. llyenkor szinte barmi megtorténhet és gyakran meg is torténik.
Kozvetlendl azt kovetGen, hogy a labda eltért és még a leveg6ben szall, a kirugé csapat edz6je dob
2D6-ot és meghatarozza a kezd6riugds eseményt.

Kezdd6rugds esemény tabla

2 - Kapd el a birét! (Get the Ref!): A rajongdk néha borzalmas bosszut allnak a birén. Ugy tartjak, a
kétes dontésekért 6 a felelGs, és ezért felelnie kell. A helyettes bird annyira meg van félemlitve, hogy
néha elnéz egy-egy szabalytalansagot. Mindkét csapat kap 1-1 Megvesztegetést (Bribe), amit a
mérk&zésen felhaszndlhat (5.1.3.7.). Minden megvesztegetés egyszer hasznalhaté egy mérkézésen,
ha nem hasznaljak fel azon, veszend6be megy.

3 - Zavargas (Time-out): Két ellenfél beszélasai végiil verekedéssé fajulnak, amibe aztan az dsszes
jatékos bekapcsolddik. A bird a félidé vége felé ezért visszatekeri az 6rat. Amennyiben a kirigé csapat
korjelz6je a 6-7-8-as 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-
2-3-4-5-6s korénél tart, akkor tehat eggyel elre allitjak a korjelz6iket (eggyel kevesebb korik lesz).

4 - Kemény védekezés (Solid Defence): A kirugo csapat edzje D3+3 altala vélasztott, szabad jatékosat
(nem lehetnek az ellenfél jatékosainak szerelési zonaiban) athelyezheti a térfelén barhova — betartva

a kezd6ragasnal érvényes eredeti feldllitasi korlatozdsokat. A fogaddcsapat jatékosainak eredeti
helyiikdn kell maradniuk.

5 - Magas Kirugas (High Kick): A labdat annyira magasra rugtak, hogy a fogadd csapat egy szabad
jatékosa béven odaér elkapni a kirigdst. Ha a labda tires mezére fog érkezni, akkor a fogadd csapat
edzGje odaallithatja egy olyan jatékosat, aki a palyan van és nincs szerelési zénaban. Nem szamit,

hogy a jatékosnak hany mozgdspontja van (tehat nem szamit, hogy egy kor alatt odaérne-e).

6 - Elienzd Szurkoldk (Cheering Fans): Mindkét edz& dob D6-tal és hozzdadja pomponldnyainak
szamat. A nagyobb eredményt elérd edz6 a kor els6 blokkjanal kap egy tamadé tdmogatast
(Offensive assist). Ha az edzG6k altal dobott eredmények egyenlék, mindkét fél megkapja azt.
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7 - Kit(in6 Edz6munka (Brilliant Coaching): Mindkét edzé dob D6-tal és hozzaadja a segédedzGinek
szamat. Akinek nagyobb eredmény jon ki, azt a csapatot az edz6garda olyan profi utasitdsokkal latta
el, hogy kap egy extra csapat Ujradobast erre a menetre (Drive). Ha az eredmény egyenld, akkor
mindkét fél kap egy-egy Ujradobast. Ha az edz6 a menet sordn nem hasznalja fel az Ujradobast, az
elveszik.

8 - Valtozo |d6jaras (Changing Weather): Dobj Ujra az id6jaras tablazaton. Az idjaras erre az Uj idére
valtozott. Ha az idGjards ,,J6 id6re” valtozott, akkor egy lagy szell6 a labdat véletlenszer( irdnyban
arrébb sodorja, miel6tt leérkezne. Ekkor dobj szérédasra (Scatter) a 2.1.5.2. fejezetben leirt mddon a
leérkezés el6tt.

9 - Jél raszedtek! (Quick snap): A tdmadod csapat egy leheletnyivel el6bb kezdhet bele a tdmadasba,
minthogy a védekezd csapat feldllt volna. D3+3 altalad vélasztott, szabad (nem lehetnek az ellenfél
jatékosainak szerelési zonaiban) tdmadd jatékos léphet egy mez6nyit barmilyen irdnyba (at lehet
menni az ellenfél térfelére is).

10 - Lerohands esemény (Charge!): A védekez6 csapat gyorsabban kap észbe, mint a tdmadd csapat,
és hamarabb kezdi a jatékot. A kirigo csapat D3+3 altalad vélasztott, szabad (nem lehetnek az
ellenfél jatékosainak szerelési zondiban) jatékosai végrehajthatnak egy mozgas akciot. Ezen felil
egyikik végrehajthat egy roham (Blitz), egy masikuk a csapattars dobasa (Throwing Team-mate)
akcidt, illetve egy csapattdrs rugdsa (Kick Team-mate) akcidt. Ha a lerohand csapat egy jatékosa
elesik vagy lelitik, a lerohanas esemény véget ér. Ujradobasok és a jartassagok/tulajdonsagok
ugyanugy hasznalhatéak, mint a rendes kor soran.

11 — Gyanus nasi (Dodgy snack): Mindkét edzé dob D6-tal. Akinek kisebb eredmény jon ki, annak
edzbje véletlenszerlen kivalasztja az egyik palyan Iévé jatékosat. EgyenlS eredmény esetén mindkét
edz6 igy tesz. D6-ot dob a kivdlasztott 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 Ujradobhaté.

12 — Pélyalerohanas (Pitch invasion): A tdmeg berohan a palydra és megveri a jatékosokat. Mindkét
edzG dob D6-tal és hozzaadja a szurkoléfaktorat (Fan factor). Akinek kisebb eredmény jon ki, annak
edzé6je véletlenszerlen kivalasztja D3 palyan Iévé jatékosat. EgyenlS eredmény esetén mindketté
edz6 igy tesz (egyetlen D3-at dobnak és az érvényes mindkét félre). A kivalasztott jatékosokat
leitotték és elkabultak (Stunned), le kell fektetni és hasra kell ket forditani.

Miutan a kezddrugas eseményt (Kick-off Event) befejeztik, a labda végre leeshet a levegébdl, ahol
eddig tartézkodott. Ha az érkezési mez6n egy jatékos van, az megprdbalhatja elkapni. Ehhez egy
maodositok nékdili Ggyességi tesztet kell elvégeznie. Ha nincs jatékos az érkezési mezében, akkor
pattan még egyet (Bounce).

A kiragas utan a labdanak a fogadd fél térfelén kell foldet érnie és aztan megallnia. Azonban ha a
labda a sz6rddas (Scatter) vagy a pattanas (Bounce) soran barmilyen okbdl elhagyja a palyat vagy
atmegy a felez6vonalon, halott labda (Touchback) esemény kovetkezik. Ide tartoznak az olyan esetek
is, amikor a labda a leveg6ben hagyja el a jatékteret — még ha lenne is esélye ,,visszajonni” — vagy ha
a fogadd csapat jatékosa vagy jatékosai megprobaljak elkapni a labdat, az nem sikeril és az igy keril
ki a térfélrél. llyen esetekben a fogadd csapat edzGje egy altala kivalasztott jatékosanak a kezébe
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adhatja a labdat. llyenkor ligyességi tesztet sem kell csinalnia. Amennyiben a fogadé félnek nincs allo
jatékosa, valamelyik fekvé vagy kdbult csapattarsnak adjak a labdat, ami onnan pattan.
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3.3. A Csapatkor

Ahhoz, hogy a Blood Bowl! hektikus jatékmenetét a tablas jatékon is élvezhetbvé tegylik,
csapatkorokre osztottuk azt. gy mentettiik at és Sriztitk meg a jaték dramaisagat, mikdzben maga a
cselekmény az edz6k szamara is atlathato és kontrolldlhaté maradt.

A Blood Bowl mérk&zés két félid6re, azokon belll is 8-8 korre, egy kor pedig a két csapat egy-egy
csapatkorére valik szét.

Miutdn a kezddrugast elvégezték, a jaték megszabott Gitemben folytatddik:
1. A fogadd csapat kére: Minden menet elején a fogadd, tdmadd csapaté az els6 csapatkor.

2. A kirugd csapat koére: Amint a fogado fél befejezte a korét —id6ben vagy id6 el6tt —, a jatékot a
védelem, a kirugd csapat kore folytatja.

Ezt a sorrendet addig ismételgetik, amig a menet véget nem ér egy TD-vel, félid6vel vagy a mérk6zés
végével:

- Hogy az elsG félid6 elején melyik csapat rugja ki a labdat és melyik fogadja azt, a 3.1.2.6. fejezetben
mar leirtuk.

- A masodik félidé elején a jatékmenet pont forditott, aki az elején kirugo fél volt, most fogad, aki
fogadott, most kirugja a labdat.

- Amennyiben barmelyik menet TD-vel zarulna a félid6 vége el6tt, az a csapat ridgja majd ki a labdat,
aki azt a TD-t vitte.

Egy csapatkor vagy korszakadas esemény révén zarul, vagy akkor, amikor minden lehetséges jatékost
aktivaltak (vagy az edz6 jelezte, hogy nem kivan tdbb jatékost aktivalni) (2.1.2.).

A sajat csapatkorodben a te csapatod az aktiv. Az ellenfelé ugyanekkor passziv.

Mint ahogy korabban emlitettik, az edz6knek a koriik elején eggyel el6rébb kell hizniuk a
korszamldléjukon a korjelzjlket. Ha valamelyik edzé ezt felejti, nem art udvariasan figyelmeztetni
erre.

A sajat kérodben sorra aktivalhatod az 6sszes allé és fekvé jatékosodat, mindegyikkel végrehajthatsz
egyetlen akcidt. De nem kotelezd mindenkit aktivalnod. A kor elején hason fekvé, kabult (Stunned)
jatékosokat nem lehet aktivalni. Idedlis esetben minden jatékosodat aktivdlhatod majd, de oly
sokszor stilnek el balul a dolgok és kdvetkezik be kdrszakadas (Turnover), hogy néha néhany jatékos
6hatatlanul is aktivalatlanul marad.

Amikor egy jatékost aktivalsz, azt is meg kell mondanod, hogy az mit fog csinalni (és ha ez kotelezd,
akkor az akcid célpontjat is meg kell jel6Ini). Nem mozgathatod a jatékost, hogy aztan azt kbvetSen
bejelents egy passz (Pass), csapattars dobasa (Throw Team-mate), kézb6l kézbe (Hand-off), roham
(Blitz) vagy szabalytalankodas (Foul) akciét. Ha a jatékos mozgatasa el6tt nem jelentettél be
valamilyen akciét, akkor az csak mozoghat. A legtisztabb az, ha a mozgas akciét is mindig bejelented,
ezdltal egyértelmisitve a helyzetet.
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A bejelentett akciét nem kételezd végrehajtani. Példaul ha bejelentettél egy passzt, donthetsz ugy a
mozgas végén, hogy azt mégsem hajtod végre. Viszont ha olyan akciét jelentettél be, amelyet egy
csapatkorben csak egyszer lehet végrehajtani, akkor masik jatékossal azt mar nem jelentheted be
Ujra. Flggetlen(l attdl, megcsindltad-e vagy sem, a bejelentéssel elhaszndltad ezt a lehetdséget erre
a korre.

A legelemibb akcid. Barki, aki nem kdbult (Stunned), mozoghat (2.3.3.).

A jatékos megprdbalhatja viszonylag biztonsagosan felvenni a labdat. Ugyan egy sor feltétlnek kell
megfelelni (3.11.), de az Gigyességétél fliggetleniil viszonylag biztos médon megteheti ezt ezen akcid
révén.

Egy csapatkorben egyszer, az aktiv csapat jatékosa passzolhat egy mdsik mezé6re (2.3.6.). A passzold
jatékos mozoghat a passz el6tt, akar fel is veheti a labdat, ha nincs ndla. A passz utdn nem mozoghat
tovabb, aktivacidja azonnal véget ér. Egy Csapatkorben csak egyszer lehet bejelenteni.

Egy csapatkorben egyszer, az aktiv csapat jatékosa megprdébalhatja atadni egy masik, vele
szomszédos mezdn all6 jatékosnak a labdat (3.5.3.). Az atadd jatékos mozoghat az atadas el6tt, akar
fel is veheti a labdat, ha nincs ndla. A kézbdl-kézbe akcid végrehajtdsa utan utdn nem mozoghat
tovabb, aktivacidja azonnal véget ér.

Egy csapatkorben egyszer, az aktiv csapat jatékosa megprdébalhatja eldobni egy csapattarsat. Ehhez a
dob¢ jatékosnak a csapattars dobasa (Throw Team-mate), az eldobandé jatékosnak pedig a J6 anyag
(Right Stuff) tulajdonsaggal kell rendelkeznie. A csapattars dobdasa akciordl Id. a 3.6. fejezetet. A
csapattarsat dobd jatékos mozoghat a dobas elStt, de nem mozoghat kezében az eldobandd
jatékossal. A dobas utdn nem mozoghat tovabb, aktivacidja azonnal véget ér. Létezik egy Csapattars
rugasa (Kick Team-mate) akcio is, az figgetlen ettdl, leirasa a megfelel6 tulajdonsagnal talalhato.

Blokknak nevezziik azt az akcidt, amikor a jatékosunk ratdmad az ellenfél jatékosara azért, hogy
eltolja, lelisse és esetleg még maradandd sériilést is okozzon neki. Ehhez mind a sajat, mind az
ellenfél jatékosanak allnia kell, a célpontnak a blokkold szerelési zénajaban kell lennie, egymas
mellett kell aliniuk (ez ugyanigy kévetelmény egy sor masik jartassag vagy tulajdonsag révén elérhetd
kilonleges akciénal, amelyek helyettesithetik a blokk akcidt). Viszont sem el6tte, sem a blokk utan
nem hajthat végre mozgas akciot (eltekintve az un. kovetéstél, 3.7.2.). A tovdbbiakban ezt az akciét
néha ,egyszer( blokk” akcidnak is fogjuk hivni, hogy megkilonbéztessiik azt pl. a roham (Blitz) soran
végrehajtott blokktdl.

Minden csapatkorben egyszer, az aktiv csapat egyik jatékosa végrehajthat egy roham akciét. Ez a
mozgas és a blokk akcidk (vagy egy sor masik jartassag vagy tulajdonsag révén elérhet6 kiilonleges
akcio, amelyek helyettesithetik a blokk akciét) sajatos kombinacidja. Amikor a jatékos végrehajt egy
roham akciét, normalisan mozog. Viszont maganak a blokknak a végrehajtasa ebben az esetben egy
mozgaspont koltséggel jar. A jatékos — ha akar — mozoghat Ugy a blokk el6tt, mint utan és kovetheti is
a célpontjat, ha azt el tudja tolni (maga a kévetés nem keriil mozgaspontba, 3.7.2.).
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Egy csapatkdrben egyszer, az aktiv csapat jatékosa elkovethet egy szabdlytalankoddst, sunyi médon
beletolva vasalt csizmasarkat az ellenfél testébe, remélve hogy azt senki nem veszi észre (sokszor
ezért a kdznyelv csak rugdosasnak hivja ezt a miveletet). A szabdlytalankodas akcidrél bévebben a
3.10.1. fejezetben olvashatsz. De mar most sem art felhivni a figyelmet arra, hogy a szabdlyok ilyen
kirivé semmibe vétele az elkovetd kidllitasat és korszakadast okozhat.

Ezen hat f6 akcidn tilmendGen egy raklapnyi jartassag és tulajdonsdg teszi lehet6vé kiilonb6z6 egyedi
akcidk végrehajtasat. Ezeket kilonleges akcidknak hivjuk és leirdsuk a megfelel6 jartassagnal vagy
tulajdonsagnal taldlhato (4.2.). Néhany kiilonleges akcid leirasaban szerepel, hogy az mit helyettesit.
Példaul Blokkot, vagy Roham akcié soran végrehajtott blokkot. llyenkor ez valdban helyettesités,
tehat a kilonleges akciot hasznald jatékos annak végrehajtasa mellett mar nem blokkolhat, Roham
esetén abban a Csapatkdrben mds mar nem rohamozhat.

Nem kotelez6 a jatékosokat aktivalni. Ha jé helyen all, vagy fekszik, de az edz6 fél felallni vele, mert
baja eshet, a jatékosok maradhatnak abban az allapotukban, amilyenben a Csapatkor elején voltak.
Ilyenkor a kér soran altdlaban semmi bajuk nem eshet, eltekintve néhany szélsGséges esettdl (pl. az
Id6hazas (Stalling) esete). Azonban ha az edzd bejelentette, hogy lemond a jatékos aktivacidjardl,
akkor a késGbbiekben mar nem aktivalhatja azt. Ezért célszerl nem is mondani semmit, csak a
legvégén jelezni, hogy kik nem csindlnak semmit.

A jatékmenet sordn néha nehéz kovetni, melyik jatékost aktivaltdk mar és melyiket nem.

Hogy ezen segithessiink, célszer( a csapatkor elején ellenérizni, hogy minden jatékosod ugyanazon
célzéna felé néz-e. Amint egy jatékost aktivalsz, érdemes azt a masik célzéna felé forgatnod. igy
mindkét edz6 tudni fogja, hogy mely jatékosok voltak mar, és melyek nem.

Az olyan jatékost, aki elvesztette a szerelési zonajat, az oldalvonal felé érdemes forgatni. igy is kell
maradnia a kovetkez6 aktivaldsaig.

Az akcidk bejelentése mindig a jatékos aktivacidjakor torténik, az akcié kezd6 eleme. Ez nem garancia
arra, hogy az akciét az a jatékos végre is tudja hajtani. Példaul egy passz bejelentése nem jelenti azt,
hogy a jatékos tud is majd passzolni, kivaltképp ha utkdzben elesik vagy nem tudja felvenni a labdat.
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3.4. A Mozgas

Az itt kovetkez6 fejezet a jatékosok mozgatdsardl sz4l, illetve arrél, hogy az ellenfél ezt hogyan tudja
hatraltatni, megakadalyozni.

Amikor egy jatékos mozog, annyi mez4t mehet, amennyi a mozgas jellemzdje (Movement Allowance,
MA). A jatékos barhogyan, barmilyen iranyban mozoghat, minden egyes |épésénél szabadon
valaszthatja meg, melyik szomszédos (max 8 db) mezére szeretne Iépni. Nem is kell kihasznalnia az
Osszes |épését és maradhat ott is, ahol éppen van. A jatékosok nem tudnak onként lefutni a palyardl.

Minden nem foglalt mezé Ures. A jatékosok arrél a mez6rél, ahol éppen vannak, a szomszédos (ires
mezGkre |éphetnek. Csak jatékosok foglalhatnak el mezéket. Ahol a labda vagy csapdajté van, az a
mez6 is Uresnek szamit és ra lehet lépni.

Amennyiben barmelyik csapat allo, fekvé vagy elkdbult jatékosa van egy mezdn, az foglalt. Mas
jatékosok nem Iéphetnek oda. A labda sem keriilhet nyugodt helyzetbe egy foglalt mezén, addig fog
pattanni, amig egy Uresre nem érkezik vagy el nem kapja egy allé jatékos.

Egy fekvé jatékos semmit nem tehet addig, amig fel nem all. A jatékos akkor allhat fel, ha olyan akciét
hajt végre, aminek része a mozgas is. Példaul a blokk akciénak nem része a mozgas, a passz akciénak
igen. Ezért fekvs jatékos nem hajthat végre blokk akciét, hidba van egy ellenfél jatékos mellett. Azt
csak roham akcid keretében blokkolhatja vagy néhany jartassag (pl. Felugras) révén teheti meg.

- A fekvé jatékos csak a sajat kérében, aktivalasa elején allhat fel.
- A felalldas 3 mozgdaspontjaba keril (MA).

- Ha egy fekvd jatékosnak csak 2 vagy kevesebb (akar modositdk el6tt vagy utdn) mozgaspontja van,
dobnia kell D6-tal:

- 4+ eredmény esetén a jatékos felallhat és el is hasznalta az 6sszes mozgdaspontjat.
- 1-3 k6z0tt a jatékos nem tud felallni, fekve marad és az aktivacidja véget ér.

Amennyiben egy fekvé jatékost nem aktivaltak a csapatkorben, fekve marad a kévetkezé csapatkorig.

Minden esetben, amikor egy jatékos mozog az akcidja soran, megprdébalhat egy vagy két extra mezét
haladni a mozgaspontjain feliil. Ezt nevezziik hajrazasnak (mult szazadi magyar neve a ,,Mindent
bele!”). Ezeket az extra mozgaspontokat barmilyen mozgdst tartalmazé akcid soran hasznalhatja.

- Elég a jatékos mozgdasa végén bejelenteni, hogy most hajrazna — nem kell azt az akcio elején.

- Ezt kovetSen a hajrazd jatékost arra a mezére tessziik, amelyre mozogni szeretne. Dobunk egy D6-
ot:

- 2+-ra a hajrazas sikeril. Persze lehetnek modositdk is (pl. Hévihar id6jaras), ilyen esetekben
a hajrazas nehezebb.

- 1-es eredmény esetén (mddositdkkal vagy nélkilik) a hajrazas nem sikerl és a jatékos
elesik (Fall Over).
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Amennyiben az elsé mezényi hajrazas utan a jatékos még mindig all, ugyanilyen médon
megprobalkozhat egy masodik mezdényi hajrazassal.

Hajrazaskor a vonatkozé D6 dobdas minden mas dobast megeldz, legyen az cselezés (Dodge),
labdafelvétel (Pick up the Ball) vagy barmi mas.

3.4.1.5. Fogott/Megjeldlt (Marked) jatékosok és cselezés (Dodge)

Amennyiben egy aktiv jatékos egy vagy tobb ellenfél altal fogdsban van a 2.2.1.3. fejezetben
leirtaknak megfelelGen, cseleznie kell azért, hogy elhagyja az altala elfoglalt mez6t és egy masikra
Iépjen. Ha ez nem sikeril, akkor szerelik (Tackle), és elesik abban a mez6ben, ahova |épni akart.

A cselezéshez Gigyességi tesztet kell végrehajtani (2.3.5.1.). Be kell jelenteni a cselt és at kell helyezni
a jatékost a szomszédos célmezbre, ahova cselezni szandékozna:

- Az ligyességi teszt csak a lépést kbvetben jon.
- Nem szdmit, hany ellenfél jatékos allta koril az eredeti helyén, csak egy tesztet kell csinalnia.

- Amennyiben a szomszédos célmezd az ellenfél jatékosai altal meg van jeldlve, minden egyes ellenfél
jatékos utan ,,-1” modositot kell alkalmazni az Gigyességi tesztnél.

Amennyiben a jatékos a célmezdén szabad lenne (nem lenne vele szomszédos mezdén ellenfél), nem
kell semmilyen mddositdt hasznalni. Ugyanakkor az ellenfél jatékosainak mas jartassagai és
tulajdonsagai miatt a cselnek lehetnek egyéb mddositéi.

Ha a csel sikeriilt, a jatékos aktivacidja a szabalyoknak megfelel6en folytatédik, akdr mozoghat is
tovabb vagy egyéb akcidkat hajthat végre. Ha a csel sikertelen — és az Ujradobds elmarad vagy az is
sikertelen — a jatékos elesik (Falls Over).

3.4.1.6. Szabad jdtékosok

Szabad jatékosoknak, amikor egyik mez6rél a mdsikra 1épnek, nem kell cselezniiik. Egy szabad jatékos
szintén beléphet az ellenfél vagy ellenfelek szerelési zonajaba cselezés nélkiil. Ott megallhat, azonban
ha tovabb szeretne Iépni, onnan mar cseleznie kell.

3.4.1.7. Fekvé vagy elkabult jatékosok atugrasa (Jumping Over)

Aktivaldsa soran egy mozgd jatékos atugorhat egyetlen fekvé vagy elkabult jatékos altal elfoglalt
szomszédos mezGt. Ennek soran a tulso oldalra fog érkezni. Az alabbi dbra azt mutatja, hogy mely
mezG6kre érkezhet az ugrast kdvetéen.
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A jatékos ilyetén vald atugrasa pont annyi mozgdspontba keril, mintha a jatékos be- és kimozgott
volna az atugrott mezére és mez6rdl (azaz két mozgaspontba). Itt is egy Gigyességi tesztet kell
végrehajtani a kovetkez6képpen:

- Az ligyességi teszt csak az ugrdst kovetben jon és ha hajrazni is kellett az ugrashoz, akkor el6szor a
hajrazasra vonatkozé ligyességi tesztet kell elvégezni.

- A tesztre vonatkozd médositdk kiszamitdsakor a kovetkez6 két érték koziil a kedvezétlenebbet kell
alkalmazni: a jatékos 1. az ugras kiinduldmez8jén hany ellenfél szerelési zonajaban volt; 2. az érkezés
mezbjén hany ellenfél szerelési zonajdban lesz. Példaul ha a mezén, ahonnan ugrott csak egy ellenfél
szerelési zéndjaban volt, de olyanba érkezik, ahol két ellenfél lesz vele szomszédos, akkor a mddositd
2"

- Nem kell kiilon cselezés tesztet végrehajtani, még ha a kiindulémezdén egy ellenfél szerelési
zénajaban volt is.

- A jatékos tobbszor is atugorhat fekvd jatékost ugyanazon akcio sordn.

Ertelemszerlen ha az ugras egyik oldaldn sincsen a jatékos szerelési zdndban, nem kell médositét
alkalmazni az ligyességi tesztnél. Kivéve, ha mas mddositok nem szdlnak kozbe...

Amennyiben az ligyességi tesztet elbuknd, azon mezében esik el, ahova ugrani akart. Azonban ha az
atugras eredménye eredeti 1-es, akkor a jatékos a kiinduldmez&n esik el. Ugyanigy, ha az ugras sordn
elrontja a hajrazas (Rush) tesztet, szintén a kiindulé mezén esik el.

A jatékos atugrasa akcio (Jump Over) megkilonboztetendd az Ugras (Leap) jartassagtol. A kettd
nagyon hasonlé ugyan, de jelen szabalykonyvben ha indokolt kiilon jelezni fogjuk, melyik ugrasrél is
van éppen sz0.

Ahogy arrdl kordbban sz6 volt, koronként egyszer egy allé vagy fekvd jatékos rohamozhat. llyenkor a
jatékos pont Ugy mozog, ahogy korabban leirtuk — feldll, ha kell, cselezget és még hajrazhat is. Ezen
tulmenden azonban végrehajthat egy blokk akcidt (vagy egy sor masik jartassag vagy tulajdonsag
révén elérhet6 kilonleges akciot, amelyek helyettesithetik a blokk akciét) ezen akcidsor barmelyik
pontjan. Az egyetlen kiilonbség ilyenkor a blokk és a roham koz6tt, hogy utdbbinal a blokk egy
mozgaspont koltséggel jar. Ld. részletesebben a 3.9. fejezetet.

A roham akciét minden esetben az aktivacié elején be kell jelenteni, megjeldlve a célpontul valasztott
ellenséges jatékost. Ez utébbi ezt kdvet6en nem valtoztathatd. A roham célpontja elérheté
tdvolsagban legyen, ebbe beleszdmitva a hajrazast is. Ha nincs ilyen ellenséges jatékos, a roham nem
jelenthet6 be. A roham soran magat a blokkot nem kételezd a bejelentést kbvetéen végrehajtani
(3.3.3.1).

Amennyiben egy jatékos onként (Voluntarily) mozog abba a mez6be, ahol a labda van, kételez6en
meg kell prébalni felvennie. Amennyiben indokolt, ezt a kisérletet megel6zi minden, a hajrazassal
(Rush), cselezéssel (Dodge) vagy ugrassal (Jump) kapcsolatos ligyességi teszt, viszont minden mas
esedékes dobast csak ezt kdvet6en szabad végrehajtani.

A labdafelvétel egy ligyességi teszt:

- Ha egy szabad jatékos prébadlja felvenni a labdat, nincsenek mddositok.
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- Amennyiben az ellenfelek szerelési zonajaban van, ,-1” mddositd érvényes minden egyes ellenfél
utdn.

- Amennyiben a jatékos nem tudja felvenni a labdat, az pattan a korabban leirtak szerint (2.1.5.3.). Ez
akkor is korszakadast okoz, ha esetleg a pattands utan az aktiv csapat egyik jatékosa elkapna a labdat.

A sikeres labdafelvételt kovetben a jatékos mozoghat, ha maradt még mozgaspontja.

Fontos, hogy amennyiben egy jatékos nem dnként (/nvoluntarily) (pl. tolas révén vagy nem a sajat
csapatanak korében) révén kerliilt a labda mezejére, nem prébalhatja meg azt felvenni. Ehelyett az
pattan, viszont mindez nem valt ki korszakadast.

54



3.5. A labda passzolasa

A hagyomanyos Blood Bowl-ban a labda dramai passzok és elkapasok révén haladt el6re. Még ha az
utdbbi években ez vissza is szorult, mert sok jatékos inkdbb mar maga proébalja azt az ellenfél
célzénajaba eljuttatni, a passzjaték még mindig a drukkerek kedvence.

Koronként egyszer az aktiv csapat egyik jatékosa végrehajthat egy passz akcidt, hogy igy juttassa el a
labdat egy masik mezére. A célba vett mezén lehet barki, allo, fekvd vagy elkabult jatékos barmelyik
csapatbdl, de lehet Ures is.

A passz akcidk kozott megkllonboztetiink Gyors (Quick), Rovid (Short), Hosszu (Long) passzokat és
Nagy bombat (Long Bomb), a dobas tavolsagatdl fliggben.

A jatékos normalisan mozoghat a passz akcid végrehajtasa el6tt, de utdna mar nem mozoghat és az
aktivalasa is véget ér. Az akciot az aktivalast kovetben be kell jelenteni (3.3.3.1), de a jatékosnak nem
kell birtokolnia a labdat az aktivaldskor, azt mozgasa alatt, utkozben is felveheti. Nem kell el6re
megadni sem a passz kiindulé-, sem annak célmezgjét.

A passz akcio sordn tehat a kovetkez6 cselekményeket kell végrehajtani, ebben a sorrendben:
- A passz akcié bejelentése kozvetlendl a jatékos aktivalasakor.

- Tavolsagmérés és a célmezé kijelolése: A tdvolsdgmérdvel az edz6 felmérheti barmely mezé
tdvolsagat, miel6tt bejelentené a célmez6t.

- Pontossagi teszt: A passz akcidt végrehajto jatékos edz6je dob D6-tal, hogy megallapitsa a passz
pontossagat.

- Kbzbenyulas (Interference): Amennyiben a passzt nem lgyetlenkedték el (Fumble), az ellenfél egy
jatékosa lehet, hogy megprébdlhatja a passzba kézbenyulni (Intercept).

- Passz végrehajtasa: Amennyiben sem nem Ugyetlenkedték el, sem nem nyultak kézbe, a passzolas
megtortént.

Miutan aktivaltad a jatékosod és bejelentetted a passz akcidt, szabadon és kedvedre méregetheted a
tdvolsdgot a potencialis dobo- és célmez6 kozott, akar a jatékos mozgasa kdzben is.

A tavolsagmérs végén lévd kis kort tegylik a dobdmezé kdzepe folé. A tdvolsdgmérs masik végét
tegyik ugy, hogy letakarja a célmez6t és a mérd kdzépvonala menjen at a célmezé kozepe felett. A
célmezd a tdvolsagmérd négy tartomanydnak egyikébe fog esni:

| — Gyors (Quick) passz

Il - Révid (Short) passz

Il - Hosszu (Long) passz

IV - Nagy bomba (Long Bomb)

Minden olyan mezd, ahova nem ér a tavolsagmérg, kiviil van a passzolasi tartomanyon, igy oda nem
dobhatd a labda. Amennyiben a célmez6 két tartomany hatdran van, a tavolabbi tartomany a
mérvadd. Ha nem egyértelmd a passz tavolsaga, érdemes az aldbbi segédletet hasznalni.
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A célmezd bejelentése

A méregetés és a jatékosnak a dobdmezé6re vald eljuttatdsa utdn az edz6nek meg kell hataroznia a
célmezbt. A célba vett mezén lehet barki, allo, fekvs vagy elkabult jatékos barmelyik csapatbdl, de az
lehet Ures is.

3.5.1.2. Pontossdgi teszt

A jatékos pontossagi tesztet hajt (sajat passz jellemzdje alapjan) végre annak eldéntésére, hogy az
»pontos” (accurate), ,pontatlan” (inaccurate), vagy ,ellgyetlenkedte” (fumble). A pontossagi tesztet
— nevezhetjiik passzolasi tesztnek is — (2.3.6.) a tavolsagnak megfelelen a kbvetkez6é mddositok
alkalmazasaval kell végrehajtani:

- Gyors (Quick) passz esetén nincs médosito.

- Rovid (Short) passz esetén ,,-1”-es a mddosito.

- Hosszu (Long) passz esetén ,,-2”-es a modosito.

- Nagy bomba (Long Bomb) esetén ,,-3”-as a médosito.

Ezen tulmen&en még a kovetkez6 mddositdk is érvényesiilnek:

- Amennyiben a dob6 jatékos ellenfelek szerelési zonajaban van, ,-1”-es moédosité érvényes minden
egyes ellenfél utan.

Pontos passzok
Ha a pontossagi teszt sikeriilt vagy a dobas eredeti 6-0s, a labda a célmezére érkezik.

Pontatlan passzok
Ha a pontossagi teszt sikertelen, akkor a labda a célmez6t6l szorodik (Scatter) foldet érés el6tt. Ha
ekozben elhagyja a jatékteret, akkor csakugy, a nézék kdzé esik, akik azt majd bedobjak.

Eltigyetlenkedett passzok (Fumble)
Ha a pontossagi teszt eredménye '1’-es, a passzt elligyetlenkedték. A jatékos aktivacidja azonnal
véget ér. A labdat elejti és az a dobomez6tdl pattan, kdrszakadas is bekovetkezik.
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3.5.1.3. Kézbenyulds (Interceptions)

Amennyiben a passzt nem ligyetlenkedték el, az ellenfél egy jatékosa megprdbalhat kézbenyulni,
(Intercept). Annak eldontésére, hogy az ellenfél barmelyik jatékosa olyan helyzetben van-e, hogy ezt
megtegye, helyezziik Ujra a tavolsagmérd végén lévé kis kort a dobdmez6 kozepe folé. A
tavolsagmérs masik végét tegyik Ugy, hogy letakarja azt a mezét, ahova a labda érkezni fog, a mérg
kozépvonala menjen at a mez6 kozepe felett. Ne feledjétek, hogy a passzolasi teszt kimenetelétél
fliggéen a mez6, ahova a labda érkezik, nem feltétlenil az eredeti célmezé.

Ahhoz, hogy az ellenfél jatékosa megprdbalhasson kézbenyulni:
- All6 jatékosnak kell lennie, aki nem bargyu (Distracted)/nem vesztette el a szerelési zonajat.
- A dobdémezd és a labda leérkezési mez6je kozott kell llnia.

- A jatékosnak legaldbb részben a tdvolsdgméré alatt kell lennie.

Ha az ellenfél egy vagy tobb jatékosa olyan helyzetben van, hogy kdzbenydljon, akkor az ellenfél
edzéje kijeloli azt a jatékost, aki ezt megprébdlja. Csak az egyik jatékos nyulhat kbzbe. Ez egy
Ugyességi teszt a kdvetkezdé mddositok mellett:

- ,Pontos” (Accurate) passz esetén ,,-3” a modosito.
- ,Pontatlan” (Inaccurate) passz esetén ,,-2” a modosito.
- Minden egyes ellenfél altali fogas utan ,,-1” mddosito.

Pontatlan passz esetén el6fordulhat, hogy a labda a néz6térre érkezik. A kozbenyulast ilyenkor is meg
lehet prébalni. llyenkor a passzoldsi tesztet az utolso, palyan l1évé mezére vonatkoztatva (ott, ahol a
labda elhagyta a palyat) hajtjuk végre. Ha nem sikeril kbzbenyulni, a labda a kézonségbe érkezik,
amely bedobja azt (Throw-in) a palyara.

Sikeres kézbenyulds
Amennyiben ez az (igyességi teszt sikeres, a labda a kdzbenyuld jatékoshoz keriil. A passzt
megszakitottak és a passz akcidonak azonnal vége.

Minden sikeres kozbenyulas korszakadast (Turnover) okoz. Szintén korszakadas kovetkezik, ha a
labda egy lires mez6n keril nyugalmi allapotba vagy az ellenfél szerzi azt meg.

3.5.1.4. Passz akcio végrehajtdasa
Az olyan passzokat, amelyekbe nem sikerlt kozbenyulni és nem lgyetlenkedték el, végrehajtjuk. Azt,
hogy a labda hova érkezik, az el6z6ekben bemutatott metddus révén hatdrozzuk meg. Ha egy all6, a
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szerelési zondjat el nem vesztett jatékos mezGjére érkezik, annak meg kell prébalnia elkapnia azt a
lejjebb leirtak szerint. Kérszakadast (Turnover) okoz, ha a passz utdn a labda a féldon all meg vagy a
passziv csapat birtokaba keriil. Mindazonaltal amennyiben a pontatlan passz szérédasat kovetéen az
aktiv csapat egyik jatékosa képes azt elkapni, nincs korszakadas.

Viszonylag sokszor el6fordul, hogy a szabdlyok a labda elkapasara kotelezik a jatékosokat. Ha egy
jatékosnak lehet&sége nyilik elkapni a labdat, meg kell vele prébalkoznia, még akkor is, ha esetleg az
edz6 ezt nem szeretné.

Az elkapdskor egy ligyességi tesztet kell végrehajtani a kovetkezé mddositdkkal:

- Alapesetben a passz vagy kézbdl kézbe (Hand-off) akcid révén kell a labdat elkapni, ilyenkor nincs
madositd, fliggetlenil a passz pontos vagy pontatlan voltatol.

- Egy pattanod (Bounce) labda elkapdasakor ,-1” a médosité.
- Amikor a jatékos a nézGk altal bedobott labdat (Throw-in) prébal elkapni, ,,-1” a mdodosito.
- Minden egyes ellenfél altali fogas utan ,,-1” mddositd.

Ha a labdat nem sikeril elkapni, az onnan pattan. Ha ezen a mez6n allé, nem bargyu (Distracted)
jatékos all, meg kell prébdlnia elkapni azt. Ha egy bargyu vagy fekvé jatékos tartézkodik a mezén, az
tovabb pattan. Mindez addig tart, amig a labda vagy a foldon nyugalmi helyzetbe nem jut, vagy
valamelyik jatékos el nem kapja azt.
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3.5.3. Kézbdbl-kézbe (Hand-off)

A koronként egyszeri passz akciétol figgetlenil az aktiv csapat egy jatékosa koronként még egy
kézbél-kézbe akcidt is végrehajthat. llyenkor a mozgast kvetéen egy szomszédos mez6n allé és nem
bargyu csapattarsnak adhatja a labdat. Ezt kdvetGen mar nem mozoghat, aktivacidja véget ér. Az
akciét az aktivacio legelején be kell jelenteni, de ekkor még nem kell annak célmezgjét kivalasztani
(3.3.3.1). Akarcsak a passznal, a kézbdl kézbe akcid bejelentésekor nem kell, hogy a jatékos
birtokaban legyen a labda, azt , utkézben” is felszedheti.

A kézb6l-kézbe nem passz akcid, nincs sziikség passzolasi tesztre . Csak a labda birtokaban kell lennie.
Ugyanakkor a labdat elkapd jatékosnak egy ligyességi tesztet kell tennie az elkapasnak megfelel
szabalyok szerint (Id fent).

3.5.4. Bedobas (Throw-in)

Ha a labda elhagyja a palyat, a kozonség azt lelkesen visszadobja. Ez azon esetekre is vonatkozik,
amikor a szérodas (Scatter) soran a labda a palyan kiviilre keriil, még ha a kdvetkezé
szérodasdobdskor vissza is térhetne oda.

- A bedobds sablont az alabbi dbran lathaté mdédon helyezziik el a palya szélén. A Blood Bowl logé a
labda altal utoljara elfoglalt négyzet felett van (ahonnan elhagyta a jatékteret) és dobjatok egy D6-
tal, hogy meghatarozzatok azt az irdnyt, ami felé a kozonség visszadobja azt.

- Ezek utan a labda 2D6 mezd8nyi utat tesz meg attél a mez6tSl szamitva, ahol még utoljara a palyan
volt. Ez utébbi mez6 szamit a 1-nek, innen szamoljuk a 2D6 tavolsagot.

- Amennyiben egy allo, nem bargyu (Distracted) jatékos mezGijére érkezik, annak meg kell prébalnia
elkapni. Ha ez nem sikerdl, vagy a labda lires mezére, bargyu, fekvé vagy elkabult jatékos mezdjére
érkezik, még pattan egyet miel6tt nyugalmi allapotba kerilne.

Ha a labda a bedobdast kdveten a foldre keril vagy az ellenfél kapja azt el, korszakadas is van.

Amennyiben a néz6k tul er6sen dobnak be a labdat és az ujra elhagyna a jatékteret, a fent leirt
eljarast kell immar az Uj palyaelhagyasi ponttdl ismételgetni egészen addig, amig a labda a palyan
nem marad.
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Ha a labda egy sarokban hagyja el a palyat, akkor a bedobas irdnyat a kovetkez6k szerint kell
meghatdarozni: a szorddas sablont a kovetkez6 abran lathaté mddon elhelyezziik, és dobunk egy D3-
at.
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3.6. Csapattars dobasa (Throwing Team-mate)

A csapattars dobdsa akci6 vilagszerte a drukkerek kedvencévé valt . Maga az akcio eredetileg inkdbb
az agresszidé megnyilvanulasa volt, semmint a pontszerzés trilkkos formaja. A régi szép id6kben nem
volt szokatlan, ha valamelyik nagyfiu felkapta az ellenfél vagy sajat csapatanak egyik kivaltképp
aprocska jatékosat és azt a varakozé tomegbe vagta. Mara azonban teljesen megszokotta valt, hogy a
nagyfilk a kisebb csapattarsakat az ellenfél célzénaja felé hajitsdk... vagy egyszerlen elfeledkezve
magukrdl és a jatékrdl, megegyék 6ket!

Egy csapatkorben egyszer, az aktiv csapat jatékosa megprdébalhatja eldobni egy csapattarsat. Ehhez a
dobd jatékosnak a csapattars dobdsa (Throw Team-mate), az eldobandé jatékosnak pedig a jo anyag
(Right Stuff) tulajdonsaggal kell rendelkeznie. Az akcié soran az utébbi tulajdonképpen a labdanak
felel meg. A célmezd lehet Ures vagy foglalt, de csak ,,gyors” (Quick) és ,,rovid” (Short) passz
tdvolsagra lehet dobni. Ellentétben a passz akcidval, ha a csapattars dobdasa akciét nem
Ggyetlenkedik el (Fumble), mindig szérddik (Scatter) a foldet érés el6tt (ez aldl kivételt teremthet a
Telitalalat (Bullseye) jartassag bizonyos esetekben).

Amennyiben az eldobott jatékos allé, megprdbalhat a dobds utan biztonsagosan féldet érni. Azonban
ha az eldobaskor fekvé (Prone) vagy elkabult (Stunned), akkor ugyan eldobhatd, de nem fog
biztonsagosan foldet érni.

A dobé jatékos mozoghat az akcio el6tt, de a dobaskor az eldobandd jatékossal szomszédos mezdén
kell alinia, hogy fel tudja venni. Nem veheti azt fel és cipelheti sajat mozgasa kozben. Amint eldobta a
csapattarsat, megall és aktivacidja véget ér.

A Csapattars dobasa akcio tehat a kovetkezé elemekbdl All:
- Az akcié bejelentése kozvetlenil a dobd jatékos akcidjat kovetben.

- Tavolsagmérés és a célmezé kijelolése: A tdvolsdagmérdvel az edz6 felmérheti barmely mezé
tdvolsagat, miel6tt bejelentené a célmez6t.

- Mindségi teszt: Az aktiv csapat edz6je dob D6-tal, hogy megallapitsa a csapattars dobdasa akcio
mindségét. Ez tulajdonképpen egyfajta passzolasi teszt.

- Passz végrehajtasa: Hogy hova érkezik a csapattars és milyen konnyen ér foldet, a dobas
mindségétdl fligg. Ha a dobast elligyetlenkedik (Fumble), az eldobott jatékost elejtik és pattan
(Bounce).

Akarcsak a passz akcidnal, itt is miutan aktivaltad a jatékosod és bejelentetted a csapattars dobasa
akciot (3.3.3.1.), szabadon és kedvedre méregetheted a tavolsagot a potencialis dobo- és célmezék
kozott. A bejelentéskor még nem kell megjeldlni, melyik jatékosodat honnan hova kivanod dobni.

A tavolsag mérése pont ugyanugy zajlik, mint a passz akcio esetén. Igen am, de most csak a
tdvolsdgmérd felét hasznalhatod. Ennek megfelel6en a dobas két hosszal birhat:

| — Gyors (Quick) passz

Il - Révid (Short) passz
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Minden olyan mezg, ahova igy nem ér el a tavolsagmérg, kiviil van az elérheté tartomanyon, igy oda
nem dobhatd a csapattars. Ha a célmezd két tartomany hatardn van, a tdvolabbi tartomany a
mérvadd. Ha még igy sem egyértelm( a dobas tavolsaga, érdemes az alabbi segédletet hasznalni.

Throwing playet)
Quick throw %
Short throw g

0123 45€6

A célmezd bejelentése
Az ilyen méregetés és a dobd jatékos mozgatdsa utdn az edz6nek meg kell hataroznia a célmez6t. A
célmezb lehet akar foglalt, akar res.

3.6.1.2. Mindségi teszt

Most a dobd jatékos minGségi tesztet hajt végre, ami gyakorlatilag megegyezik a passz akciénal latott
pontossagi teszttel (sajat passz jellemzdje alapjan) annak elddntésére, hogy a dobas ,szuper”
(Superb), ,atlag alatti” (Subpar), vagy ,eligyetlenkedte” (Fumble). A min&ségi tesztet (2.3.6.) a
tdvolsagnak megfeleléen a kévetkezd mddositdk alkalmazasaval kell végrehajtani:

- Gyors (Quick) dobas esetén nincs mddosito.
- Rovid (Short) dobas esetén ,,-1”-es a mddosito.
Ezen tulmen&en még a kovetkez6 mddositok is érvényesiilnek:

- Ha a dobo jatékos ellenfelek szerelési zonajaban van, ,,-1” mddosité érvényes minden egyes ilyen
ellenfél utan.

Szuper dobds (Superb Throw)
Ha a mindségi teszt sikeriilt vagy a dobas eredeti 6-0s, a jatékos szorddast (Scatter) kbvetGen
kénnyebben ér foldet.

Atlag alatti dobds (Subpar Throw)
Ha a minGségi teszt atlag alatti, attdl a dobas még sikeresen megtortént. A jatékos szérddik (Scatter)
és nehezebben ér foldet.

Eltigyetlenkedett dobds (Fumbled Throw)
Gyakran a kisebb csapattarsak tiltakoznak az eldobasuk ellen és tul sokat fészkel6dnek. llyenkor
gyakorta el6fordul, hogy a dobast elligyetlenkedik. Ilyenkor a min&ségi teszt eredménye '1’-es.
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Amikor a dobast ellgyetlenkedték, a jatékos aktivacidja azonnal véget ér. A csapattarsat elejtik és a
dobdmez6t6l pattan, mintha labda lenne, viszont a 3.6.2. fejezetben leirtaknak megfelelGen
megprobalhat biztonsagosan foldet érni.

Csapattars dobasa akcidba nem lehet kdzbenyulni. igy ha nem lgyetlenkedték el, a dobas
megtortént. A csapattdrsnak azonban, ellentétben a labdaval, sikeresen féldet is kell érnie.

Amennyiben az eldobott csapattars a dobds el6tt allt, nem volt bargyu és egy lires mez6be érkezik,
megprobalhat biztonsagosan féldet érni. Ehhez az eldobott jatékosnak egy ligyességi tesztet kell
végrehajtania a kovetkezé mddositdk mellett:

- Ha a dobas ,,szuper” (Superb) volt, nincs mddosito.

- Ha a dobas ,,atlag alatti” (Subpar) volt, ,,-1” a mddosito.

- Ha a dobast , eligyetlenkedték” (Fumble), ,-1" a médosito.
Természetesen itt is érvényesil a potldlagos modosito:

- Amennyiben az eldobott jatékosnak ellenfelek szerelési zdndjaban kell foldet érnie, ,,-1” mddositd
érvényesiil minden egyes ilyen ellenfél utan.

Abban az esetben, ha az ligyességi teszt sikeres vagy az eredménye eredeti 6-0s, az eldobott jatékos
biztonsdgosan foldet ér és ugy tekintlnk ra, mint aki 6nként (Voluntarily) mozgott oda (noha ez az
érintettek egy részének beszamoldi szerint nem fedi teljes mértékben a valdsagot).

Azonban ha az ligyességi tesztet elbukta, az eldobott jatékos rosszul érkezik és tgy tekintlink ra, mint
aki dnkéntelenil (Involuntarily) mozgott. Az eldobott jatékos elesik (Fall Over). Amennyiben a jatékos
birtokaban volt a labda, Kérszakadas (Turnover) is bekovetkezik. Labda hianyaban ez utébbi elmarad.

Ha az eldobott jatékost a kor korabbi szakaszdban még nem aktivaltak és nem sériil az érkezéskor, a
kor sordn még aktivalni lehet. Példaul egy kordbban nem aktivalt jatékos, aki rosszul érkezett, de a
pancélja nem tort el, még aktivalhato, fekvé helyzetbdl (Prone) akciét hajthat végre.

Ha a jatékos a dobas el6tt feklidt (prone), kaba (stunned) vagy bargyu (distracted) volt, az érkezése
automatikusan sikertelen. llyenkor ugyanazt az eljarast kell lefolytatni, mint az elbukott tGgyességi
tesztnél, azzal az egyetlen kilonbséggel, hogy a korabbi allapota a dobas utan is legalabb érvényben
marad — hacsak nem dobnak ra valami rosszabbat. Tehat egy kdba (stunned) jatékosnak hidba nem
szakad 4t a pancélja érkezéskor, kaba marad. Ha azonban megsériil, annak kdvetkezményeit viselnie
kell.

Ha a szérddast kovetben az eldobott jatékos mas jatékos altal foglalt mezében ér féldet, lezuhan
(Crash Landing):

- Az ott |évé jatékost lelti (Knocked Down) és arra egy pancél- és adott esetben egy sériilésdobas is
kovetkezik (ezt akkor is meg kell tenni, ha az érintett mar eleve fektidt vagy elkabult volt).

- Az eldobott jatékos pattan (mint a labda), majd ahova érkezik, ott automatikusan elesik (Falls Over).
Ez azonban kivételesen nem okoz korszakadast, hacsak nem volt nala a labda.
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- Amennyiben az eldobott csapattars ismét egy masik jatékos altal elfoglalt mezére érkezik, a fenti
folyamatot megismételjik.

- Ha az eldobott jatékos sajat csapattarsat (ti le, korszakadas van (Turnover).

Ha az eldobott csapattdrs fekvé (Prone) vagy kabult (Stunned), esetleg bargyu volt a dobds el6tt, nem
prébdlhat meg biztonsagosan foldet érni, szintén lezuhan:

A jatékos automatikusan elrontja a foldet éréskor az ligyességi tesztet, elesik (Fall Over), ami pancél-
és adott esetben sériilésdobdssal jar. Lasd fent.

Esetenként ugyanugy, ahogy a labda, az eldobott jatékos is a néz6k kozott ér foldet. llyenkor azonnal
a kispadra tesszik. Mivel a néz6k hirhedten erészakosak, igy a jatékos a ,Tomegben valé lesériilés”
(Injury by the Crowd) veszélyeinek teszi ki magat (3.8.1.4.). Ennek kimenetele hatdrozza meg hogy a
cserepadra (Reserve box), a kilitottek (Knocked-out box) vagy a sérultek (Casualty box) padjara kerl-
e.

Ha esetleg a nézGtérre érkezd szerencsétlen a labdat is magaval vitte, Kérszakadas (Turnover) is
kovetkezik és a labdat a néz6k bedobjak a palyara.
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3.7. A Blokk

Lényegét tekintve a blokk egy durva szerelés. A Blood Bowl szabalyai a jatékosok szamara lehetévé
teszik, hogy szinte barmit elkbvessenek az ellenfél foldre kényszeritése érdekében. Hacsak
fegyvereket nem alkalmaznak, a birék nem nagyon tesznek kiilonbséget egy elegans szerelés és az
ellenfél jatékosanak péppé verése kdzott. Ez is a jaték baja. Végiilis ki ne nézne egy erészakos,
Utkozésekkel teli sportot, amelyben valamilyen, a labdaval kapcsolatos cselekményszal is szovédik.

Amikor egy allé jatékost aktivalunk, az azonnal kijel6lhet egy vele szomszédos mezén all6 ellenfél
jatékost egy blokk akcié célpontjaként. Mas akcidkkal ellentétben, egy koron belil akarhany jatékos
hajthat végre blokk akciot.

A blokkot végrehajté jatékos nem mozoghat sem az akcid el6tt, sem utdna és nem lehetett a kor
kezdetén fekvd allapotban. Mindazonaltal ha a blokk akcié eredményeként hatratolta ellenfelét,
akkor a blokkolas lendiletét kihasznalva atléphet arra a mezére, ahonnan ellenfelét ellokte (azaz
kovetheti 6t).

Koronként egyszer, egyetlen jatékos végrehajthat egy roham (Blitz) akciét. Ez a mozgds és blokk akcio
kombinacidja. Ezt fekvs jatékos is végrehajthatja.

A blokk akcidkat egyedi, csak a Blood Bowl-ra jellemz6 kockakkal hajtjuk végre. Hogy hany kockaval
dobhatunk és melyik edz6 valaszthatja ki a blokkolds eredményét, az a blokkolé és a megtamadott
jatékos erd (Strength) jellemz8inek viszonya szabja meg.

Amint a blokk akcié és annak célja bejelentésre keriilt, 6ssze kell hasonlitani a két jatékos eré
jellemzdit. Azonban itt figyelembe kell még azt is venni, hogy adott helyzetben milyen jartassagok és
tulajdonsagok altal nyujtott mdédositdk valtoztatjdk meg ezek értékeit és a csapattarsak milyen
modon tdmogatjak (Assist) egymast. Ha az egyik jatékos erésebb, mint a masik, akkor nagyobb
eséllyel Uti le a gyengébbet:

- Amennyiben a médositék utan egyenld a két fél erd jellemzbje, a tdmadd egy kockaval dob.

- Amennyiben a médositdk utan az egyik félnek nagyobb az eré jellemzéje, a tdmadd két kockaval
dob és az erGsebb jatékos edzGje vdlaszthatja ki a neki kedvez6bb eredményt.

- Amennyiben a médositdk utan az egyik félnek tébb, mint kétszer magasabb az eré jellemzéje, a
tdmadd harom kockaval dob és az erdsebb jatékos edzGje vélaszthatja ki a neki kedvezébb
eredményt.

A megfelel6 pozicidban allé csapattarsak mindkét fél eré jellemzéjét médosithatjak, azaz két vagy
tobb jatékos Ossze tud fogni a blokkolashoz. A tdmogatas lehet offenziv vagy defenziv.

Ez akkor fordul el8, amikor az aktiv csapatbdl egy csapattars képes segiteni a blokkot végrehajtd
jatékosnak. Ehhez arra van sziikség, hogy a tamogatoé fogja/jel6lje az dldozatot (legyen vele
szomszédos mezGben).

Ugyanakkor a tdmogatd csapattarsat nem tarthatja fogdsban az adldozattdl eltéré ellenfél jatékos.

Minden egyes offenziv tdmogatd jatékos ,+1” mddositdt ad a blokkold jatékos erd jellemzéjére.
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Defenziv tdmogatds

Ez akkor fordul el6, amikor a passziv csapatbdl egy csapattars képes segiteni a blokkot elszenvedé
jatékosnak. Ehhez arra van szlikség, hogy a defenziv tamogaté fogja/jelolje a tdmadd/blokkold
jatékost (legyen vele szomszédos mezében).

Ugyanakkor a tdmogatd csapattarsat nem foghatja a blokkoldst végrehajto jatékostdl eltérd ellenfél.

Minden egyes defenziv tdmogato jatékos ,+1” mddositét ad a blokkolas célpontjanak kijelolt
csapattars erd jellemzGjére.

3.7.1.3. A Blokk kockdk

Miutadn az offenziv és defenziv tdmogatdsokat 6sszeszamlaltuk és a dobandd blokk-kockak szdmat is
meghatdroztuk, dobhatunk is. A blokk kockdk kiilénleges, hatoldald, csak a Blood Bowl-ban
hasznalatos kockak. Ot lehetséges értéket kaphatunk (a hatratolas (Push Back) kimenetel kétszer is
szerepel a kockdn), mindegyik mds-mas eredményt képvisel. Néhany ezek kdzil megvaltoztathato az
egyik vagy akar mindkét jatékos altal birtokolt jartassagok és tulajdonsagok révén.

TAMADO ELESIK (Player Down): Valami nagyon rosszul sikeriilt, a tdmadd jatékost leiitik (Knocked

Down). Kéznyelvben csak , koponya”-ként emlegetik. .

MINDKET FEL ELESIK (Both Down): Senki nem jétt ki nyertesen a parharchdl, a két jatékos leiiti
egymast. Kivéve, ha valamelyikiiknek vagy mindkettejliknek van blokk (block) jartassaga. Ha az egyik
jatékos hasznalja a blokk jartassagat, akkor 6t nem (itik le, de az ellenfelét igen. Ha mindketten
haszndljak a blokk jartassagot, akkor egyikik sem kerl foldre (4.2.3.1.).

@

HATRATOLAS (Push Back): A védét a tdmado egy mezényit hatratolja. A tdmadé kovetd [épést tehet

(3.7.2.). .

VEDOHIBA (Stumble): Hacsak a blokkolt jatékos nem hasznalja a cselezés (Dodge) jartassagat, akkor
hatratolddik egy mezdényit és ott lelitik. Ha haszndlja a cselezés jartassagat, akkor csak hatratolddik

egy mez6t. A blokkold jatékos kdvet l1épést tehet.

VEDO ELESIK (Pow!): A védd egy mezényit hatratolddik és ott leiitik. A tdmadé kdvets |épést tehet.
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FONTOS! A tovabbiakban a , hatratolas” fogalmat olyan esetekre hasznaljuk, amikor a célpont
jatékost elmozditjdk a helyérdl. Ez harom eredmény esetén is bekdvetkezik: a ,hatratolas” (Push
Back), ,védGhiba” (Stumble) és a ,védd elesik” (Pow) kimeneteleknél. Amennyiben kifejezetten és
kizarélag a , hatratolas” (Push Back) kockadobas eredményre utalunk, ezt a szévegben jelezni fogjuk.

3.7.1.4. Az eredmény kivdlasztdsa

Az er6viszonyoktdl fliggetlenil mindig a blokkoldst végrehajtd, tamado csapat edzbje dob a
kockakkal. Amennyiben egynél tébb kockaval dob, mindig a nagyobb er6 jellemzével biré (mddositok
és tamogatdsok beszamitasaval) jatékos edzGje valaszthatja ki azt az egy értéket, amelyet a blokk
eredményének tekintiink.

Egyenl6 erd jellemzénél csak egy kockaval dobunk, igy itt nincs is valasztasi probléma, az eredmény
egyértelmdi.

3.7.1.5. Hdatratolt jatékosok

A ,Hatratolas”, ,,Véd6hiba” és a ,Védd elesik” kockadobas eredmények esetén a védét hatratoljak. Ez
egy onkéntelen (Involuntary) mozgas, egy mezével a blokkot végrehajté tdmado jatékostol tavolodva.
A blokkolé/tamadé edzé donti el, hogy pontosan melyik mezébe keriil a védd. A kivéalaszthaté mezék
attél fuggnek, hogy milyen irdnybdl érkezett a blokk.

A hatratolt jatékos csak lires mezére érkezhet. Amennyiben ez nem lehetséges, a hatratolt jatékost
vagy ,kilokik a nézétérre” (Id. lejjebb) vagy un. ,lanctolas” (Chain-push) kovetkezik be. Ne felejtsiik el,
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hogy kizardlag jatékos foglalhat el mez6t, sem a labda, sem a csapdajtd nem szamit foglalt mezének,
oda mozgathat6 a blokk dldozata. Ha labdara toljak a jatékost, az onnan pattan, a jatékos nem
kisérelheti meg annak felvételét.

Ldnctolds

Ha a hatratolds célmez6inek hasznalhaté minden lehetséges mez6 mds jatékosok altal foglalt, akkor
jon létre a lanctolds. Maga a blokkolt védé ilyenkor is tolddik a fent leirtaknak megfelelGen, egy, a
tdmadd edz6 altal kivalasztott mezdre. llyenkor azonban az ott 1évd jatékos is ,,lanctolédik”, szintén
ugyanilyen, a tdmadod edz6 altal kivalasztott irdnyban. Hogy ebben az esetben milyen mezére lehet
lanctolni, az szabja meg, hogy milyen iranybdl érkezett a masik, hatratolt jatékos. Mindezt addig kell
csindlni, amig az utolsé lanctolt jatékos szabad mez6re nem tud érkezni vagy kilokik a néz6térre.

Egy fekvé vagy elkdbult jatékost is lehet lanctolni. Sajat jatékost is lehet lanctolni, hogy a megtolt
jatékos melyik csapathoz tartozik, az teljesen indifferens.

Nézétérre valo kilékés (Pushed into the Crowd)
Amikor egy hatratolt jatékos az oldalvonalndl vagy a célzénaban van és mar nincs semmilyen Gres
mezG8, amire tolhatnank, akkor , kilokik a nézGtérre”.

Ilyenkor azonnal a kispadra kerdil, elhagyja a palyat. Ahogy a 3.8.1.4. fejezetben leirjuk, ,Toémegben
vald lesériilés” (Injury by the Crowd) veszélyeinek teszi ki magat. Ennek kimenetele hatarozza meg
hogy a cserepadra (Reserve Box), a kilitottek (Knocked-out Box) vagy a sériltek (Casualty Box)
padjara kerdl-e.

Ha esetleg a néz6térre érkez6 szerencsétlen a labdat is magdval vitte, azt a néz6k bedobjak a palyara
(3.5.4.). Ha esetleg valamilyen véletlen folytan az aktiv csapat labdavivéje az, akit kiloknek a
nézGtérre, még Korszakadas (Turnover) is kbvetkezik.
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Tobb blokk kocka eredmény okozhatja egy vagy mindkét jatékos letitését (2.2.2.). Ez akar
Korszakadashoz is vezethet, ha az aktiv csapat blokkot kezdeményezd jatékosat is lelitik. Ha a lelités
hatratoldssal parosul, az utdbbival kezdiink és csak az Uj mezén hajtjuk végre a leltést.

Néhdny jartassag lehet6vé teszi, hogy a jatékos ,elfekiidjon” ahelyett, hogy lelissék. Ilyenkor minden
az eredeti forgatdkonyv szerint zajlik, kivéve, hogy nem hajtunk végre pancéldobast az érintett
jatékos(ok)on, igy sériilésdobast sem. Jartassagtdl fliggden ilyenkor altaldban elmarad a Korszakadas
is, kivéve, ha az aktiv csapat labdavivéje is a foldre kerdil.

Amikor az aktiv csapat jatékosa a blokk akcié eredményeképpen hatratolja a célpontjat, kovetheti
azt. llyenkor az dltala frissen felszabaditott mezdre, a blokkolt jatékos helyére 1ép. Errél az aktiv
csapat edzGjének azt megel6z6en kell dontenie és nyilatkoznia, miel6tt barmilyen egyéb kockadobdst
elvégeznénk. A kdvetés ingyenes mozgas, nem kell hajrazni (Rush), cselezni (Dodge), sem
mozgdspontot hasznalni.

Néhany esetben a jatékos jartassaga, tulajdonsaga, valamilyen jatékbeli kérilmény hatdsara a
blokkoldnak kovetnie kell a hatratoldst, nem donthet errél. Mas esetekben, leginkdbb a blokkolt
jatékos jartassagai miatt nem kovetheti az dldozatat. A kett6 egymdshoz vald viszonydban mindig a
kovetést gatld szabalyok érvényesiilnek (ha a blokkolénak kovetnie kotelezé, de a blokkolt jatékos ezt
megakadalyozhatja, akkor az utébbi jartassdga a mérvadd, a hatratolt jatékos donthet gy, hogy nem
kovetik). Az ett6l vald, meglehetdsen ritka eltérést a szabalykonyv jelzi.

A kovetés onkéntes (Voluntary) mozgasnak szamit. Ez még akkor is igy van, ha a kovetés barmilyen
okbdl kifolydlag kotelezd.
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3.8. Pancélok és sérulések (Armour and Injuries)

Egy Blood Bowl jatékos rengeteg médon megsériilhet. Feldkleli egy tombold Minotaurusz vagy
kibicsaklik, esetleg eltorik a bokdja hajra kézben, hogy csak két példat emlitsiink a végtelen szamu
lehet6ség kozil. Még a haldl is folyton-folyvast ott koroz a jatékosok feje felett... A legtobb jatékos
bliszkén mutogatja hosszu sebhelyeit, a vén profik pedig konnyen felismerhetéek, amikor a nyirkos
id6 miatt kidjult fajdalmaik miatt morognak.

Ahogy azt a 2.2.2. fejezetben is leirtuk, amikor egy jatékost barmilyen okbdl és médon lelitnek
(Knocked Down), foldre kerl és sériilhet. Ugyanez a helyzet az elesés (Falling Over) esetén, ami
legtobbszor egy cselezés vagy hajra elrontott lgyességi tesztje esetén kovetkezik be. Minden ilyen
esetben az ellenfél edzGje egy pancéldobast hajt végre az aldozaton.

Erdemes megjegyezni, hogy , elfektetés” esetén, példaul a birkdzas (Wrestle) jartassag révén, a felek
ugyan a foldre, a hatukra kerilnek, de nincs pancéldobas.

Az ellenfél edzGje hajtja végre. Ha a pancél ,,torik”, a sérilésre is dobni kell. Ha nem ,t6rik”, akkor a
jatékost megdvja és marad a hatan fekve (Prone).

A sériilésdobast 2D6-tal dobjuk, azok 6sszege hatdrozza meg a kévetkezményeket:

Séruléstabla (Injury table)

2-7 — Elkabult (Stunned): llyenkor a 2.2.2.2. fejezetben leirtak szerint hasra fektetjlik a jatékost.

8-9 — Kilités (Knocked Out): A jatékost azonnal a kispad kittottek padjara helyezzik. Minden menetet
kévetSen esélye van magahoz térni, ahogy azt a 3.12.1.2. fejezetben leirjuk.

10+ - Veszteség! (Casualty): A jatékost azonnal eltavolitjuk a kispad sériiltek padjara. Az ellenfél
edzGje veszteségdobast (Casualty Roll) dob ra, ahogy azt alabb leirjuk.

A p6ttom tulajdonsagu jatékosok (4.2.7.21.) kivaltképp aprok és torékenyek, kovetkezésképpen
sérilékenyebbek is. Ezért ha sériilésdobast hajtunk végre elleniik, rajuk az alabbi tablazat vonatkozik:

Pottom sériléstabla (Stunty Injury table)

2-6 — Elkabult (Stunned): llyenkor a 2.2.2.2. fejezetben leirtak szerint hasra fektetjiik a jatékost.

7-8 — Kiutés (Knocked Out): A jatékost azonnal a kispad kilitottek padjara helyezziik. Minden menetet
kovetben esélye van magahoz térni, ahogy azt a 3.12.1.2. fejezetben leirjuk.

9 — Komoly sériilés (Badly Hurt): A jatékos veszteség és azonnal a kispad sértltek padjara kerdil.

Viszont nincs ra veszteségdobas, a komoly sériilés eredményt alkalmazzuk ra.

10+ - Veszteség! (Casualty): A jatékost azonnal eltavolitjuk a kispad sériiltek padjara. Az ellenfél
edzGje veszteségdobast (Casualty Roll) dob ra, ahogy azt alabb leirjuk.
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Amikor egy jatékost kiloknek a néz6térre, ember meg nem mondja, milyen fogadtatasban részesiil.
Ilyenkor ,, Témegben valé lesérilést” (Injury by the Crowd) kockaztatnak. Nincs pancéldobas, azonnal
a sérilésre dob az ellenfél edzGje.

- Elkabult (Stunned) eredmény esetén a jatékos a kispad cserepadjara kerdil.

- Kititott (Knocked Out) eredménynél a kispad kititottek padjara helyezzik. Ugyanuigy van esélye
visszatérni a menet végén, mint a tobbieknek.

- Veszteség (Casualty) eredménynél a jatékost azonnal eltavolitjuk a kispad sériiltek padjara. Az
ellenfél edz6je veszteségdobast (Casualty Roll) dob ra, ahogy azt alabb leirjuk.

Amikor egy jatékos lesériil, mindig veszteségdobast hajtunk végre ellene. Az ellenfél edz6je D16-tal
dob:

Veszteségtabla (Casualty table)

1-8 Komoly sériilés (Badly Hurt): A jatékos kihagyja ezen mérkGzés hatralevs részét, de ezen
tulmenden nincs semmi maradandd hatas.

9-10 Kovetkezd meccsrél kimarad (Seriously Hurt): Kihagyja a kbvetkezd mérkézést is. ( A Miss next
game/MNG kifejezést is hasznaljuk erre az eseményre).

11-12 Visszatér§ sériilés (Serious Injuiry): Niggling Injuiry/NI és Miss next game/MNG

13-14 Maradando sérilés (Lasting Injuiry): Jellemz8 csokkenés és MNG.

15-16 Halott (dead): Mar nem jatszik tobbé.

Ilyenkor a jatékos kihagyja az aktudlis mérk6zés hatralévd részét, de igy sem tud felépiilni. Liga
esetén ilyenkor ki kell hagyni a kovetkez6 meccset is. Ezt jelolni kell a csapatlistan is. A csapat aktualis
értéke (CTV) dtmenetileg csokken az MNG jatékos aktudlis értékével és gy is marad a kovetkezé
mérkdzésnek a ,,Mérkdzés utani teenddk” fazisdig. Ha igy a csapat létszama 11 ala sillyed, egy
vendégjatékos veszi at a helyét a kovetkez6 meccs el6tt (3.1.2.3.).

A csapatlistan ezt is jeldlni kell. Minden egyes visszatérg sérilés utan ,,+1” mdodositéval dobunk a
veszteségtablan.

A jatékos egyik jellemzéje csokken eggyel. Hogy melyik, azt egy D6-0s dobassal kell eldonteni.

Amennyiben a mozgds (MA) vagy eré (ST) csokkenne, siman vonjunk le egyet az aktuadlis értékbdl. Két
esetben, az ligyesség (AG) és a passz (PA) jellemzénél noveljiik, mig a pancél (AV) jellemzénél
csokkentjik eggyel az aktudlis célszam értékét. Példaul az AG4+ egy nyaksériilés esetén AG5+ lesz.

Ugyanakkor egyetlen jellemz6 sem csokkenhet a minimum szint ald, amelyeket a 2.3.1. fejezetben
talaltok.

Maradandé sériilés tablazat

1-2 Fejsérulés (Head injuiry): -1 AV
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3 — Térdzuzddas (Smashed knee): -1 MA

4 — Torott kar (Broken arm): -1 PA
5 — Nyaksérilés (Neck injuiry): -1 AG
6 — Megrandult vall (Dislocated shoulder): -1ST

A jatékos meghalt. Elbocsatjak a csapatbdl, ahogy azt a ,,Mérk&zés utani teenddk” els6 pontjanal a
4.1. fejezetben leirjuk.

A cserejatékosokat nem lehet a menet kézben beallitani. A cserepadrdl csak az Uj menet kezdetekor
lehet a sériilt és kidllitott jatékosokat pdtolni (3.13.1.).

Ha a csapatnak van gyoégyitdja, a jaték folyaman egyszer “Osszefoltozhat” vele egy kititott (Knocked-
out) vagy megsérllt (Casualty) jatékost. Enhez a csapat 6sszeallitdsakor vasarolni kell egy Gydgyitot —
legfeljebb egy vasarolhaté amugy is — 50 ezer aranyért.

MérkGzésenként egyszer lehet kititott jatékost gydgyitani.

- Amennyiben a jatékos a kilités utan a palydn maradt, nem tavolitjuk el onnan. A gydgyitd hasznalata
révén elkabul (Stunned), hasra fektetjik.

- Amennyiben a jatékost kitoltdk a néz6térre vagy csapattars dobdsakor ott ér foldet és ott Utik ki
(Knocked-out), a gydgyitas révén a kispad cserepadjdra keril, nem a kittottek padjara.

Ha nem kittott jatékos gydgyitasara haszndljuk a gydgyitdt, megprdobalhatunk vele megmenteni egy
sérilt jatékost.

- Kozvetleniil az ellenfél altal végrehajtott veszteségdobas (Casualty Roll) utan bejelentheted a
gyogyitd hasznalatat.

- A komoly sérilést (Badly Hurt) a gyogyitd képes kezelni és a jatékos a sériiltek padja (Casualty Box)
helyett a cserepadra keril (Reserve Box).

- Egyéb esetekben az ellenfél edzGje Ujra dob a Veszteség tablan (Casualty table) és te dontod el,
hogy a két eredmény kozil melyik érvényesiil.

A gyodgyitd alkalmazasat rogton a jatékos kilitése vagy sériilése utan kell bejelenteni, a jaték késébbi
szakaszaiban erre mar nincs mod. Fontos, hogy a gydgyité alkalmazdsara minden egyéb gydgyitasi
kisérletet megel6z6en kerdl sor. Ez utébbi kdzé tartozik az 6sszes vonatkozo jartassag és tulajdonsag
és mas, jatékbeli hatds vagy kiilonleges szabdly, amelyek mddosithatjak a veszteségdobast vagy
hatasat. Barmelyik jatékos gydgyithato, a sztarjatékosok is.

A bosszUszomj teljesen természetes a Blood Bowl vilagdban. Amikor Ligdban egy jatékost lelitnek és
az olyan veszteséget szenved el, aminek hatasara ki kell hagynia a kvetkezd meccset — értsd a
veszteségdobds értéke 9-14 kozott van — az dldozat megkaphatja a Gy(ilolkédé (X)/Hatred (X)
tulajdonsagot.
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A veszteségdobas utan az dldozat edzGje dob D6-tal. 4+ eredmény esetén a sériilt jatékos megkapja a
Gy(ilolkodé (X)/Hatred (X) tulajdonsagot (4.2.8.12.). Az X helyére a sériilést okozd jatékos cimszavai

kerllhetnek, kivéve a kdvetkez6ket: Nagyfiu (Big Guy), Rohamozé (Blitzer), Blokkold (Blocker), Elkapd
(Catcher), Mezényjatékos (Lineman), Futd (Runner), Kilonleges (Special) és Dobd (Thrower).
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3.9. Roham (Blitz)

A roham akcié a jaték egyik legfontosabb komponense. Az ellenfél altalaban izgatottan vdérja, hogy
melyik jatékos fogja azt végrehajtani, hol és miképp. Sokszor ez az akcio fedi fel, hogy az aktiv Edz6
mit is fog tenni az adott kdrben vagy akdr a menet egészében.

A roham akciét kéronként egyszer, egy jatékos hajtja végre. Formailag ez egy mozgds és egy blokk
keveréke, a jatékos mozoghat a blokk elStt és utan is. Ezt a két akciot tetsz6legesen, barmilyen
maodon keverheti, s6t, sem blokkolnia, sem mozognia nem kotelezd az akcid sordn. Azonban roham
soran a blokk egy mozgaspontot felemészt.

Eppen ezért fontos, hogy az Edz6 a kivélasztott jatékos aktivalasakor bejelentse a ,,rohamot”
(altaldban annyit mondunk, hogy ,,Blitz”) és jeldlje meg annak célpontjat, az ellenfél azon jatékosat,
akit majd blokkolni szeretne. Ha ezek egyikét elmulasztja, az akcié nem szamit rohamnak (3.3.3.1.). A
jatékos nem blokkolhat masik ellenfél jatékost, csak akit megjel6lt. Ha az aktiv Edz6 bejelenti a
rohamot, de az meghidsul — pl. mert a kivalasztott nagyfiu vonatkozé tulajdonsagdobasa 1-es lett —
akkor a roham akcid is veszend6be ment abban a kérben.

A roham célpontjanak elérhetének kell lennie, akar hajrazasok révén. A roham akciénak nem
el6feltétele annak teljeskor( végrehajtasa, még csak nem kis kell arrafelé mozogni, amerre a
kiszemelt jatékos tartdzkodik.
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3.10. Szabalytalankodas (Fouling)

Bar a rutintalan néz6k szamara gyakran hihetetlennek tlinik, de a szabdlytalankodast szigoruan tiltja a
Blood Bowl. Barmelyik jatékos is koveti el, a bird bosszujat kockaztatja. Persze ez nem tart vissza téle
senkit. Sok csapat hirhedt mocskos és kormoénfont szabalytalankodasairdl, nem kevés jatékos
épitgette azok révén sajat karrierjét. Olyannyira elterjedtek ezek a praktikak, hogy a birdi testiilet
kiilon iranyelveket dolgozott ki, miként ne vegyék azt észre.

Valéjdban ,szabdlytalankoddas” tobb kiilonb6z6 esetben is bekdvetkezhet. Az aldbb ismertetett
»Szabalytalankodas akcié” — amit a magyar jatékosok tébbnyire csak ,,rugdosasnak” hivnak, utalva
arra, hogy az ellenfél fekvG jatékosat tobben korilalljak és igyekeznek neki sériilést okozni — egy, a
sajat korodben végrehajthato akcié. Ugyanakkor szabalytalankodds az is — még ha nem is
»szabalytalankodas akcié” — amikor jatékosok ,titkolt fegyvereket” hoznak fel a palyara, amiért a bird
a menet végén ki is allitja 6ket.

Ahogy mar kordbban emlitettik, koronként egyszer az aktiv csapat egy jatékosa szabalytalankodhat.
Aktivalasakor kijel6l egy fekvé (Prone) vagy elkabult (Stunned) jatékost — mindenképpen a féldon kell
feklidnie az dldozatnak. A szabalyoknak megfelel6en mozoghat az akcid el6tt, de a
szabalytalankodashoz egy szomszédos mezén kell dllnia. Azt kovetéen pedig nem mozoghat tovabb
és aktivaldsa is véget ér.

A szabalytalankoddas akciot a jatékos aktivalasanak elején be kell jelenteni és meg kell hatarozni
annak célpontjat, az ellenfél egy foldon fekvé jatékosat (3.3.3.1.). Maga a szabalytalankodds egy
egyszer( pancéldobas (Armour Roll), illetve annak sikere esetén egy sériilésdobas (Injuiry Roll) is az
aldozattal szemben. A szomszédos mez6kon allo szabad csapattarsak offenziv, az ellenfél jatékosai
defenziv tdmogatast adnak, ugy ahogy az a blokk akcié esetén is torténik (3.7.1.2.). Ertelemszer(en
ezek itt nem az eré jellemz6t, hanem a pancéldobds eredményét modositjak.

- Minden offenziv tdmogatas esetén ,+1”-es mddositéd érvényesiil a pancéldobasra.
- Minden defenziv tamogatas esetén ,,-1”-es médosité érvényesil a pancéldobasra.

A Test6r (Guard) jartassaggal rendelkezd csapattars nem ad tdmogatast, ha fogjak/megjelolik.

Fliggetlenll a dobasok eredményességétdl, amennyiben két azonos értéket dobsz akar a pancélra,
akar a sériilésre (ha a pancéldobds vagy a sériilésdobas értéke ,,dupla”, pl. két darab ,2”-es a
maodositdok alkalmazasat megel6z6en), akkor a bird észrevette a szabalytalankodast. llyenkor az
elkdvet6 jatékost kiallitja. Azonnal a kispadra kerdl és a jaték maradék részén vissza sem johet a
palyara (a sériltek padjara helyezik az ilyen jatékost, hiszen a kovetkezmények lényegében
azonosak). A kidllitas koérszakadast (Turnover) is okoz.

Amikor a Bird lekiildi a jatékost, az edz6 vitathatja a dontést. Fontos, hogy a vitatkozas kimenetelétdl
fliggetlendl, azt kbvet6en hasznalhatsz birdlefizetést (Bribe) is (5.1.3.7.).

Dobj D6-tal:

1 — Kifelé innen” (You’re Outta Here!): A bird annyira felhlzza magat, hogy az edz6t is kiallitja a
jatékos mellett. A jaték hatralévs részében nem vitathatod tobbé a birdi dontést sem.
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2-5—,Nem érdekel” (I Don’t Care): A birét nem érdekli a reklamalasod. A jatékost kiallitja és
Korszakadas (Turnover) jon.

6 — ,Rendben, akkor igy jarunk el...” (Well, When You Put It Like That...): A birét meggy6zi az
érvelésed. Korszakadas (Turnover) esemény igy is lesz, de a jatékosodat nem allitjak ki.
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3.11. Labdabebiztositas (Secure the Ball)

A jatékos ezt az akciét akkor jelentheti be, amikor a labda a foldén fekszik és viszonylag biztonsagos
madon fel akarja azt venni, fliggetlenil sajat ligyességétdl vagy ligyetlenségétdl. A jatékos
labdabebiztositds akciot jelenthet be, ha

- nincs Lyukaskez( (Unsteady) tulajdonsaga;
- nem Nagyfiu;

- nincs a labdatél két mezén beldl, allé, nem bargyu ellenfél jatékos. Ez utdbbinak az akcid
bejelentésekor kell megvaldsulnia. Tehat ha a Csapatkor elején van ilyen jatékos, de azt annak sordn
eltlinteti onnan a csapat, az akcié bejelenthetd.

Ha ezek a feltételek teljesiilnek, a jatékos odamozoghat a labddhoz és 2+ dobds révén felveheti azt.
Ez nem egy ligyességi teszt, ennek megfelel6en a dobdsra nem vonatkoznak az ligyességi tesztekre
altaldban érvényes mddositdk. Mas modositdk azonban hatnak ra, igy példaul és leggyakrabban az
es@s idGjards esetén -1 a modosité.

A labdafelvétellel a jatékos aktivacidja véget is ér. Egy Csapatkorben csak egyszer lehet bejelenteni.
Az akcid ujradobhatd az altaldnos szabdlyok szerint. Korszakadds kovetkezik be akkor, ha a jatékos az
akcié bejelentése utdan mégsem lép a labda mez6jére, illetve ha azt nem sikeril felvennie. Sikertelen
labdafelvétel esetén az ugyanugy pattan a mez6rél, mint az dltalanos labdafelvétel esetén.

3.12. Go6l (Touchdown/TD)

A Blood Bowl jatékot TD-re jatsszak. Az nyer, akinek a meccs végén tdbb van. Kétségtelen, rengeteg
csapat csak masodlagosnak tekinti ezeket az elkdvetend6 erészakos cselekményekhez képest, de
még legvérszomjasabbak is az ellenfél kell elintézését kovetben dltaldban rafanyalodnak néhany TD
megszerzésére is. Szolgaljon ez cafolatul azoknak, akik ugy vélik, hogy a Blood Bow! |ényege tul
bonyolult ahhoz, hogy egy ork megértse.

TD-t majdnemhogy barmelyik jatékos szerezhet (kivéve persze példaul azokat, akiknek nincs kezk,
stb.), még olyan jatékosok is, akik éppen nem aktivak vagy a passziv csapat tagjai. A kdvetkez6
esetben beszélhetlink TD-rél:

- Egy, a labdat birtokld allo (Standing) jatékos bejut az ellenfél célzénajaba anélkiil, hogy elesne vagy
lettnék.

- Egy allo jatékos felveszi a foldrdl (Pick-up) a labdat vagy elkapja (Catch) azt az ellenfél célzéndjaban.

Minden ilyen esemény TD-t okoz. igy pl. egy (aktiv vagy passziv) jatékos akdr lanctolds révén is
bejuthat az ellenfél célzénajaba a labdaval a kezében és ez is TD-nek mingsiil.

Ugyanakkor ha a jatékos elfekszik, elesik vagy leiitik amikor a célzédnaba kerdil, nincs TD. Allnia kell és
allva is kell maradnia, és nem lehet bargyu.

A TD minden esetben bekovetkezik, ha a fenti feltételek teljestilnek. Tehat pl. az 6rjong6 (Frenzy)
jatékos masodik blokkja is elmarad, ha az els6 blokk eredményeképpen a labdat tarté jatékos éllva az
ellenfél célzonajaba kerul. Két kivétel ez aldl a Vérszomj (Bloodlust) (4.2.7.31.) és a Szemfényvesztés
(Trickster) (4.2.7.32.) tulajdonsagok, ahol tovabbi feltételeknek is teljesilnilik kell a TD-hez.
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Amint a TD bekovetkezik, a jaték megall (a gyakorlatban ez egy Korszakadas (Turnover), de
kivételesen egy olyan, aminek 6rvendeni lehet).

Nagyon ritka esetekben el6fordulhat, hogy egy jatékos a TD-t az ellenfél csapatkorében szerzi.
Példaul labdat tartd jatékost hatratoljak az ellenfél célzéndjaba egy blokk akcid soran.

Amennyiben ez bekovetkezik — tehat a passziv csapatod labdat tarté jatékosa az ellenfél célzénajaba
kerll és a mozgast kbvetben allé helyzetben marad — az ellenfél csapatkore véget ér és a te
kovetkez6 korod kezd6dik el. Ahelyett azonban, hogy elkezdenéd aktivalni a jatékosaid, a korod
kotelez6 mdédon azonnal véget is ér, mivel TD-t szereztél.

Bizonyosan a legfontosabb dolog ilyenkor, hogy feljegyezd a TD-t. A kispadon az eredményszamlaldn
(Score tracker) az eredményjez6t (Score marker) eggyel el6re kell allitani. Danolaszas, tanc és egyéb
ritudlék javallottak.

Néha egy-egy edz6 arra biztatja csapatdt, hogy ne vigye be a TD-t akkor, amikor gond nélkil meg
tudnad tenni, csak teljen az id6. Maskor egy-egy edz6 annyira belefeledkezik a palyan zajlé harci
cselekményekbe, hogy elfelejti bevinni a labdat. Ez egy teljes mértékben megengedett taktika, de
kockazatokkal is jar.

Amennyiben a jaték folyaman egy jatékosra igazak a kovetkez6 kritériumok, id6huzonak (Stalling)
mingsdl:

- A jatékos szabad.

- A jatékos birtokdban van a labda.

- A jatékos D6 dobas nélkil aktivalhatd.

- A jatékos beérne az ellenfél célzéndjaba hajrazas (Rush) és cselezés (Dodge) nélkiil.

Amennyiben ilyen korilmények kdzott sem aktivalod ezt a jatékost a csapatkdrodon beliil, vagy
aktivalod, de nem viszel vele TD-t, az Id6huzasnak (Stalling) minGsiil.

Ilyen esetekben a tdmeg megblinteti az id6huzé csapattarsat és megdobalja mindazzal, ami a keze
Ugyébe keril. A kovetkezmények eldontése végett dobj D6-tal. Ha az eredmény kevesebb, mint az
aktiv csapat csapatkore, nem térténik semmi. Ha azonban egyenl6 vagy nagyobb annal, akkor az
id6huzo jatékost eltalaltak és letitik (Knocked Down). Kérszakadas kovetkezik, pancél/sérilésdobas és
természetesen a szabalyoknak megfelelGen elejti a labdat.

Az id6huzas és a tomegbdl valé megdobalas kikeriilheté még két mddon:

- A labdavivé jatékos olyan akcidt hajt végre, aminek a végén nincs nala a labda — kézbdl-kézbe
(Hand-off) vagy passz (Pass action).

- Az aktiv csapat mas jatékosait aktivalja és csapatkore el6bb véget ér, minthogy a labdavivé sorra
kerllhetne. Pl. bunydzik és ebben valamelyik masik jatékosa elesik.
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3.13. A menet vége

A menet vége az a valdszer(itlenil nyugalmas pillanat, amikor mindkét csapat végrehajthatja a
cseréket, atbeszélheti a taktikat és a pomponlanyok elszérakoztatjak a rajongdkat.

Amikor valamelyik csapat TD-t visz, a jaték megdll. Ha vannak még korok a félid6bdl vagy hatravan
még egy félids, akkor persze csak atmenetileg. Mindkét edz6 a kovetkezd dolgokat teszi a kbvetkezd
sorrendben:

1. Titkolt fegyverek (Secret Weapons) kezelése: A titkolt fegyvert birtokld jatékosokat kiallithatjak.

2. A menetek végén alkalmazando hatasok végrehajtasa.

3. Kilitott (Knocked-out) jatékosok magukhoz téritése: A kititottek padjan lévé jatékosok
megprobalhatnak visszatérni.

4. A menet vége.

Ha barmelyik csapat felvitt a pdlyara titkolt fegyverrel rendelkezd jatékos(oka)t az el6z6 menet soran,
ezeket szabalytalankodasért most kiallitjak. Akkor is, ha a menet végére mar a kispadra keriltek. Ez
minden egyéb, a menetek végén végrehajtandd tevékenységet megeldz.

Ahogy a 3.10.1.3. fejezetben ezt leirtuk, ezekkel a dontésekkel az edz6 vitatkozhat. Jatékosonként
egy lefizetés (Bribe) szintén felhasznalhato a kidllitas elkertlése érdekében, amennyiben a csapatnak
van ilyen és az edz6 fel kivanja azt hasznalni (5.1.3.7.). Mindkettét (lefizetés vagy edz6 vitatkozik)
lehet alkalmazni és barmelyik is legyen sikeres, a jatékost nem allitjak ki.

Lehetséges, hogy voltak olyan egyes jatékosokat vagy a jaték egészét érinté hatasok, amelyek
kivaltanak valamilyen akciét a menet végén. Ha vannak, akkor els6ként az id6jaras-tablaval
Osszefliggd hatasokat kezeljiik (tipikusan ilyen pl. a Tikkaszté hGség (Sweltering heat) id6jaras). Ezt
kovetGen véletlenszer(i sorrendben intézzik a tobbit (pl. jatékosok tulajdonsagait, jartassagait egy
menetre érintd események hatdsainak kivezetése).

Ha barmelyik csapatnak van jatékosa a kilitottek padjan (Knocked-out Box), most megnézheti, hogy
eléggé magukhoz tértek-e a palyara valo visszatéréshez. Minden jatékosra kilon-kilén dobjunk egy
D6-ot:

- 4+ dobas esetén a jatékos magahoz tért és atvonul a cserepadra, jatékképes.

- 1-3 dobds esetén a jatékos egyel6re nem alkalmas a jaték folytatasara, marad a kilitottek padjan.

A menetnek vége. Minden olyan kiilonleges hatas, szabdly, amely csak egy menetre szélt, barmilyen
eredet( is legyen, most véget ér.

Ha még vannak hatra kérok a félidébdl vagy még egy teljes félidé van hatra, mindkét csapat felall a
palyara a 3.4.1.3. fejezetben leirtaknak megfelel6en. Amennyiben az el6z6 menet TD-vel ért véget, az
azt szerzG csapat lesz a kirugé (védekezd).
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A masodik félid6 végén a mérk6zés véget ér. Ha a mérk6zés nem egy ligaban zajlott, a gy6ztes
megallapitasan kivil nem sok teendé marad. Azonban ha ez liga-meccs, akkor egy teljes mérk&zés
utani fazis (Post-game Sequence) var az edz6kre, ahol 6sszegydjtik a bevételt, fejlesztik a jatékosokat
stb. (4.1.).

A csapat, amelyik tobb TD-t szerzett, nyeri a mérk&zést. Ha nincs egyértelm(i gy6ztes, hosszabbitas
(Extra-time) kovetkezhet, ahogy azt az aldbbiakban leirjuk.

Nagyon ritka, hogy egy csapat feladjon egy meccset, inkabb jatszanak utolsé emberig, mintsem
szégyenben vonuljanak le a palyarél. De néha a megfontoltsag felllirja a becsliletet és az edz6 véget
vet a mérk6zésnek. Ezt megteheti barmely sajat csapatkorének az elején. Ugyanakkor:

- A mérk&zés automatikusan 2-0-s eredménnyel ér véget az ellenfél javdra. Ha az ellenfél mar
ketténél tobb TD-t szerzett, akkor a feladd csapat TD-inek szdma lenullazédik, az ellenfeléé marad,
amennyit elért.

- Nem adhatsz majd Legértékesebb jatékos (Most Valuable Player/MVP) cimet egyik jatékosodnak
sem. Az ellenfél viszont egy mdasodik MVP-t is kioszthat a jatékosai kozt.

- Nem lesz semmi bevételed ebbdl a mérk6zésbdl. Az ellenfeled bevétele a teljes szurkoldi [étszam (a
sajatodnak és az Ovének az Gsszege), plussz a TD-inek a szama, szorozva 10 ezer arannyal lesz.

- Minden, a mérkGzésen szerzett sztdrjatékos pont (SPP) elveszett.

- Az elkotelezett szurkoldid (Dedicated Fans) szama D3-mal csékken (de szamuk nem csdkkenhet 1
ala).

Végezetliil dobjal egy D6-ot minden egyes olyan jatékosodra, akinek 3 vagy tobb fejlesztése
(Advancement) van:

- 1-3 kozotti eredmény esetén a jatékos undorral elhagyja a csapatot. A jatékost tordlni kell a
csapatlistardl.

- 4+-0s eredmény esetén a jatékos marad a csapatban.

Ha egy csapat egy menet elején nem képes kidllitani a kdtelez6 harom jatékost a felez6vonalnal,
feladhatja a mérkG&zést. llyenkor a TD szamlaldja lenulldazédik, az ellenfél nyer 2-0-ra, vagy ha mar
ketténél tobb TD-t szerzett, akkor annyi TD-vel, amennyije éppen van. Azonban az 6sszes tobbi, fent
felsorolt biintetést nem alkalmazzuk.

Néha mindendron szikség van egy gyGztesre. Liga el6donték, donték, bajnoksag nagy dontGi remek
példak ilyen helyzetekre. Van lgy, hogy egyszeri meccseken is szeretnénk egyértelm(ien eldonteni
ezt a kérdést.

Ha a mdsodik félid6 végén dontetlen az allas, egy nyolc kords hosszabbitas kovetkezik. Lezarjuk a
rendes meccsid6 utolsé menetét, majd a 3.1.2.6. fejezetben leirtaknak megfelel6en eldontjlik, ki lesz
a kirugé és a fogado fél.
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Ekkor a csapat Ujradobasokat mar nem toltjik fel djra. Ami maradt a masodik félid6rél, az atviheté a
hosszabbitdsra. Minden mds épp ugyanugy zajlik, mintha egy normal félid6rél lenne sz6.

Ha még a hosszabbitds végén sincs egyértelm( gyGztes, a mérk6zés eredményét biintetédobasokkal
(Penalty Roll-off) hatarozzuk meg. Mindkét edzG6 6tszér dob D6-tal, egymas ellen, Gjradobva az
egyenl6 értékeket. Az az edz6 nyer, aki tobbszor dob nagyobbat, értelemszerlen el6bb éri el a hdrom

gyGztes dobdst.
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A MERKOZES UTANI TEENDOK

Ligdk soran a Blood Bowl csapatok minden egyes mérk&zés révén gyarapodnak és fejlédnek. A kezdd
jatékosok uj jartassagokat sajatitanak el, mdsok akar a karrierjlket is veszélyeztetd sériléseket
szenvednek el, paran pedig meg is halnak. Bar ezek a tragikus fejlemények minden erészakos sport
természetes velejaroi, nagyon kellemetlenil érinthetik barmelyik edz6t. Kivaltképp akkor, ha az
elhunyt jatékos épp szarnyait bontogatta, vagy rosszabb esetben a ,futballpalya 6rdogét”, egy
értékes és veteran csapattdrsat kell igy bucsuztatni. A veszteség felett érzett gyaszt és fajdalmat
némileg enyhitheti a mérkd&zés soran befolyt bevétel, amelybdl Uj jatékosokat szerz6dtethetiink.
Feltolthetjiik csapatunk hidnyos sorait, a mar meglévé jatékosaink fejlédhetnek és a jové sztarjaiva
valhatnak!

4.1. A meccs utan

Amint a liga-mérk&zés végét jelz6 harmas sipszd elhangzott és a tulhevilt kozénség elhagyta a
néz6teret, mindkét edzének végig kell mennie a ,,MérkGzés utani teend6k” folyamatan. Ekkor
szamoljak meg a bevételiiket, kdlthetik el azt Uj jatékosokra vagy kisegité személyzetre, vizsgaljak
meg alaposabban a sériléseket és dontenek az érintett jatékosok tovabbi sorsardl. llyenkor
mérlegelik, hogy milyen Uj jartassagokat vehetnek fel a jatékosok és értékelik magat a meccset és az
azon alkalmazott taktikat is.

Liga mérk&zéseket kdvetben az edz6knek a teljes ,,Mérkdzés utani teenddk” listan végig kell
mennilik. Egyszeri meccsek, bajnoksagok esetén ez nem sziikséges.

1 — Az eredmény és a bevétel feljegyzése: A meccsefeljegyzések lapon (Game Record Sheet) fel kell
tlintetni a mérkézés végeredményét és mindkét csapat bevételét.

2 — Az elkotelezett szurkoldk (Dedicated Fans) szamanak valtozasa: Az elkotelezett szurkoldk
(Dedicated Fans) szama valtozhat a végeredmény flggvényében, az Uj értékeket ki kell szdmolni és
feljegyezni.

3 — Jatékos fejl6dések: Minden olyan jatékos, aki elég sztarjatékos pontot (SPP) gydijtott, fejlédhet.

4 — Uj szerzédések, kirigasok és pihentetés (Temporary Retirement): Uj jatékosok és személyzet
szerzGdtetése. A sériilt jatékosokat kirdghatjak vagy pihentethetik. Minden, a tovabbiakban
felesleges szerepl8 elbocsathatd.

5 — Felel6tlen koltekezés (Expensive Mistakes): Amennyiben egy csapatnak jelent6sebb vagyona
marad a kincstarban, el6fordulhat, hogy a jatékosok vagy a személyzet elherdalja egy részét.

6 — Felkésziilés a kovetkez6 mérkSzésre: Ha a csapatérték (Team Value) és az aktualis csapatérték
(Current Team Value) is kiszamolasra és feljegyzésre keriilt, a csapat késziilhet a kbvetkez6 meccsre.

Minden egyes liga-mérk&zést kovetben mindkét edzének fel kell vinnie a meccsfeljegyzések lapra a
kovetkez8 informacidkat:

- A mérk&zés végeredménye (nyert, vesztett, dontetlen).

- Hany TD szlletett (csapatonként).
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- Mennyi veszteséget (Casualty/CAS) okoztak a csapatok (csak azokat kell ide beirni, amelyek
sztarjatékos pontokat is generdlnak, ahogy az aldbb, a 3. |épésben le is lesz irva).

- Hany liga-pontot szereztek a csapatok.

- Végezetill minden jatékost, amelyre a veszteség-dobaskor a meghalt eredményt kaptuk, torolni kell
a csapatlistardl (3.8.1.5.).

Ezekre az eredményekre a liga-adminisztratornak feltétlenil sziiksége lesz.

Minden mérkézést kovetéen mindkét csapat valamennyi bevételhez jut. Ezt a stadion tulajdonosa
osztja vissza a csapatoknak a kovetkezé mddon:

- Add Ossze a két csapat szurkoléfaktorat (Fan Factor/FF) és oszd el az 6sszeget kettével.

- Ehhez az értékhez add hozz3 az 4ltalad elért TD-k szamat.

- Adj hozza ehhez egyet azoknal a csapatoknal, akik a mérk&zés sordn nem huztak az id6t (Stalling).
- Szorozd meg az igy kapott értéket 10 ezerrel.

Pont ennyi aranyat fogsz kapni a mérk&zés végén. Mindezt a meccsfeljegyzések lap bevételek
(Winnings) rovataba kell beirni. Ez az 6sszeg azonnal és automatikusan hozzdadddik a kincstaradhoz.

A sikeres csapatok rajongé tabora értelemszerlien névekszik, mig a vesztes csapatok drukkereinek
lelkesedése elapadhat. Mindez kihat a csapatok bevételeire:

- A nyertes csapat dob D6-tal. Amennyiben az eredmény egyenl§, vagy nagyobb az elkotelezett
szurkoléinak szamanal, azok szdma né 1-gyel. Legfeljebb 7 elkotelezett szurkoldd lehet.

- A vesztes csapat is dob D6-tal. Amennyiben az eredmény kevesebb az elkotelezett szurkoldinak
szamanal, azok szama 1-gyel csdkken. Legaldbb egy elkotelezett szurkoldd mindig marad.

- Dontetlen esetén egyik csapat elkdtelezett szurkoldinak szama sem valtozik.

Ligdk soran a jatékosaid sztarjatékos pontok gydjtése (SPP) révén fejlédhetnek. Ha kell6en sokaig
életben maradnak és fejlédnek, akdr jatékoslegenddakka is valhatnak.

A csapatlista tartalmaz egy rovatot, ahova egy-egy jatékos mérkézés kozben elért eredményeit
feljegyezziik. Minden alkalommal, amikor a jatékos valami olyat tett, amivel sztarjatékos pontokat
szerez, azt fel kell jegyezni. A meccs végén aztan ezeket 6sszegezziik és a jatékos mar meglévé
sztarjatékos pontjaihoz adjuk azokat.

Fontos, hogy sztarjatékosok és a mérkGzés el6tt, az 6sztonzbk sorabdl bérelt zsoldosok (Mercenaries)
nem kapnak SPP-t. A vendégjatékosok azonban igen, minthogy 6ket a meccs utan még
szerz6dtetheted.

A sztarjatékos pontok szabdlyozasa eltérg, izlésbeli kérdés, ezért minden esetben a versenykiiras a
mérvadé. Alapesetben a kovetkez6 cselekményekért jar SPP:
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Bar egy passz vagy csapattdrs dobas sordn millié dolog kdzbejohet, a sikeres akcid a szurkoldk egyik
kedvence.

- Sikeres passz: Amikor a dobd jatékos passza pontos és az el6zetesen megjelolt elkapd jatékos
azonnal (nem a jatékosok kozti pattogast kovetGen, véletlendl) el is kapja a labdat, a passz sikeres. 1
SPP jar érte.

- Sikeres csapattars dobds: Amikor a dob¢ jatékos dobdsa ,,szuper” (Superb) és az eldobott jatékos is
biztonsagosan foldet ér, a csapattars dobas sikeres. 1 SPP jar érte.

- Sikeres foldet érés: Barmilyen is volt a csapattars dobdsa teszt eredménye, ha az eldobott jatékos
sikeresen ér foldet, kap 1 SPP-t.

- A sikeres csapattars rugasa akcidért is a fenti szabdlyok szerint jar a sztarjatékos pont (SPP).

- A bombadobds akcidkért nem jar sztarjatékos pont.

A passzba vald kdzbenyulasok alapvet6en megvaltoztathatjak a jaték menetét. Egy kdzbenyulas
(Interception) megtorheti a tdmado lendiletét, meg is fordithatja annak iranyat. Sikeres
kozbenyuldsért 2 SPP jar.

Ha az ellenfél egy jatékosat egy blokk akcid soran leitik és azt kovetSen veszteséget szenved el, a
letitést elkovet( jatékos veszteséget okozott. Ezért 2 SPP jar. Az egyértelmiség kedvéért: ha a blokk
akcié soran az akciét végrehajto jatékost utik le és szenved veszteséget, akkor a blokk akcid célpontja
okozott veszteséget és kap 2 SPP-t. Ha mindkét jatékost letitotték és mindketten veszteséget
szenvedtek el, akkor mindkét jatékos megkapja a 2 SPP-t. Ellenben ha a szurkoldk okoznak
veszteséget vagy az barmi mas madon (pl. elesés) révén keletkezik, nem jar érte SPP. A 2 SPP akkor is
jar, ha a jatékos regenerdl vagy meggydgyitjak.

Nem ad SPP-t a ,, Tomegben valé lesérilés” (Injury by the Crowd) esemény és a kiilonleges akcidk
(Special Actions). Mindazonaltal ettdl a szabalytél a versenykiirasok gyakran eltérnek, ezért ilyenkor a
versenyszervezGktSl érdemes eligazitast kérni.

ATD 3 SPP-t ér.

Ha a csapatod az ellenfél feladasa révén kap egy TD-t (3.12.1.5.), akkor te valaszthatod ki, melyik
jatékosodnak/jatékosaidnak adod az azért jard 3 SPP-t.

A mérkGzés végén mindkét edzé véletlenszer(en kivalasztja valamelyik jatékosat. Ehhez elsGként ki
kell valasztanod hat, a mérk&zésen részt vett jatékosodat és koziilik D6 dobdssal valasztja ki a
legjobbat. Csak olyanokat lehet kivalasztani, akik elérhetéek voltak a meccs soran, nem haltak meg,
nem sztarjatékosok vagy zsoldosok. Az igy kivalasztott jatékos a mérk6zés MVP-je, 4 SPP-t kap.

Amikor a legértékesebb jatékost (MVP) is kivalasztottuk és minden jatékos SPP-jét 6sszeadtuk, akik
elég ponttal rendelkeznek, fejlédhetnek. Az alabbi tdbla mutatja, hogy mennyibe keriilnek az egyes
fejlesztések. Minél tapasztaltabb/fejlettebb egy jatékos, annal tobb SPP-t kell a tovabbi fejlesztésére
kolteni. A jatékosnak nem kotelezé elkolteni a meglévd SPP-jét egészen addig, amig a véletlenszerd
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jellemzd (Characteristic) novelés megvasarlasahoz elegendd nem lesz a pontja. Ekkor el kell kéltenie
annak legalabb egy részét altala valasztott fejlesztésnovelésekre.

Fejlesztés (Advancements) téblazat

Véletlenszerd elsédleges Valasztott elsddleges Valasztott masodlagos Véletlenszerd jellemzd
jartassag jartassag jartassag novelés

Tapasztalt (elsé fejlesztés) 3SPP 6 SPP 12 SPP 14 SPP
Veterdn (Masodik fejlesztés) 45PP 8 SPP 14 SPP 16 SPP
Felemelkedd sztar (harmadik fejlesztés) 6 SPP 12 SPP 18 SPP 20 SPP
Sztar (negyedik fejlesztés) 8 SPP 16 SPP 22 SPP 24 SPP
Szupersztar (6todik fejlesztés) 10 SPP 20 SPP 26 SPP 28 SPP
Legenda (hatodik fejlesztés) 15 SPP 30 SPP 40 SPP 38 SPP

Minden csapatnévsor (Team Roster) feltlinteti az egyes posztokban elérhet jartassag-kategoridkat.
AlapvetGen a jartassagokat hat kategdridba soroljuk, a jatékosok szamara nem mindegyik elérhetd
vagy nem ugyanazon feltételek mellett érhetéek el. Egyes kategdridahoz elsédleges (Primary),
masokhoz csak masodlagos (Secondary) hozzaférésiik van. Az el6bbihez valé hozzajutas egyszer(bb,
mig az utdbbihoz valé hozzaférés tobb SPP-be keril. A jartassagok kategoridi a kovetkezbk:

- Ugyességi jartassagok (Agility)

- Kérmonfont jartassagok (Devious)
- Altaldnos jartassagok (General)

- Mutdcids jartassagok (Mutation)
- Passz jartassagok (Passing)

- ErG jartassagok (Strength).

A valasztott jartassdg megszerzése egyszer(: valassz ki egy, a jatékos altal még el nem sajatitott
jartassagot a szamadra elérhet6 kategdridkbdl, majd vonj le az SPP pontszamdabdl annyit, amennyit a
fenti tablazat mutat. Végul tiintesd fel a csapatlistan a jatékos Uj jartassagat.

Amikor egy véletlenszer( jartassagot akarsz adni a jatékosodnak, akkor valassz ki egy, a jatékos altal
elérhetd jartassag-kategoriat a 4.2.1. fejezetben talalhaté tablazat segitségével. Ezt kovetGen dobj
D2-t — ez egy D6-0s dobas, ahol az egyik kimenetel az 1-3, a mdsik a 4-6 eredmény -, hogy elddntsd a
tablazat also vagy felss részébdl kapsz-e jartassagot. Ezt kovetGen kétszer egymas utdn dobj D6-tal és
a két igy kapott véletlenszer( jartassag kozil valaszd ki az egyiket. Ha ugyanannyit dobtal, peched
volt, azt a jartassagot kell vdlasztanod.

Amennyiben az egyik vagy mindkét dobott jartassagot a jatékos mar korabban elsajatitotta vagy
valamiért nem veheti fel, dobj ujra addig, mig elsajatithato jartassaghoz nem jutsz. Végiil vonj le az
SPP pontszamabadl annyit, amennyit a fenti tablazat mutat és tiintesd fel a csapatlistan a jatékos Uj
jartassagat.

Semmilyen korilmények kozott nem adhaté egy jatékosnak olyan jartassag, amellyel mar
rendelkezik. Nem lehet pl. két ,nagy Utés” (Mighty Blow), csak azért, hogy még erGsebb legyen ez a
jartassag.

Egy edz6 donthet lgy, hogy a jatékosnak nem Uj jartassagot ad, hanem egy jellemzGjét fejleszti.
Ehhez D8-cal kell dobni és az alabbi tablazat alapjan meghatarozni, hogy melyik jellemzGje javult. Ezt
kovetSen vonj le a jatékos SPP pontszamabdl annyit, amennyit a fenti tdblazat mutat és tiintesd fel a
csapatlistan a jatékos fejlesztett jellemzgjét.
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Jellemzd fejlesztés (Characteristic Improvement) tablazat

D8 Eredmény
(5 Javitsd a Pancélt 1-gyel (vagy valassz egy elsGdleges vagy masodlagos jartassagot).
(A Javitsd a Pancélt vagy a Passzt 1-gyel (vagy valassz egy elsodleges vagy masodlagos jartassagot).

3-4 Javitsd a Pancélt, a Passzt vagy a Mozgast 1-gyel (vagy vélassz egy elsddleges vagy masodlagos jartassagot).
Javitsd a Passzt vagy a Mozgast 1-gyel (vagy valassz egy elsédleges vagy masodlagos jartassagot).
Javitsd az Ugyességet vagy a Mozgast 1-gyel (vagy valassz egy elsddleges vagy masodlagos jartassagot).
Javitsd az Ugyességet vagy az Er6t 1-gyel (vagy vélassz egy elsddleges vagy masodlagos jartassagot).
Javitsd egy tetszGleges tulajdonsagot 1-gyel (vagy valassz egy elsddleges vagy masodlagos jartassagot).

Y ¥ ¥ ¥

Q| [0

Egyetlen jellemzG6t sem lehet ketténél tobbszor vagy a 2.3.1. fejezetben feltlintetett maximum érték

folé fejleszteni. Ha véletlenil olyan jellemz6 fejlédne, amelyet nem lehet mar tovabb javitani vagy az
eredmény nem tetszik az edz6nek, donthetnek ugy, hogy inkabb valamilyen jartassagot valasztanak a
jatékosnak. Azonban a fejlesztés ekkor is az eredeti értéken valdsul meg, mintha jellemzét javitottak

volna.

A fejlesztés a mozgas, er6 és a pancél jellemzék ,,1”-gyel valé novelését jelenti. Az ligyesség és a
passz jellemz8 esetében ,1”-gyel csdkken azok értéke. igy pl. egy AG4+ ligyességli jatékos a fejlesztés
utan AG3+ lesz.

Ha egy jatékos, amelynek nem volt passz jellemzéje (PA = ,,-,) ezt fejleszti, vagy Ujradobja a fejlesztést
vagy elfogadja azt és 6+ értékd lesz ez a jellemzéje.

4.1.5.6. Ertéknévekmény
Ahogy a jatékosok fejlédnek, gy né az értékik is. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy a jatékos
csapatlistan feltlintetett aktuadlis értéke (2.4.3.) az aldbbi tablazatnak megfelelen né.

Aktualis erteknovekmeny (Value Increase) tablazat

Fejlodés jellege Ertéknévekmeény
ElsOdleges jartassag 20 ezer
Masodlagos jartassag 40 ezer
+1 AV 10 ezer
+1 MA 20 ezer
+1 PA 20 ezer
+1 AG 30 ezer
+1 ST 60 ezer

4.1.6. Uj szerz6dések, kirugasok és pihentetés (Temporary Retirement)

Gyakran el6fordul, hogy egy-egy jatékos sériilései és jellemz6-vesztései mar meghaladjak a beléle
fakadé hasznot. Hiszen mindig a csapat koril 6ldlkodnak az ifju, de lelkes, olcsdn bérelhet6
amatGrok, akik pont az ilyen Gresedések alkalmaval ott tolonganak az edz6 kabatujjat hizogatva.
Hasonldképp, az edz6k gyakran szerz6dtetnek kisegit6 személyzetet, csak hogy leapasszak
tulcsorduld kincstarukat. Ebben a fazisban a csapat a kovetkezéket teheti az alabbi sorrendben:

- Torolni kell a csapatlistardl az elhunyt jatékosokat.

- A kincstarban |évé pénzbdl szerzGdtethet Uj jatékosokat a csapatnévsorbdl (Team Roster),
feltlintetve Gket a csapatlistan.
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- Kirighat meglévé, de mar nem sziikséges jatékosokat és/vagy kisegit6 személyzetet, torolve Gket a
csapatlistardl és ennek megfelel6en csdkkentve a csapatértéket is. Ennek sordan azonban nem mehet
11 f6 ald a létszam.

- Vasarolhat kisegit6 személyzetet, feltlintetve azokat a csapatlistan. Vehet Uj csapat Ujradobdsokat
is, de csak dupla dron (2.4.5.2.).

- Végleges jelleggel leszerz6dtethet a mérkSzésen szerepelt vendégjatékosokat.

- A csapatnak kevesebb, mint 16 jatékosa kell legyen a csapatlistan ahhoz, hogy
leszerz6dtethessen egy vendégjatékost.

- Amikor felbérelik, a vendégjatékos elveszti a maganzé (Loner) tulajdonsagat, viszont
megtarthatja a meccs soran gyUjtott SPP-jét.

- A jatékos koltsége ugyanannyi, mint a hasonld jatékosoké a csapatnévsoron, hozzaadva
barmilyen fejlesztés értéket, ha tortént ilyen.

- Amennyiben nem szerzédtetik, a vendégjatékos elmegy és nem tér mar vissza. Minden SPP
és fejl6dés, amiket szerzett, veszend6be mennek.

Azok a jatékosok, akik maradandé sérilést (Lasting Injuiry, 13-14 a veszteség dobdsndl) szenvedtek el
a mérkdézésen, donthetnek ugy, hogy megprdbaljdk kiheverni azt. llyenkor a jatékos mar nem jatszik
tobb meccset ebben a szezonban, de némi pihenés utdn fitten és egészségesen térhet vissza a flire.

Amikor egy jatékost pihentetnek (Temporarily Retires/TR), ezt jelezni kell a csapatlistan. Nem torl6dik
onnan, a csapat tagja marad. Nem jatszhat tobbet ebben a szezonban, de beleszamit a 16-os keretbe,
illetve az egy poszton megadott maximalis |étszamba is. Viszont a jatékos aktualis értéke nem szamit
bele a csapat aktualis értékébe (CTV), csak a csapatértékbe (TV).

Minden Blood Bowl edz6 tudja, hogy nincs is veszélyesebb anndl, mint egy aranyaktdl tulcsorduld
kincstar. Amint egy csapatnak hegyekben all a pénze, mindjart jénnek is majd annak tagjai a hosszu
bevdsarldlistaikkal. Néha a helyi pletykalap szerkeszt6jét kell lefizetni, hogy hallgasson az egyik
jatékos botranyairdl, maskor a sarki kocsma tulajdonosat kell kompenzalni egy kébor vezérdrukker
dihkitorésének nyomait eltiintetendd. Mindenesetre a legtobb edz6 egyetért abban, hogy nem

érdemes tul sok pénzt tartani a kincstarban.

Ha 100 ezer, vagy ennél tobb aranyad van a kincstarban, dobnod kell D6-tal, majd annak eredményét
az alabbi tablazatnak megfelelen alkalmazni.

Feleldtlen kéltekezés (Expensive Mistakes ) tablazat

D6 195 ezer aranyig

200-295 ezer arany

300-395 ezer arany

400-435 ezer arany

500-595 ezer arany

600 ezer arany felett

Kisebb valsag

Kisebb vélsag

Jelentds valsag

Jelentds valsag

Katasztrofa

Katasztrofa

Vélsagot elkerilted

Kisebb vélsag

Kisebb valsag

Jelentds valsag

Jelentds vélsag

Katasztrofa

Vélsagot elkerilted

Valsagot elkerilted

Kisebb valsag

Kisebb valsag

Jelentds vélsag

Jelentds valsag

Vélsagot elkerilted

valsagot elkerilted

Valsagot elkerilted

Kisebb valsag

Kisebb valsag

Jelentds valsag

Vélsagot elkerilted

valsagot elkerilted

Valsagot elkerilted

Valsagot elkerilted

Kisebb valsag

Kisebb valsag

(=00 R, I I RV S

Viélsdgot elkerilted

Vilsagot elkerilted

vilsdgot elkerilted

vilsdgot elkerilted

vilsdgot elkeriilted

Kisebb valsag

- Vélsagot elkerilted (Crisis Averted): A felel6s menedzsmentnek hdla, a csapat 6nmegtartdztat,

megmarad a pénzed.

- Kisebb valsag (Minor Incident): Kisebb koltségek meriilnek fel. D3 x 10 000 aranyat azonnal le kell
vonnod a kincstaradbdl.
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- Jelent@s valsag (Major Incident): A koltekezések elszaladnak. A Kincstarad felét (lefelé kerekitve a
legkdzelebbi 5 000-hez) elveszted.

- Katasztrofa (Catastrophe): Kideriil, hogy az eddigi pénziigyi modell piramisjaték volt. 2D6 x 10 000
aranyat leszamitva minden pénzed elveszted.

A kovetkez6 mérkSzésre vald felkésziilésként ellenérizd, hogy a csapatértéket (Team Value) és az
aktuadlis csapatértéket (CTV) kiszamoltad és feljegyezted-e.

Csapatérték: Ahogy azt a 2.4.6.3. fejezetben is leirtuk, ehhez 6ssze kell adni az 6sszes jatékos, a
kisegit6 személyzet és a csapat Ujradobasok aktudlis értékét.

Aktudlis csapatérték: Ezt ugyanugy szamoljuk ki, mint a fenti csapatértéket, viszont levonjuk bel6le az
Osszes olyan jatékos értékeit, akik nem vehetnek részt a kovetkez6 mérkézésen — pl. a ,Kihagyja a
Kovetkez6 Meccset” (Miss Next Game/MNG) veszteséget szenvedd jatékosokat. Ugyanakkor nem
szabad elfeledni, hogy azok a jatékosok, akiknek ezt a meccset kellett kihagyniuk, most visszatérnek a
csapat aktiv allomdnydba, igy az 6 értékiik Ujra bele fog szamitani a csapatértékekbe.
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4.2. A jartassagok és tulajdonsagok

A kovetkez6 oldalakon bemutatjuk az 0sszes jartassagot (Skills) és tulajdonsagot (Traits). A
tulajdonsagok a jatékossal velesziiletett képességek, esetleg életutjuk soran szerzett pszicholégiai
elvaltozasokat tiikroznek, amelyeket az edz6nek nincs mdédjdban megvaltoztatni. A jartassagok egy
része is eleve fel van tiintetve a jatékos mellett a csapatnévsorban. Azonban a jartassagok egy része
kiilonboz6 feltételek teljesiilése esetén az edz6 altal adhatd képességek, amelyek révén a jatékos
szakosodhat, valtozhat az eredeti képességeihez képest.

Akdr eredeti, akdr a meccsek soran szerzett jartassdgok legyenek, a jatékosok szamadra elérheté
jartassagokat az Altalanos (General), Kérmonfont (Devious) Ugyességi (Agility), Eré (Strength), Passz
(Pass) és Mutacié (Mutation) csoportokba soroljuk. A csapatnévsorban egy-egy jatékos neve mogott
lathatd betiik ezeket a csoportokat jelolik, hogy elsGdleges, masodlagos jartassagként vehetik-e fel
azokat. Ha nincs a vonatkozd jartassagcsoport jelolve, akkor a jatékos nem vehet fel abbdl a
csoportbdl Uj jartassagot. Példaul a Mutéacié (Mutation) kategdriaba tartozo jartassagok csak sziikebb
csoportok és kevesebb faj szamara allnak rendelkezésre, ezért ‘"M’ betlit ritkdbban taldlunk a
csapatnévsorokban.

A jartassagok kozt van négy elit jartassag. Ezek felvételére eltérs feltételek vonatkozhatnak a
versenykiirdsban, rendkiviili hasznossagukbdl kifolydlag.

A jartassagok és a tulajdonsagok vagy aktivak, vagy passzivak. A lenti dbrdn zélddel az aktiv, pirosas
arnyalassal a passziv jartassagok és tulajdonsagok talalhatdak.

Az aktiv jartassdgokat és tulajdonsagokat allé és nem bargyu jatékosok barmikor hasznalhatjak. A
fekvé és elkdbult nem haszndalhatjak ezeket, kivéve ha a jartassag vagy tulajdonsag leirasaban ezt
kiilon engedélyezik. Ha egy aktiv tulajdonsag kiilonleges akciét tesz lehet6vé, akkor a fekvé vagy
bargyu is bejelentheti azokat. EIGbbi esetben ehhez az is szlikséges, hogy a kiilonleges akcié lehetévé
tegye a mozgdast maganak a kllénleges akcidnak az alkalmazasa el6tt.

A passziv jartassagok és tulajdonsagok a jatékos barmilyen allapotaban érvényesiilnek.

- A jatékosoknak nem kotelez6 haszndlni a jartassagaikat vagy tulajdonsagaikat. Ellenben a *-gal jelolt
jartassagok és tulajdonsagok esetén azok alkalmazdasa kotelez6.

- A kockadobdsok értékét mddositd jartassdgok és tulajdonsagok haszndlatat a kockadobas utan kell
csak eldonteni.

- A jartassagok és tulajdonsagok utan jaré bénuszok/maddositok kombinalhatdak, hatasuk
Osszeadddhat.

- Hacsak a leiras nem tartalmazza az ellenkezéjét, minden jartassag és tulajdonsag egyazon kérben
tobb jatékos altal is hasznalhaté.

- Hacsak a leiras nem tartalmazza az ellenkezgjét, minden jartassag és tulajdonsag tobbszor is
haszndlhatd egyazon korben.
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Jartassag kategoriak

Véletlenszer(i kivalasztas

D6 | 2D6 |Ugyesség (Agility) Devious (Kormonfont) Altalanos (General) Mutacio (Mutations) Passz (Pass) Erd (Strength)
1 Elkapas (Catch) M°°Sk°:l':;::‘)° = Dirty Blokk (Block) - E Nagy kéz (Big Hand) Pontossag (Accurate) Olelés (Arm Bar)
Vetodéses elkapas (Diving | . .. S Z
2 Catch) Kivajt szemek (Eye Gouge) |Rettenthetetlen (Dauntless) Karmok (Claws) Mesterlovész (Cannoneer) Bunyos (Brawler)
3 Becstiszo szerelés (Diving Ovatos (Fimblerooskie) Lerazas (Fand) Z.avaro. kisugarzas R Felhdszaggato (Cloud Szerelés megtorése (Break
13 Tackle) (Disturbing Presence*) Burster) Tackle)
4 | Cselezés(Dodge)-E | SYke® laF'l‘i‘;:l;s lethal | onges* (Frenzy®) | Tobbletkarok (Bxtra Ams)||  Leadss (Dump-off) Telitalalat (Bullseye)
3 5 6 kil *
5 [ Dsteriv (Doensive L o e Cens Kirtgas (Kick) Hadorte e o = == (G e S Ga) Félrelokés (Grab)
Fouler) Appearance*)
6 Uss és fuss (Hitand Run) | Kicsi a rakas (Pile Driver) Profi (Pro) Szarvak (Horns) Sevoztegy l:;s:sl) (HaltMary Testor (Guard) - E
1 Felugras (Jump Up) Lincseld (Put the Boot In) LEIED anc.5| (Steady Acélbor (Iron Hard Skin) Vezér (Leader) LD
Footing) (Juggernaut)
2 Ugrés (Leap) WD e:of:ls)s (Quick || b daites (stripBaty | "erent :I’::l ::;ms"“s Acélidegek (Nerves of Steel) | Nagy iités (Mighty Blow) - E
Megbizhato kezek (Safe . . . Kapaszkodo farok ) Tobbes blokkolas (Multiple
16 3 Pair of Hands) Szabotor (Saboteur) Biztos kéz (Sure Hands) (Prehensive Tail) Rajta vagyok (On the Ball) Block)
4 Ellépés (Sidestep) Tapadas (Shadowing) Szerelés (Tackle) Csapok (Tentacles) Passz (Pass) MozdlthaFtia"t:]a)n (S
5 Sprint (Sprint) Sunyi rugdoso (Sneaky Git) Kekec {Taunt) Két fej (Two Heads) Kézbolrugas (Punt) Eros kar (Strong Arm)
6 | Biztos l4b (Sure Fest) Vadtifto(Violeat Birkpzas (Wresta | ooysp bossztabakiVery |8 ottt e (eatapass) ||| ook Kopomval(Thick
Innovator) Long Legs) Skull)
Tulajdonsagok
Vadallat* (Animal P " Hipnotikus tekintet = . ; . g = Csapattars dobasa (Throw
Savagery*) Nehézfeji* (Bone Head*) (Hypriotic Gaze) Vegyél Fel! (Pick-me-up!) | 16 Anyag* (Right Stuff*) S
Ellenszenves X* (Animosity . . Jelentéktelen* Nurgle rontasa (Plague Titkolt fegyver* (Secret L. . "
) Ttizkopd (Breathe Fire) (Insignificant*) Ridden) Weapon*) Ho6-rukk (Timmm-ber!)
Mindig éhes* (Always R . « | Csapattars rigasa (Kick ) o ey S
Hungry*) Lancftrész* (Chainsaw*) et Ugrobot (Pogo) Dofés (Stab) Piriny6* (Titchy*)
Lancos golyo* (Ball & i . S . Célrahanyas (Projectile . . . . N
Chain®) Rothadas* (Decay*) Maganzo X+* (Loner X+*) Vomit) Pottom* (Stunty*) y tés (Trickster)
Vérszomj X+* (Bloodlust . . . . . Nagyon hiilye* (Really - . Diihkitorés* (Unchanneled
X%) Részeges* (Drunkard*) Enyém!* (My Ball*) Stupid®) Sikléernyd (Swoop) Fury’)
Bombazsak (Bombardier) | Gyilolkods X (HatredX) | Labda nélkiil* (No Ball*) (fege"e'“”) Gyokerverés* (Take Root*) | Lyukaskezii* (Unsteady*)
g J

A *-gal jelolt jartassagok és tulajdonsagok alkalmazasa kotelezd, a tobbi valaszthato. Az E az elit jartassagot jelenti négy esetben.

Aktiv jartassag/tulajdonsag

| Passziv jartassag/tulajdonsag |
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A jatékos Ujradobhatja az elrontott labdaelkapds ligyességi tesztjét. Aktiv jartassag.

Ha a labda egy passz (Pass), a kozonség feldli bedobas (Throw-in) vagy kirugas (Kick-off) soran a
jatékos szerelési zonajan belll ér foldet, megprdébalhatja azt elkapni. Amennyiben van elkapas
(Catch) jartassaga, azt is hasznalhatja. Ugyanakkor ez a jartassag nem vonatkozik a jatékos szerelési
z6ndjaba bepattano (Bounce) labdéakra, azokat nem prébalhatja meg elkapni. Tovabba ez a jatékos
»+1” mddositéval kapja el a passzokat, feltéve hogy a célmezén all.

Aktiv jartassag.

Ha az ellenfél egyik jatékosa ki akar cselezni vagy el akar ugrani (akar fekvg jatékost ugrik at, akar az
ugras jartassagot hasznalja) a jatékos szerelési zonajabdl és sikerilt az Gigyességi tesztje, akkor
bejelentheted a jartassag hasznalatat. Ekkor az ellenfélnek ,,-2”-es mddositot kell alkalmaznia az
Ugyességi teszt eredményére. Ugyanakkor a jartassdgot haszndlé jatékost el kell fektetned abban a
mezG6ben, ahonnan az ellenfél jatékosdnak akcidja indult (ahova mintegy becsuszott), de a pancéljara
nem kell dobni.

Ha az ellenfélnek volt Cselezés (Dodge) jartassaga, a becsuszo szerelés hasznalatardl csak a jartassag
révén megismételt kockadobdst kbvetden kell donteni.

III

Ha az ellenfél jatékosa tobb ,becsuszé szereléssel” rendelkez6 ellenfél kozil mozog ki, csak az
egyiklk hasznalhatja ezt a jartassdgot, de te dontod el, ki legyen az. Aktiv jartassag.

A jatékos koronként egyszer, az aktivalasa soran Ujradobhat egy elrontott cselezés tesztet.

Tovabba amikor ezt a jatékost blokkoljak akdr blokk, akdr roham akcid sordn és annak eredménye
»,védéhiba” (Stumble) lett (3.7.1.3.), donthet Ugy, hogy hasznalja a cselezést és nem (tik le. Ez
opcionalis, adott esetben a jatékosnak nem kotelez6 haszndlnia azt és eleshet — példaul hogy egy
fenyegetd, néz6térre vald kitolast elkeriiljon (akdr egy pancéldobast is kockaztatva). Aktiv jartassag.

Az ellenfél csapatkorében (de nem a sajatodban) a jatékos altal fogott ellenfél jatékos nem
haszndlhatja a Test6r (Guard) és a Lincsel6 (Put the Boot In) jartassagokat. Aktiv jartassag.

A jatékos kozvetlendl a blokk (Block) vagy az azt helyettesité dofés (Stab) akcidé utan még mozoghat
egy mez6t. Ehhez allva kell maradnia. Ilyenkor ignoralja a szerelési zonakat, nem kell cseleznie.
Ugyanakkor ezen mozgdsa utdn az ellenfél egyik jatékosa sem lehet vele szomszédos mezén, még
akkor sem, ha az fekszik vagy elvesztette a szerelési zéndjat.

Ha a blokk kovetkeztében a labda pattog, el6bb az 6sszes pancéldobast hajtjuk végre, megallapitjuk
hol ér a labda foldet, csak ezt kévetSen kell a jatékosnak végrehajtania a mozgdst. A jartassaggal
rendelkezé jatékosnak nem lehet 6rjongés (Frenzy) jartassaga. Aktiv jartassag.

Sz.m. A régi szabdlyban volt a kévetkezd kitétel, valdsziniileg most is érvényes: ,,Ha roham (blitz)
akcio keretében haszndlja ezt a tulajdonsdgdt, az nem szamit bele a mozgdspontjaiba és a maradék
mozgdspontjdt ezt kévetéen még felhaszndlhatja.”
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Ha a jatékos a hatdn fekszik, a vonatkozdé harom mozgaspont elvesztése nélkiil dllhat fel és mozoghat.

Tovabba a jatékos fekvd helyzetbdl is végrehajthat blokk akciot. Ehhez egy ,,+1”-gyel mddositott
Ugyességi teszten kell atesniiik. Amennyiben ez sikeres, a jatékos feldll és normalis mdédon végrehaijt
egy blokk akciét. Amennyiben a teszt sikertelen, a jatékos fekve marad és az aktivacidja véget ér.
Kalénleges akcidk igy nem hajthatdak végre. Aktiv jartassag.

Mozgdsa sordn a jatékos atugorhat egy szomszédos mez6t, fliggetlendl attdl, mi van azon — Ures,
fekvé vagy allé jatékos van rajta. llyenkor értelemszer(ien lires mezére kell érkeznitik és az ugrast a
3.4.1.7. fejezetben, a ,fekv( jatékos atugrdsa” esetén leirt feltételeknek megfeleléen kell
lebonyolitani.

Ezen tulmenden ha negativ mddositd érvényesil a tesztre, a jartassag révén ez 1-gyel csokkenthetd,
legfeljebb “-1”-ig. igy példaul ha egy jatékos harom ellenfél szerelési zonajabol/-ba ugrik, a ,,-3”-as
modositd helyett az csak ,,-2”-es lesz. De ha csak egy ellenfél Szerelési Zénajabdl/-ba ugrik, akkor a
maddosité marad ,,-1”-es.

Egy jatékos nem birtokolhatja egyidejlileg ezt a jartassagot és az Ugrdbot (Pogo) tulajdonsagot. Aktiv
jartassag.

Amikor letitik (Knocked Down), elesik (Fall Over) vagy elfektetik (Placed Prone) a jatékost, a labda
nem D8 irdnyba, hanem a jatékos edzGje daltal kivalasztott, szomszédos lires mez6re pattan el téle.
Ezt a mez6t az esetleges pancéldobas el6tt kell megjeldlnie.

Nem hasznalhaté labdakiltés (Strip Ball) jartassag ellenében. Aktiv jartassag.

Ha ezt a jatékost barmilyen formaban hatratoljak, figgetlenil attdl, hogy allva marad vagy leitik,
nem az ellenfél edz6je donti el, melyik mezdre keriil. A jatékos edzGje altal kivalasztott, barmely
szomszédos Ures mezére helyezik. Amennyiben minden szomszédos mez6 foglalt, a jartassagot nem
hasznalhatod.

Az ellépést hatastalanitja a Félrelokés (Grab, 4.2.6.4.) jartassag. Ha ez utdbbival rendelkez6 jatékos
blokkolja a jatékosunkat, akkor annak Edz6je a normal hatratolads szabalyai szerint jar el. Aktiv
jartassag.

A jatékos a szokasos kett6 helyett haromszor hajrazhat (Rush). Aktiv jartassag.

A jatékos koronként egyszer, az aktivalasa soran Gjradobhat egy hajra (Rush) tesztet. Aktiv jartassag.

Amikor ez a jatékos szabdlytalankodik, vagy a pancél-, vagy a sériilésdobdst mddosithatja ,+1”-gyel.
Errél a dobast kovetGen kell csak donteni. Aktiv jartassag.
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Amikor az ellenfél jatékosat hatratoljuk, az nem tud tamadoé vagy védekezd (Offensive/Defensive
Assist) tdmogatast adni a kovetkez§ aktivacidjaig. A tiltas a szabalytalankodas akcid
tdmogatasara/hatraltatasara is vonatkozik. A hatratolasnak meg kell térténnie, igy pl. a
mozdithatatlan (Stand Firm) jatékosok ellenében nem miikodik, ha azok haszndljak ezt a
képességiiket. Aktiv jartassag.

Amikor a labdat birtokld jatékos mozgas vagy roham akciot hajtana végre, donthet gy, hogy a
biztonsag kedvéért nem viszi magdval a labdat. Azt otthagyhatja barmelyik, a mozgas vagy a roham
soran altala Giresen hagyott mez6n, az onnan nem pattan el. Csak akkor haszndlhatja, amikor a
kivalasztott mez6t épp elhagyja. A jartassag hasznalata nem okoz kérszakadast.

Aktiv jartassag.

Ha a jatékost Csapattdrs dobasa akcid révén eldobtak és egy ellenfél altal elfoglalt mez6be érkezik,
esetleg oda pattan, annak lelitése soran alkalmazhat egy ,+1”-es mddositét vagy a pancél-, vagy a
sériilésdobdsra. Ha az dldozat veszteséget szenved el, az jartassag birtokosa megkapja az azért jaré
sztarjatékos pontokat. Csak J6 Anyag (Right Stuff) tulajdonsagu jatékosok vehetik fel. Aktiv jartassag.

Ha ez a jatékos szabadlytalansagot kovet el és nem kap sem tamadd, sem védekez6 tdmogatdst,
megismételheti a sikertelen pancéldobast.

Amikor a jatékos lelit egy ellenfelet (egyszerd blokk vagy roham akcid keretében), ott helyben
elkdvethet egy ingyen szabdlytalankodast aldozata ellen. Ehhez arra is szlikség van, hogy a tamadod
allva és a lelitott ellenféllel szomszédos mez6n maradjon. Haszndlatot kdvet6en a jatékost elfektetjuk
(Placed Prone).

A szabdlytalankoddsra azok altaldanos szabdlyai érvényesek. A tamaddnak a pancél- és az esetleges
sériilésdobdst kdvetden kell bejelentenie szabalytalankodasi szandékat és végrehajtania azt. Aktiv
jartassag.

Ez a jatékos tdmadd tdmogatdst ad a szabdlytalankodas soran, fliggetlendl attdl, hany védé jatékos
fogja. A jartassag hasznalata nem lehetséges, ha defenziv (Defensive) jartassagu ellenfél jatékos
fogdsdban van. Aktiv jartassag.

A jatékos aktivacidja nem ér véget a szabalytalankodaskor, mozoghat tovabb. Aktiv jartassag.

Ha ezt a jatékost az ellenfél blokkja soran lelitik (Knocked Down), a pancéldobas el6tt dob D6-tal. 1-3
eredmény esetén nem torténik semmi. 4+ eredmény esetén a jatékosnal |évé titkolt fegyver (Secret
Weapon) elszabadul és lelti a tdmadot is. Mindez nem okoz korszakadast (Turnover), hacsak nincs a
tdmadonal a labda. Ilyenkor mindkét jatékost automatikusan kilitik (Knocked Out), nem dobunk a
pancéljukra, hanem azonnal a Kispadra, a kilitott jatékosok kozé kertilnek.

Csak Titkolt Fegyver jartassaggal rendelkez6 jatékosok vehetik fel. Aktiv jartassag.
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Ezt a jartassagot kozvetlenil azutdn hasznalhatjuk, amikor a jatékosunk szerelési zénajaban 1évé
ellenfél kicselez onnan. Dobjunk D6-tal. 1-3 eredmény esetén nem torténik semmi, a jartassdg nem
mkodik. 4+ eredmény esetén jatékosunk automatikusan az ellenfél altal Giresen hagyott mezére |ép
(ilyenkor nem kell cseleznie akkor sem, ha allnak mellette mas ellenfelek).

A jatékos barmikor, barmelyik csapat kérében hasznalhatja ezt a jartassagot, annyi alkalommal,
ahany mozgdaspontja van. Ha tobb ,tapadd” jatékos is fogja az elmozgd jatékost, csak az egyik, az
edz6 altal kivalasztott jatékos kovetheti azt. Ertelemszer(ien a cselezés megel6zi a tapaddstesztet,
azonban sikertelen cselezés utan is kdvetheti az elmozgd jatékost. Nem mikoédik a lancos golyd (Ball
& Chain) tulajdonsag ellen. Aktiv jartassag.

Amikor a jatékos szabadlytalankodik, nem allitjak ki, ha azonos D6 értékeket dob a pancéldobasnal (pl.
két darab 1-est) és az ellenfél pancélja nem térik. Pancéltorés esetén azonban ez a jartassag sem védi

meg a ,,dupla dobdsoktél”. Aktiv jartassag.

Ha a jatékos kiilonleges akcidja soran az ellenfél veszteséget szenved el, kap érte sztarjatékos
pontokat ugyanugy, mintha normalis veszteséget okozott volna.

Csak olyan jatékos veheti fel a jartassagot, amely képes kiilonleges akcidkat végrehajtani. Aktiv
jartassag.

A blokk akcié soran a ,,Mindkét fél elesik” (Both Down) eredménynél ez a jatékos allva marad, nem
Utik le 2 3.7.1.3. fejezetben leirtaknak megfelel6en. Aktiv jartassag.

Ezt a jartassagot erGsebb ellenfelek ellen hasznaljak blokk vagy roham akcidk soran. A médositdk
figyelembe vétele, az offenziv vagy defenziv tamogatdsok 0sszeadasat megel6z6en a jatékos dob D6-
tal és hozzaadja sajat ErG jellemz6jét. Ha az eredmény nagyobb, mint az ellenfél Eré jellemzGje, csak
a blokk idejére a jatékos is megnovelheti sajat Eré jellemzGjét az ellenféllel megegyezére. Ezt
kovetSen szamoljuk ki a tébbi mddositot, tamogatast.

Ha a jatékosnak még mas, tobb blokkdobast eldird jartassagai is vannak, mint pl. az ,6rjongés”
(Frenzy), a ,rendithetetlen” tesztet minden egyes blokk el6tt, kiilon-kiilon el kell végezni. Aktiv
jartassag.

Ha a jatékost blokk/roham akcid soran hatratoljak, akkor fliggetlenul attdl, hogy elesik vagy sem,
donthet ugy, hogy a tdmadé jatékos nem kovetheti. Ezt azonnal a blokkdobas és az ellenfélnek a
hatratolas mezdjének kijelolése utan el kell dontenie (nem varhat vele az esetleges pancéldobasig).
Ugyanakkor ha egy roham akcid keretében toltak hatra, a tdmadd jatékos folytathatja mozgasat a
még meglévé mozgdspontjai terhére.

Ez a jartassag nem alkalmazhatd lanctolds esetén és a Lancos golyé (Ball & Chain) tulajdonsag
ellenében. Szintén hatdstalan a Megallithatatlan (Juggernaut) jartassag ellenében, ha azt roham
akcid keretében alkalmazzak (azonban egyszer blokk ellenében a ,megallithatatlan” jatékos is
Jlerdzhatd”). Hasonldképp a lerazas minden kériilmények kozott erGsebb jartassag az Orjongésnél
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(Frenzy), utébbi nem feltétlenil kovetheti az el6z6vel rendelkezd jatékost (ellenben ha azt az dldozat
engedi, kovetnie kell). Aktiv jartassag.

Minden egyes alkalommal, amikor egy ilyen jatékos akar blokk, akar roham akcié keretében tdmad és
hatratolja ellenfelét, kbtelez6 kdvetnie, ha erre képes. Ha a célpontja az elsé tdmaddas utan allva
maradt és kovetni is tudta, kdtelez6 még egyszer blokkolnia azt. Ekkor is ugyanugy, ahogy az el6bb,
ha képes ra, masodszor is kovetnie kell az dldozatat.

Ha mindez egy roham akcid keretében torténik, a mdasodik blokk is mozgdspontba keriil. Ha mar nincs
neki tdbb, hajraznia (rush) kell. Ha mar erre sem képes, akkor a masodik blokk elmarad.

Szintén elmarad a masodik blokk, ha a célpont birtokolta a labdat, az els6 blokk eredményeképpen az
az ellenfél (azaz a blokkold jatékos) célzénajaba jutott és jatékos allva maradt. llyenkor a
labdabirtoklo fél TD-t ért el és nincs mdd masodik blokkra. S6t, még akkor is elmarad a masodik
blokk, ha az els6 blokkal [anctolassal a labdat birtokld csapattarsat tolja be a TD zénaba, mert ekkor is
megszakad a jaték.

Az 6rjongéshez elég a vonatkozo kockadobas eredménye (hatratolas, adott esetben védGhiba), nem
kell, hogy maga a hatratolas is bekdvetkezzék. igy pl. a mozdithatatlan (Stand Firm) jartassag
ellenében a véd6 dontésén mulik, hogy valdban hatra tudja-e tolni azt az 6rjongd tdmadd. Azonban
ha helyben maradnak, a jatékos akkor is blokkolhat masodszor, feltéve hogy tud a kockadobas
eredményei kozil hatratolast vagy véddéhibat valasztani.

Az ezzel a jartassaggal rendelkezd jatékosok nem vehetik fel a Félrelokés (Grab), az Uss és fuss (Hit
and Run), és a Tobbes blokkolas (Multiple Block) jartassagot. Aktiv jartassag.

Ha egy kezd6rugas soran ez a jatékos rugja ki a labdat, a jatékos donthet Ugy, hogy a labda csak D3
mezGt térjen el (Deviation) az elGirt D6 helyett. A kirdgds dobds ismeretében kell donteni. Aktiv
jartassag.

Aktivalasa soran a jatékos egyetlen egy kockat megprdobalhat Ujradobni. Ezt az egyetlen kockat
barhonnan kivalaszthatja, az lehet egyszeri vagy tobbes dobas egyik kockaja. Kivétel a pancél-,
sérilés- és veszteségdobas, illetve a regenerdcid, ezek soran nem lehet Ujradobni semmit. Szintén
nem hasznalhaté a jatékos akcidjahoz kot6dd, de nem altala végrehajtott akciok esetén, mint pl. a
lefizetés (Bribe) vagy vitatkozas (Argue the call) tesztek.

Els6 1épésben a jatékos megjeldli, melyik, az aktivacidja soran dobott kockat kivanja ujradobni. Ezt
kovetSen D6 kockaval tesztet kell elvégezni:

- 3+ eredmény esetén a teszt sikeres, az Ujradobds megejthetd.
- 1 vagy 2 eredmény esetén a kocka nem dobhaté ujra.

Amennyiben a jatékos megprdbalta Gjradobni a kivalasztott kockat, az semmilyen kérilmények
kozott nem dobhatd még egyszer Ujra (pl. csapat Ujradobds révén sem), fliggetlenil attdl, hogy a
»profi” teszt sikerilt vagy nem.

Nem kombinalhatd a bunyds (Brawler) jartassaggal és annak révén két kocka ujradobdsara. A
jatékosnak dontenie kell, melyiket hasznalja.
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A jatékos nem hasznalhatja a profi jartassagot aktivaciéjan kivil. igy példaul egy elkapdas esetén nem
dobhatja Ujra a profi jartassaggal a vonatkozo ligyességi tesztet, mert nem aktiv. Ugyancsak nem
haszndlhatja azt, ha a jatékos fekszik vagy bargyu. Aktiv jartassag.

Ha a jatékost leltik (Knocked Down) vagy elesik (Fall Over), dobj D6-tal. 6-0os eredmény esetén a
jatékos allva marad, nem keril a foldre. Ha ez a sajat aktivacidja folyaman torténik, folytathatja azt,
nem lesz korszakadas. Ha egy akcio nem lelitést vagy elesést feltételez, a jartassag nem hasznalhato
(pl. lancflrész ellen). Aktiv jartassag.

Ha ez a jatékos a labdavivé ellenfélt blokkolja és hatratolja, az ellenfél elejti a labdat, még akkor is, ha
allva marad. A labda a hatratolt jatékos Uj mezdjérél pattan ugyanugy, mintha lelitotték volna. A
labda pattanasa az el6tt torténik, minthogy az ellenfél a foldre keriilne (ha ez relevans), de azt
kovetben, hogy a jatékos dontott a kovetésrél. A labdakitités jartassagnal erésebb a ,biztos kéz”
(Sure Hands) a ,rettent6 szaj” (Monstrous Mouth) és a ,,mozdithatatlan” (Stand Firm) — ha
alkalmazzak — jartassag. Aktiv jartassag.

A jatékos barmikor Ujradobhatja sikertelen labdafelvételi kisérletét. Tovabba a labdakiltés (Strip Ball)
jartassag hatdstalan ellene. Aktiv jartassag.

Az dltala fogott ellenfelek nem hasznalhatjak a cselezés jartassagot.

Tovabba blokk akcid soran védéhiba (Stumble) eredménynél az dldozat nem hasznalhatja a cselezés
jartassagat és leltik. Aktiv jartassag.

Ha ezt a jatékost hatratoljak egy ellene végrehajtott blokk sordn, dénthet Ugy, hogy a tdmaddnak
kovetnie kell. A jartassag nem hasznalhaté Gyokérverés (Take Root) tulajdonsag ellenében, ha az
ellenfél valéban gyokeret vert. Aktiv jartassag.

Ezt a jartassagot akkor hasznaljak, amikor blokk akcié soran ,Mindkét fél elesik” (Both Down)
eredmény sziiletik. Ilyenkor akar tdmaddként, akar véd6éként a jartassagot birtokld jatékos donthet
ugy, hogy mindkét jatékost fektessék el és maradjon el a pancéldobads. Az elfektetés nem okoz
Korszakadast (Turnover), kivéve azt az esetet, ha az aktiv csapat elfektetett jatékosdnal volt a labda.
Haszndlata fliggetlen barmelyik mas jatékos altal birtokolt barmilyen mas jartassagtdl, kivéve a
roham akcié soran alkalmazott ,megallithatatlan” (Juggernaut) jartassagot, amely felilirhatja azt.
Aktiv jartassag.

Labdafelvételnél semmilyen negativ médositd nem érvényesiil. Példdul sem a fogas, sem szakadd esé
(Pouring Rain) nem hat arra. Aktiv jartassag.

Amikor ez a jatékos lelit valakit, a modositok nélkiili ,,8+” eredmény( pancéldobas sikeres lesz,
fliggetlendl attdl, hogy mennyi az dldozat pancél jellemzéje. Mddositdkkal, legf6képp a nagy Utéssel
(Mighty Blow) ez a jartassag a pancéldobasra vonatkozdlag nem kombinalhaté (pl. a kett6t
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kombinalva nem lehet ,, 7+”-szal atiitni egy amugy , 10+”-os pancélt), de a nagy Utés még mindig
haszndlhato a sérilésdobasnal. A jartassag fliggetlen attdl, ki kezdeményezte a blokkot és mi tortént
annak soran a jatékossal. Az Acélbér (Iron Hard Skin) jartassag hatastalanitja a karmokat. Passziv
jartassag.

Ezt a jartassagot akkor alkalmazhatjuk, amikor az ellenfél jatékosa passz, csapattars dobasa,
bombadobas akcidkat hajt végre, megprobal egy passzba kdzbenyulni vagy elkapni a labdat.
Amennyiben a jatékosunk az ellenféltél 3 vagy annal kevesebb mez§ tavolsagra van, ,,-1"-es
modositot kell alkalmazni a vonatkozé akcidk tesztjeire. Ez a hatas halmozddik, amennyiben tobb
zavardan kisugarzé jatékosunk van a kozelben, a médositd is ndvekszik. A hatds minden koriilmények
kozt érvényesiil, akkor is, ha a jatékosaink fekszenek, elkabultak vagy elvesztették a szerelési
zénajukat. Passziv jartassag.

A jatékos ,+1” mddositot kap labdafelvételre, labdaelkapasra vagy kozbenyuladsra. Aktiv jartassag.

Ha az ellenfél barmilyen médon blokkolna ezt a jatékosunkat vagy azt kiilénleges akcid célpontjava
tenné (pl. hipnotikus tekintet), az edz6nek dobnia kell D6-tal. Amennyiben az eredmény 1-es, a
tdmadd nem hajthatja végre az akcidt és az veszendébe ment. Roham akcid (Blitz Action) esetén a
jatékos odamozoghat az dldozathoz és csak ott hajtja végre a tesztet. A lelitott, elkdbult, bargyu
jatékos is megdrzi undorité kiillemét, a tesztet ilyenkor is meg kell csinalni. Tobbszori blokkolast
feltételezé esetekben (pl. 6rjongés), minden egyes blokk el6tt meg kell csinalni a tesztet.

A lancos golyo ellenében a jartassag nem hasznalhatd. Szabalytalankodas/rugdosas esetén nem kell
undorité kiillem tesztet csindlni. Szintén nem m(ikodik a jartassdg olyan esetekben, amikor
bombadobas vagy csapattars dobds esetén veszik célba a jatékost. Passziv jartassag.

Amikor ez a jatékos egy roham akcié soran blokkol (normal blokk akcié esetén nem), ,+1”-es
madositdt hasznalhatsz az er6 jellemzGjére. Ezt azonnal hozzaadjuk az erejéhez — csak a
rettenthetetlen (Dauntless) teszt el6zi meg — és csak ezt kbvetGen, ennek ismeretében kalkuldljuk az
Osszes tobbi jartassag, tulajdonsag, mddositdk és tdmogatasok hatdsat. Aktiv jartassag.

Az ellenfél jatékosai semmilyen médon nem tudjak mddositani az acélbdr tulajdonosa ellen
végrehajtott pancéldobdsokat. Hatastalanitja a Karmok (Claws) jartassagot, az eredeti pancélérték
érvényesdl.

A jartassag haszndlhato akkor is, ha a jatékost lelitotték, elkdbult vagy bargyd. Szabdalytalankodas
(rugdosas) esetén sem maédosithatd a pancél, még a fekvé jatékos koriilalld jatékosok tdmogatasa
révén sem. Passziv jartassag.

Aktivacidjakor a jatékos harapds (Chomp) kiilonleges akciot jelenthet be. Ugyanazon kor soran
barmennyi, ilyen jartassagu jatékos megteheti ezt. llyenkor kivalasztanak egy altaluk fogott, a
szerelési zéndjukban 1évé, alld ellenfelet és dobnak D6-tal. 1-2 eredmény esetén nem torténik
semmi. 3+ eredmény hatdsara az ellenfél jatékosat megharapva tartja (chomped). Az ellenfél nem
mozoghat el a mezGjérél, amig a jatékos fogdsdban van, . Amennyiben az ellenfél barmilyen okbél
kikeril a fogasbdl, esetleg a harapd jatékos bargyuva valik, a hatas is véget ér.
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A harapas kiloénleges akcio roham akcid keretében helyettesitheti a blokkot.

Az ilyen jartassagu jatékosok ellenében hatdastalan a labdakitités (Strip Ball) jartassdg. Aktiv jartassag.

Amikor az ellenfél egy jatékosa el akar cselezni (Dodge) vagy ugrani (Jump/Leap) e jatékos szerelési
z6najabdl, ,,-1”-es modositot kap a vonatkozo ligyességi tesztre. Ha tdbb ilyen jatékosunk is
korbeveszi az ellenfél jatékosat, csak az egyikiik alkalmazhatja a jartassagot. Aktiv jartassag.

Amikor az ellenfél egy jatékosa megprébal kicselezni (dodge), vagy barmilyen mddon elugrani (jump
és leap) a csapos jatékosunk szerelési zonajabol, az megprdbalhatja visszatartani. Dobj D6-tal, add
hozza a sajat er6det és vond le az ellenfélét. Amennyiben az eredmény 6 vagy annal nagyobb, vagy
eredeti 6-0s, az ellenfél jatékosa nem tud elmozogni és aktivacidja véget ér. Ellenkezs esetben vagy
ha egy eredeti 1-es a teszt, a jartassag nem hat. Példaul ha egy csapos ST5-0s jatékosunk melldl
prébalna elmozogni egy ST2-es ellenfél, akkor egy ,,3+”-o0s D6 teszttel megakadalyozhatjuk ebben,
egyébként nem (3+5-226).

A csapok tesztet a cselezés/ugras ligyességi teszt el6tt kell végrehajtani. Az ellenfél jatékosa
bejelenti, melyik mezd6re szeretne cselezni, ezt kovetéen dont a jatékos a csapok hasznalatardl. Ezt
kovetSen hajtja végre a csdpok tesztet, annak sikertelensége utan kévetkezik az ellenfél cselezési
tesztje. A csdpokra csak egyszer dobunk, még ha az ellenfél jatékosa a cselezés (Dodge) jartassaggal
rendelkezik is. A csapok hatdsa folyamatos, akarhanyszor haszndlhatod Ugy a sajat, mint az ellenfél
kore alatt. Ha tobb ilyen jatékosunk is korbeveszi az ellenfél jatékosat, csak az egyikiik alkalmazhatja
azt.

A jartassag nem hasznalhatd Lancos golyé tulajdonsdggal rendelkezd jatékos mozgdsa ellenében.

A jartassag semmilyen koriilmények kdzott nem hasznalhaté dnkéntelen (Involuntary) mozgas
esetén. igy példaul tolasnal, lanctoldsnél a csdp nem miikddik, még akkor sem, ha az ellenfél
jatékosanak ellépés (Sidestep) jartassaga van, és 6 dont, hova mozog. Aktiv jartassag.

A jatékos ,+1”-es madositot alkalmazhat cselezés tesztjére. A jartassag értelemszerlen kombinalhaté
a cselezés jartassaggal, az igy Ujradobott cselezés is mddosithatd. Aktiv jartassag.

A jatékos mindkét ugras tipus (fekvé jatékos atugrasa vagy ha rendelkezik a jartassaggal, az egyszer(
ugras (Leap)) ligyességi tesztjénél hasznalhat egy ,,+1”-es mddositét, egészen a ,,-1”-es szintig. Igy
példaul ha egy jatékos harom ellenfél szerelési zonajabol/-ba ugrik, a ,,-3”-as mddositd helyett az
csak ,,-2”-es lesz. De ha csak egy ellenfél szerelési zonajabol/-ba ugrik, akkor a moédosité marad ,,-1”-
es.

Tovabba passzok esetén a jatékos ,+2"”-es mddositéval nyalhat kézbe (3.5.1.3.).

Végezetliil ez a jatékos semmibe veszi a felhGszaggatd (Cloud Burster) jartassagot. Aktiv jartassag.

Gyors (Quick) és rovid (Short) passzok esetén ,+1”-es mddositdval végzed el a passzolasi teszteket.
Aktiv jartassag.
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Hosszu passz (Long Pass) és nagy bomba (Long Bomb) esetén ,+1”-es mddositoval végzed el a
passzoldsi teszteket. Aktiv jartassag.

Passzoldsndl az ellenfél nem prébdlhat meg kdzbenyulni. Hatdstalanitja a ,,nagyon hosszu 1ab”
jartassag. Aktiv jartassag.

Ha a jatékosnal van a labda és blokk vagy valamilyen kilonleges akciét (pl. hipnotikus tekintet)
hajtanak végre ellene, donthet Ugy, hogy egy gyors passz akciot hajt végre. Ezt a tamado blokk vagy
kiilonleges akcid végrehajtasa el6tt kell eldontenie és végrehajtania. Roham esetén a tamado jatékos
odamozog az ellenfélhez és csak a blokk el6tt adhatja le a védekez6 fél a labdat. Ertelemszeriien a
passz nem okozhat kdrszakadast és arra a normalis szabalyok érvényesek. Amint a passz akcié véget
ér és az azzal jaré teszteket is elvégezziik (pl. adott esetben elkapas, pattanas stb.), az eredetileg
bejelentett tamadd akcid normal kérilmények kozott folytatddik.

A jartassag nem hasznalhatd ha a jatékost pl. bombadobas vagy csapattars dobas soran megcélozzak.

Esetenként a leadds jartassag hasznalatat megel6zhetik mas tulajdonsagokra dobott tesztek (pl.
undorité killem, nagyon hiilye teszt, stb.). Aktiv jartassag.

Sz.m. A régi szabdlyban volt a kévetkezé kitétel, valdszinlileg most is érvényes: ,A leadds
kombindlhaté a tébbi passzoldsi jartassaggal (pl. passz jartassdg). Ugyanakkor nem kombindlhatd a
bombadobds jartassdggal.”

Ha a jatékos egy gyors (Quick) passzt dob vagy kézbdl-kézbe adja a labdat (Hand-off), azt kbvet6en
nem ér véget az aktivacidja. A labda sikeres elkapasat kovetden, ha maradt még mozgaspontja,
tovabbmehet. Ha a passz vagy a kézbél-kézbe akcid sikertelen, kbrszakadas jon és nem mehet
tovabb. Aktiv jartassag.

Ezen jartassag hasznalatakor a labda- vagy bombadobas akcid célmezGje barhol lehet a palyan. Nem
kell tdvolsagot sem mérni, minden Udvozlégy passz ,Nagy bomba” (Long Bomb) és ,-3”-as médositd
vonatkozik ra. Az Udvozlégy passz sosem pontos, ilyen esetekben is ,,pontatlan” (Inaccurate). Az
elvégzendd pontossagi teszt igy csak két kimenetellel rendelkezhet: ,, pontatlan” (Inaccurate) vagy
»eligyetlenkedte” (Fumble). A “pontos” passz vagy az eredeti 6-0s is “pontatlan” passz lesz. A passz
Ujradobhatd, ha a vonatkozé jartassag vagy csapat Ujradobas rendelkezésre all. Az Gidvozlégy passzba
nem lehet kdzbenyulni. Hévihar (Blizzard) id6jaras mellett nem alkalmazhatd. Aktiv jartassag.

Az a csapat, amelyben egy vagy tobb ilyen jatékos a félid6 elején a palyan tartézkodik, arra a félidGre
kap egyetlen tébblet Ujradobast, az un. Vezér-ujradobast (Leader Re-roll). Felhasznalasakor legaldbb
egy ilyen jatékos a palyan kell legyen, barmilyen allapotban (lehet fekvd, elkabult vagy bargyu
allapotban is). Amennyiben az 6sszes ilyen jatékos visszavonhatatlanul elhagyta a palyat és nem
haszndltuk el a vezér-Ujradobast, az veszend6be megy. Azonban pl. KO-bdl a palyara visszatéré
jatékos Ujra lehet6vé teszi a jartassag hasznalatat, ha azt a félidben még nem hasznaltuk el.
Ellentétben a tobbi csapat Ujradobdssal, a vezér-ujradobdst nem veheti el a Félszerzet Mesterszakacs
(Halfling Master Chef). Minden egyéb vonatkozasban ez is gy miikodik, mint egy normal Gjradobas.
Passziv jartassag.
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Sz.m. A régi szabdlyban volt a kévetkez§ kitétel, valdsziniileg most is érvényes: ,Hosszabbitds esetén
oda dtvihetd, ha kordbban még nem haszndltuk el, de a hosszabbitdsra kiilén nem ad ujradobdst.”

Passz akcidnal és labdaelkapdskor ez a jatékos figyelmen kiviil hagyhatja a szerelési zonak miatti
negativ mdédositot. Minden egyéb mddositd, ami nem a szerelési zonak révén jelentkezik (pl. zavard
kisugdrzas), hat a jatékosra. Aktiv jartassag.

Amikor az ellenfél egy passz akciét és annak célmezdjét bejelenti, ez a jatékos 3 mez6t mozoghat a
normal szabdlyok szerint (fliggetlenil a mozgds jellemzG6jétdl). A jartassag hasznalata dtmenetileg
megszakitja az aktiv jatékos passz akcidjat, a vonatkozd pontossagi teszt el6tt kell a mozgast
végrehajtani. A jartassag hasznalhaté a leadas (Dump-off) jartassag gyors passza esetén is. Azonban
ha ilyen esetekben a jatékos a jartassdg haszndlata kozben elesik, Kérszakadas van. A jartassagot az
Osszes ilyen jatékos alkalmazhatja, az halmozddik, feltéve, hogy egyikik nem esik el a mozgas
kdzben.

Ezen tulmenden az ellenfél dltal elvégzett kezd6riugdskor, a célmezs bejelentését és a szérddas
kiszamitasat kovetben, de a kezd6rugds esemény (Kick-off event) meghatarozasa el6tt szintén
mozoghat 3 mez6t. Nem haszndlhatja ezt a jartassagot, ha fogdsban van, ha a kezd6rigas ,, halott
labda” (Touchback), illetve annak haszndlatakor a jatékos nem Iéphet 4t az ellenfél térfelére.
Ellenben a passz akciéval, ha a kezd6rugdsnal tobb jatékosnak van ilyen jartassaga, csak az Edz6 altal
kivalasztott egyetlen jatékos alkalmazhatja azt.

Egyik esetben sem hajrazhatnak a jatékosok. Aktiv jartassag.

A jatékos ujradobhatja elrontott pontosségi tesztjét, ha akarja. Ujradobds esetén a masodik dobas a
mérvadd, nincs valasztasi lehet6ség a két dobas kdzott. Aktiv jartassag.

A kézbdGlragas kilonleges akcid, koronként csak egyszer lehet bejelenteni. Az akcid elején a jatékos
mozoghat, de annak végrehajtasat kovetSen akativacidja véget ér, helyben kell maradnia.

Ha a mozgast kdvetben a jatékos a labda birtokaban van, , kézb6lrighatja” (Punt) azt. Ehhez tegyiik a
jatékosra a bedobas sablont (Throw-in Template), az nézzen vagy valamelyik TD- vagy oldalvonal felé.
Dobjunk D6-tal, hogy megallapitsuk a kézbd&lrugas iranyat, majd még egyszer, hogy meghatarozzuk a
tdvolsagat. Ha a jatékos rendelkezik kirugas (Kick) jartassaggal, Ujradobhatja ezen dobasok egyikét.
Azonban az irdny Ujradobasardl azel6tt kell dontenie, hogy a tdvolsagra dobott volna.

Ha a labda egy jatékos zdonajaba érkezik, meg kell prébalnia azt elkapni, egyébként pattan (Bounce).

A jartassag haszndlatakor nem okoz kdrszakadast, ha a labda a féldre keril. Ellenben ha az ellenfél
kapja azt el sikeresen vagy a labda elhagyja a jatékteret, kbrszakadas van. A kiilonleges akciét fekvé
(Prone) helyzetbél is be lehet jelenteni. Aktiv jartassag.

Amennyiben a jatékos természetes '1’-sel ligyetlenkedi el (Fumble) a passzt, nincs korszakadas és a
labda sem pattan el a dobé jatékostél. Aktivacidja véget ér, de a labda marad a kezében. Aktiv
jartassag.
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Sz.m. A régi szabdlyban volt a kévetkez§ kitétel, valdszinlileg most is érvényes: ,Ugyanez vonatkozik a
bombadobdsra is, a bombdt a jatékos nem ejti el, az nem robban fel, de aktivdcidja véget ér.”

Amikor egy ellenfél el akar mozogni a jatékos szerelési zonajabdl, akar cselezéssel (Dodge) akar
ugrassal (Jump, Leap), de elrontja a vonatkozd ligyességi tesztet és elesik, haszndlhatsz egy ,,+1”-es
maodositdt vagy a pancél-, vagy a sériilésdobdsra. A jartassag hasznalatat csak a dobast kdvetben kell
bejelenteni. Ha az ellenfél veszteséget szenved el, a jatékosunk megkapja a sztérjatékos pontokat,
mintha azt normal korilmények kozt okozta volna.

Ha tobb ilyen jatékosunk is kdrbeveszi az ellenfél jatékosat, csak az egyikiik alkalmazhatja. Aktiv
jartassag.

Amikor egyszer( blokk akciét hajtasz végre (de nem roham akcié keretében) egyetlen, ,Mindkét fél
elesik” kockat Ujradobhatsz. Nem szabad azonban elfeledni, hogy egy kockat minden esetben csak
egyszer lehet Ujradobni. Ezért pl. a bunyds jartassag révén Ujradobott kocka utan mar nem
alkalmazhatunk csapat Ujradobast, hiszen utébbi a teljes kockaszett Ujradobdsat feltételezné.
Hasznalhaté az Orjongés (Frenzy) és a Tébbes blokkolas (Multiple Block) jartassagokkal parban. Aktiv
jartassag.

Aktivacidja soran egyszer egy cselezés ligyességi tesztjénél a jatékos hasznalhat egy ,,+1"-es
modositdt, ha az erd jellemzbje 3 vagy kevesebb, ,+2”-es modositét, ha az Eré jellemzéje 4, és ,,+3”-
as moédositdt, ha a jellemzGje 5 vagy tobb. Aktiv jartassag.

Sz.m. A régi szabdlyban a jartassdg haszndlatdrdl elég volt a cselezés tesztet kévetéen nyilatkozni. A
mostani szabdly azt sugallja, hogy csak az elsé cselezésnél, automatikusan érvényesiil a mddosito,
annak haszndlatdrdl nem az edzé dént.

Csapattars eldobasa akcidnal (Throw Team-mate), ha annak eredménye szuper dobas (Superb
Throw), az eldobott jatékos nem szérddik (Scatter), hanem kozvetlenil a célmezére érkezik.

Csak a Csapattars eldobasa (Throw Team-mate) tulajdonsaggal rendelkezé jatékosok vehetik fel.
Aktiv jartassag.

Amikor a jatékos egyszer(i blokk akciét hajt végre (de nem roham akcié részeként blokkol), barmilyen
hatratolds esetén a tdmado valaszthatja ki, melyik — a célpont eredeti mez6jével szomszédos — ires
mezG6re helyezi az dldozatot. Ha nincs ilyen lires mez6, a jartassag nem hasznalhaté. A tamadd
jatékos lemondhat a jartassag hasznalatardl, példaul azért, hogy igy normal hatratolds révén
lanctolast tudjon kivaltani.

Ugyancsak, amikor a jatékos blokk akciot hajt végre , akar roham akcié részeként is, az ellépés
(Sidestep) jartassag nem hasznalhaté. Egyszer(i blokknal a fenti szabdly a mérvadd. Roham soran
végrehajtott blokknal a normal hatratolas szabalyai az irdnyaddak.

A jartassag mellé nem vehetd fel az 6rjongés (Frenzy) jartassag. Aktiv jartassag.
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A jatékos blokk esetén akkor is adhat tamogatast, ha meg van jeldlve/fogjak. A defenziv (Defensive)
jartassag bizonyos esetekben kiolthatja ezt a hatast. Aktiv jartassag.

Amikor a jatékos roham akciéban blokkol, a ,,Mindkét fél elesik” (Both Down) kockat kezelheti
yhatratolas” (Push Back) értékd kockaként. Ugyanigy, roham soran vald blokkolas esetén a célpont
nem hasznalhatja a lerdzas (Fend), mozdithatatlan (Stand Firm) és birkdzas (Wrestle) jartassdgokat.
Lanctolas esetén a lanctolt jatékos sem hasznalhatja mozdithatatlan (Stand Firm) jartassagat. Normal
blokk akciénal, roham nélkiil, a jartassagnak semmilyen hatdsa nincs. Aktiv jartassag.

Amikor a jatékos akar egyszer( blokk, akar roham akcié blokkja keretében lelit egy ellenfelet, vagy a
pancél-, vagy a sériilésdobas mddosithatd a jartassag nevében jelzett értékkel (jelen esetben és
altaldban ,+1”-gyel). A tdmadd edz6 dont a dobdas(ok) ismeretében. Ha a tdmadé felet a blokkban
lelitik (Knocked Down), a jartassag akkor is hasznélhato.

Aktiv jartassag.

Sz.m. A jartassdg valdszinlileg mdr nem haszndlhato kiilénleges akciokndl (pl. Idncos golyd,
ldncfiirész), csak blokk esetén.

Egyszer( blokk esetén (de nem roham akcidban) a jatékos donthet lgy, hogy egy helyett két
ellenfelet blokkol. llyenkor egész aktivacidja idejére ,,-2”-vel médosul az erd jellemzéje. A két blokk
egyszerre torténik, ezért ha az egyik kdrszakadast is okoz, a masikat is végre kell hajtani. Vigydzzunk,
ne keverjiuk 6ssze a két blokkal kapcsolatos kockakat. A jatékos egyik dldozatat sem kovetheti.
Kllénleges akcidk igy nem hajthatdak végre.

A célpontul valasztott ellenfél jatékosok nem adnak védé tamogatast egymasnak.

A jatékos nem rendelkezhet az 6rjongés (Frenzy) jartassaggal. Aktiv jartassag.

A jatékos donthet Ugy, hogy nem engedi meg a hatratolasat. Ezt megteheti barmilyen blokk vagy
lanctolas esetén is. Ugyanakkor ha a tdmadé 6rjongés (Frenzy) jartassaggal rendelkezik, igy is
blokkolhatja masodszor, ha a célpont az elsé blokk utan allva maradt.

A jartassagot felilirja a megallithatatlan (Juggernaut) jartassag roham akcidéban valé hasznalat
esetén. llyenkor az ellenfél egyetlen jatékosa sem haszndalhatja ezt a jartassagat, tehat az lanctolas
esetén sem m(ikodik. Aktiv jartassag.

Ha a jatékos hasznalja a jartassdgot és nem valdsul meg a hatratolds, akkor nem hat ra a kivajt
szemek (Eye Gouged) és a labdakiltés (Strip Ball) jartassag sem.

Csapattars dobasa akcid esetén a jatékos ,+1”-es modositot kap a minGségi teszt elvégzésekor. Ha
egy jatékosnak nincs csapattdrs dobasa tulajdonsaga, nem kaphatja meg ezt a jartassagot. Aktiv
jartassag.

Barmilyen, a jatékos elleni sériilésdobds esetén csak a 9-es kockadobas eredmény esetén keriil a
kiatott jatékosok padjara (Knocked-out box). A 8-as eredmény csak elkdbult (Stunned) kimenetelhez
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vezet. Ugyanigy, ha a jatékosnak pottom (Stunty) tulajdonsaga is van, csak a 8-as eredmény jelent
kiGtést, a 7-esnél csak elkabul. Minden mds sériilésdobas eredmény valtozatlan. Passziv jartassag.

Amikor a jatékost aktivaljuk, egy D6 tesztet kell elvégezni (akkor is, ha fekszik, vagy bargyu). Ha blokk
vagy roham akciot hajt végre (vagy blokk helyett végrehajthaté specialis akciot), ,+2”-es mddosité jar
a dobdsra:

- 1-3 eredmény esetén (blokk vagy roham esetén ez csak akkor, ha maga a kockadobas 1-es a ,+2”-es
madosité miatt) a jatékos megvadul és raveti magat egy mellette allé csapattarsara:

- Egy mellette 4all6, az edz6je altal kivalasztott, alld csapattdrsat a jatékos azonnal le(iti. Ez
nem okoz korszakaddst, feltéve, hogy a lelitott jatékos nem birtokolta a labdat (ez utébbi
esetben a jatékos akcidja is megszakad, csak a vele szomszédos, a labdat birtokld jatékosra
vonatkozo pancél/sérilés/veszteségdobasok torténnek mar meg.) Szintén nem okozza ez a
fejlemény a kezd6rugas tabla/lerohanas esemény (Kick-off event/Charge!) végét. A pancél-,
és sziikség esetén sériilésdobdst kovetben a jatékos folytatja a kordbban bejelentett akcidjat,
mintha mi sem tortént volna. Ha a jatékosnak van Nagy ttés (Mighty Blow) vagy Karmok
(Claws) jartassaga, azokat a csapattars lelitése soran a pancéldobdasra hasznalja.

- Ha nincs mellette allé csapattdrs, aktivacidja azonnal véget ér. Tovabba bargyu lesz és Ugy is
marad kovetkez6 aktivalasaig.

- 4+ eredmény (azaz blokk vagy roham esetén 2+ dobdasérték) esetén a jatékos a bejelentett akciot
rendben végrehaijtja.

Ha a jatékos a csapatkorben csak egyszer végrehajthaté akciét jelentett be (pl. passz, roham stb.), azt
elhasznaltnak tekintjiik, akkor is, ha egyébként a jatékos nem tudta azt még csak meg sem prébalni
(pl. mert megvadult és nem volt kit leltnie).

A mellette all6, lelitott jatékos, ha abban a korben korabban még nem volt aktivalva és sikertelen az
ellene végrehajtott pancéldobas, késGbb, a kor soran aktivalhatd. Passziv tulajdonsag.

A jatékos féltékeny és utdlja néhdny csapattarsat. Ezen csapattarsakhoz tartozé cimszavak
(Keywords) fel vannak sorolva a jartassag nevében (X-szel jelképezve Gket itt). Példaul az , Alvilag
lakoi” (Underworld Denizens) csapatban a patkdany dobd magasrél lenézi az alvilagi goblinokat, amit
»Animosity (Goblin)” formaban jelziink. Van ugy, hogy valaki az 6sszes csapattarsat gyiloli ,Animosity
(all)”.

Amikor a jatékos egy altala gy(ilolt csapattarsnak adna at a labdat kézbdl kézbe (Hand-off), vagy
passzolna (Pass) és a célmezG6n a gy(lolt csapattars van, el6fordul, hogy meggondolja magat. Ezt egy
D6 kockas teszt 1-es eredményével adja tudtunkra. llyenkor nem hajtja végre a bejelentett akciét és
a jatékos aktivacidja tistént véget is ér. Az ellenszenves tesztet az akcié kezdetekor, nem annak
bejelentésekor végezziik el.

Az ellenszenves tulajdonsag meghatarozasakor mindig a cimszé (Keyword) a meghatarozoé — akinek a
leirasaban az szerepel, arra vonatkozik, fliggetlendil attdl, hogy sztdr, zsoldos vagy normal jatékos. Az
»Animosity (all)” tulajdonsag esetén nem kell foglalkozni a cimszavakkal sem, az eleve érvényes
minden csapattarsra. Aktiv tulajdonsag.
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Amikor ez a jatékos el akar dobni egy csapattarsat (Throwing Team-mate), a mozgasat kdvet6en, de a
dobas el6tt dobj D6-tal. 2+ eredmény utdn folytasd, mintha mi sem tortént volna. Azonban 1-es
dobas esetén a jatékos megprdbalja megenni a kezében tartott csapattarsat. Dobj Gjra D6-tal:

- 1-es eredmény esetén a csapattarsat megették és azonnal torolni kell a csapatlistardl. Sem a
gyogyitd, sem a regeneracio tulajdonsag nem alkalmazhaté esetében. Ha a labda is a birtokaban volt,
az a tragikus fejlemény helyszinét jelképezé mez6rdl pattan (tehdt nem onnan, ahonnan a megevett
jatékost felvették). llyenkor a labdavesztés miatt Korszakadas is bekovetkezik, egyéb esetekben nem.

- 2+ eredmény esetén azonban a csapattars megsejtve a dobd feléledt 6sztonét, kisiklik a kezei kozul.
Ebben az esetben a csapattars dobdsa akcié ellgyetlenkedettnek (Fumble) minésil és a 3.6.1.2.
fejezetben leirtak vonatkoznak arra.

Aktiv tulajdonsag.

Ezen jatékos aktivalasakor egyetlen, kilonleges m(iveletet tud végrehajtani, a ,,lancos golyds
mozgast”. Ez a mozgas akarhany jatékossal elvégezhet6 (azaz lehet tobb lancos golyd a palydn
egyszerre). A jatékos semmilyen mas akciét nem tud végrehajtani (pl. nem rigdoshat). A mozgasa
soran az ellenfél nem hasznalhatja ellene a tapadas (Shadowing) és a csapok (Tentacles)
jartassagokat, illetve nem hat ra a rettentd szdj (Monstrouth Mouth) altal nydjtott képesség, a
harapas (chomped).

Amikor ezt a mozgast alkalmazzuk:

- Tegylk a bedobas sablont (Throw-in Template) a jatékos f6lé, abba az irdnyba Ugy, hogy az a pélya
valamelyik széle vagy valamelyik vége felé mutasson.

- Dobjunk D6-tal és mozgassuk a jatékost az eredményil kapott mezére.
- Nem kell cselezési tesztet végrehajtania mozgdshoz.

- Ha a jatékos a dobas eredményeként a nézGtérre mozog, a ,, Tomegben vald lesérilés” (Injury by the
Crowd) veszélyeinek teszi ki magat.

- Ha a mozgas a labda mezGjére juttatja a jatékost, ugy vesszik, hogy a jatékos dnkéntelendl
(Involuntarily) mozgott oda. Ennek megfelel6en nem prébalhatja meg felvenni a labdat, az pattan
onnan.

Ha a lancos golyds jatékosunk egy olyan mezG6re sodrddna, ahol barmelyik csapat allo jatékosa
tartézkodik, kotelez8 azt blokkolnia. Ez a normdlis mederben zajlik, a kdvetkez6k figyelembe
vételével:

- A lancos golyés jatékos ellen az undorité killem (Foul Appearance) jartassag hatastalan.

- A lancos golyds jatékosnak mindig kovetnie kell a hatratolt jatékost. llyenkor nem alkalmazhaté pl. a
Lerazas (Fend) jartassag.

Ha a lancos golyos jatékosunk egy olyan mezére Iépne, ahol barmelyik csapat fekvé (prone) vagy
kabult (stunned) jatékosa tartdzkodik, azt automatikusan hatratolja és pancéldobast (adott esetben
sérilésdobast) hajt végre ellene. llyenkor nem érvényesitheti a nagy (ités (Mighty blow) jartassagat,
mert nem valddi blokk akcidra kertiil sor.
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Ha a jatékos egy csapattarsat kénytelen blokkolni, az ellenfél jatékosai nem adnak offenziv
tdmogatast az akcidhoz. A dobott értékekbdl az aktiv Edz6 valaszt eredményt.

A jatékosnak nem kell az 6sszes mozgdspontjat elhaszndlnia.

Ez a jatékos is hajrazhat (Rush). llyenkor ugyanugy be kell azt jelenteni, még miel6tt a bedobds
sablont elhelyeznénk:

- Ha a jatékos egy lres mez6re mozogna, mozgassuk oda, majd dobjunk D6-tal:
- 2+ eredmény esetén nem torténik semmi rendkiviili.
- (mddositdkkal vagy anélkil elért) 1-es eredmény esetén a jatékos elesik.

- Ha a jatékos egy, barmelyik csapathoz tartozé all6 jatékos altal elfoglalt mez6re mozogna, dobj D6-
tal:

- 2+ eredmény esetén nem torténik semmi rendkiviili, végrehajtjuk a blokk akciét és az
torténik, amit fent is leirtunk.

- (mddositokkal vagy anélkil elért) 1-es eredmény esetén a mezét elfoglald jatékost el6bb
blokkolja, majd az eredménytél fliggéen elesik (Falling Over).

Ha a lancos golyds jatékosunk elesik, lelitik vagy elfekszik (pl. a birkdzas jartassag eredményeképp),
nem dobunk rd pancélt, azonnal a sériilésdobds kovetkezik. Az elkabult eredmény is kilitésnek
szamit, semmilyen esetben nem maradhat a pdlyan, a kispad valamelyik bugyraba kerdl.

A jartassag kotelez6 médon haszndlandd akkor is, ha a jatékost leltotték vagy elvesztette a szerelési
zonajat.

Az ilyen jatékosoknak nem lehet egy sor jartassaguk. llyenek a becsuszé szerelés (Diving Tackle), a
kivajt szemek (Eye Gouge) az 6rjongés (Frenzy), a félrelokés (Grab), az Uss és fuss (Hit and Run), az
ugras (Leap), a tobbes blokkolas (Multiple Block), a , rajta vagyok” (On the Ball) és a tapadas
(Shadowing) és a keljfeljancsi (Steady Footing). Aktiv tulajdonsag.

Ha ezt a jatékost aktivaljak, az akcid bejelentését kovetGen dobnia kell D6-tal. Ha blokk vagy roham
akcidt hajt végre, a dobast ,,+1”-es mddositoval szamolja. Ha az eredmény egyenl6 vagy tobb, mint X,
akkor az aktivacidja normalis mederben folytatddik.

Ha az eredmény alacsonyabb, mint X vagy természetes '1’-es, ki kell szivnia egy rabszolga (Thrall
Lineman) vérét. Ehhez az aktivacidja végén egy rabszolga mellett kell allnia. A jatékos az elbukott
vérszomj ligyességi teszt ismeretében mozgds akcidra véltoztathatja eredetileg bejelentett akcidjat.
Ha azonban a kor soran csak egyszer végrehajthaté akciot jelentett be (pl. roham), akkor az
elhasznaltnak mindgsiil, akar végrehajtja azt, akar nem.

Az aktivacio végén a mellette Iévé rabszolgak egyikén — a jatékos valasztja ki, melyiken —
sérilésdobast kell végrehajtania. A rabszolga (Thrall Lineman) lehet barmilyen allapotban, allhat,
fekhet, lehet kdba vagy bargyu is. Barmilyen veszteség komoly sérilésként (Badly Hurt) keril
elszdmolasra, a rabszolga lekeril a palyarél. Mindez nem okoz korszakadast, hacsak a rabszolganal
nem volt ott a labda. Ha a jatékos barmilyen okbdl nem szivja ki a rabszolga (Thrall Lineman) vérét,
bargyuava vdlik. Ha nala van a labda, azt elejti, ha a TD-vonalon all, nem szerez TD-t. Korszakadas is
bekovetkezik.
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Ha egy passzolni vagy kézbGl-kézbe akcidt bejelentd, esetleg egy TD-t vivé jatékos rontja el a
vérszomj tesztet, a rabszolga vérét kozvetlenil az akcid el6tt (passz, kézbél kézbe vagy TD) kell
kiszivnia, azt csak ugy hajthatja végre.

A vérszivas utani mozgasra vonatkozd tiltas aldl kivételt jelentenek olyan jartassagok — pl. Add és fuss
(Give and Go) — amelyek lehetévé teszik azt. Passziv tulajdonsag.

Passziv tulajdonsag.

Ez a jatékos bombadobas (Throw bomb) kllénleges akcidt tud végrehajtani. Ehhez aktivacidja
kezdetén mdr eleve allnia kell, nem tud bombat dobni, ha fekvé helyzetbdl all fel. A bombadobas
kiilonbozik a passz és a csapattars dobdsa akcidktdl, tehdt amennyiben bombat dobunk, az emlitett
masik két akcié egyike is végrehajthatdé még ugyanabban a csapatkoérben. Ugyanakkor
csapatkoronként csak egyszer lehet bombat dobni, figgetleniil attél, hany ilyen jatékos van a palyan.

Ugyanugy, ahogy azt a passz akciénal a 3.5. fejezetben leirtuk, a bombat el lehet dobni, kapni és a
dobasba kozbe is lehet nyulni. llyenkor minden, a passz akciénal hasznalhaté jartassag és tulajdonsag
hasznalhato, kivéve a rajta vagyok (On the Ball) jartassagot. Mindazonaltal a bombadobasra a
passztél eltérén a kdvetkezd kilénleges szabalyok is vonatkoznak:

- A bombat dobd jatékos nem allhat fel és nem is mozoghat a dob3s el6tt.

- A bombak semmilyen korilmények kozott nem pattannak (Bounce), az Gires mezére érkezve
felrobbannak. Ha egy foglalt mezdre érkezik, és az ott all6 jatékos nem tudja azt elkapni, a bomba ott
marad a jatékos mezGjén és felrobban.

- Ha a bomba dobasat eliigyetlenkedik (Fumble), az a bombadobé mezéjén felrobban. Ez
korszakadast okoz, a robbands révén a bombat dobd jatékost leltik (Knocked down). Ugyanigy, ha a
bombat eldobjak, de az valamilyen mdédon mégis leliti a bombadobd jatékost, kdrszakadas
kovetkezik.

- Ha a bombat egy ellenfél jatékos elkapja vagy foldre keril, nincs kérszakadas (Turnover).
- A labdabirtokld jatékos is el tudja kapni a bombat.

Ha a bombat barmelyik csapat jatékosa elkapja, azt azonnal tovdbb kell dobnia. Ez megszakitja az
aktiv csapat jatékosanak normal menetét (az ellenfél jatékosa is szigortan csak a bomba
tovabbdobdasat illetéen aktivalédhat, atmeneti jelleggel). Erre a dobasra is a bombadobds altalanos
szabalyai vonatkoznak.

Ha a bomba elhagyja a palyat és a nézG6tére kerlil, ott felrobban, miel6tt azt a néz6k visszadobhatnak.
igy semmilyen hatéssal nincs a jatékmenetre.

Ha a bomba foldet ér, barmi is legyen ezen a mezdn, felrobban:

- Ha a bomba egy jatékos altal foglalt mez6n ér féldet, azt automatikusan eltaldlja a robbanas. Ez
fliggetlen attél, milyen allapotban van (all, fekszik, bargyu stb.).

- Mindkét csapat minden szomszédos mezén allo jatékosara dobni kell D6-tal:
- 4+ eredmény esetén a robbanas eltalalta a jatékost.

- 1-3 eredmény esetén a jatékos elkerilte a robbanast.
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- Az all6 és a tobbi (fekvd, kabult), a robbanas altal eltaldlt jatékosokat lelitik.

- Minden, a robbanas 4ltal eltaldlt jatékosra pancél-, és szlikség esetén sériilésdobdst hajtunk végre.
Ez fliggetlen az allapotuktdl (all, fekszik, bargyu stb).

- Kérszakadas kovetkezik, ha a bombat dobd jatékos csapattarsa a foldre kerdil.
Ha a jatékosnak leadas jartassaga is van, az a bombadobdsra nem vonatkozik.

Aktiv tulajdonsag.

Amikor ezt a jatékost aktivalni akarjuk, az akcié bejelentését kovetéen azonnal dobni kell D6-tal. Ezt
minden korilmények kdzott meg kell tenni, ha a jatékos all, fekszik vagy bargyu:

- 1-es eredmény esetén a jatékos elfelejti, mit is akart csindlni és aktivacidja véget ér. Bargyu is lesz
egészen addig, amig legkozelebb sikeril aktivalni.

- 2+ eredmény esetén nem torténik semmi rendkiviili, a jatékos végrehajtja az akciot.

Ha a jatékos a csapatkorben csak egyszer végrehajthaté akciét jelentett be (pl. passz, roham stb.), azt
elhasznaltnak tekintjik, akkor is, ha egyébként a jatékos nem tudta azt még csak meg sem prébalni
(mert elfelejtette azt). Passziv tulajdonsag.

A jatékos koronként egyszer, egyszer(i vagy roham soran végzett blokk helyett t(izkopd (Breathe Fire)
kulénleges akciot hajthat végre. Az egyik altala megjeldlt/fogott, allé ellenfél kivalasztasat kovetSen
dobj D6-tal és alkalmazz -1-es mddositdt, ha a célpont ereje 5 vagy annal magasabb:

- 1-es eredmény esetén a tdmado tulbuzgdsdgaban magat boritja be langokkal. A jatékost ledtik
(Knocked Down), pancéldobas és Korszakadas koévetkezik.

- 2-3-as eredmények esetén a tlizkopés sikertelen, semmi nem térténik.
- 4-5-6s eredmény esetén az ellenfél jatékosat elfektetjik (Placed Prone).
- Eredeti 6-0s esetén a tlizkopd az ellenfél jatékosat leiti (Knocked Down).

A tlizkopést kovetSen a jatékos aktivacidja azonnal véget ér. Aktiv tulajdonsag.

A jatékos egyszer( blokk, vagy roham soran végrehajtott blokk akcié helyett végrehajthat
ylancflrészelés” (Chainsaw) kilonleges akciét. Ugyanugy, ahogy a blokk esetén, valaszd ki az ellenfél
egyik alld jatékosat annak célpontjdul. Annyiszor lancflirészelhetsz egy kdrben, ahdny ilyen
tulajdonsaggal rendelkez6 jatékosod van a palyan.

Dobj D6-tal:
- 2+ eredmény esetén a lancflirész lecsap az aldozatra.
- 1-es eredmény esetén a lancflirész csunyan ,visszarig” és annak hordozéjat taldlja el.

- Barmelyik eset is legyen, pancéldobast hajtunk végre ,+3”-as mddositdval (a lancflirész konnyen
hasitja a pancélt). A ,,+3”-as mddositét minden olyan jatékos pancéldobasara alkalmazzuk, akik a
blokk soran elestek.
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- Ha a pancélt atutik, a jatékost le kell fektetni és sériilésdobas kdvetkezik. Ez nem mddosithato.
Amennyiben a lancflirészes jatékos sajat magat flirészeli le és az atiti a pancéljat, korszakadas is
bekovetkezik.

- Ha a pancél nem szakadt at, akkor a lancflirésznek nem volt hatasa.

Egy jatékos egy csapatkorben csak egyszer lancflirészelhet, nem tarsithatd hozza 6rjongés (Frenzy) és
tobbes blokkolas (Multiple Block) jartassag. Azonban a Nagy Utés (Mighty Blow) jartassag tarsithatd
azzal, figgetlenil a pancéldobas +3-as modositdjatdl (elérheté a +4-es mddositd a péncélra). Ha
roham akcié keretében hasznalt [dncflrészt, a jatékos azt kdvet6en mar nem mozoghat tovabb,
fliggetlendl attdl, maradtak-e mozgaspontjai.

Ha a lancflrészes jatékos barmilyen korilmények kozott elesik vagy lelitik a sajat vagy az ellenfél
korében, az ellenfél edzdje ,,+3”-as médositét adhat a pancéldobasahoz.

Ugyanigy, ha a lancflrészest blokkoljak és barmelyik jatékost leltik (ideértve akar a tamaddt is),
»+3”-as modositéval dobjuk a pancélt. A ,Mindkét fél elesik” kimenetel esetén mindkét pancélt ,,+3”-
as modositoval hajtjuk végre.

A lancflirészes jatékos szabalytalankodhat (rugdoshat) is. llyenkor is érvényes a ,,+3”-as modosito a
pancéldobasra, ki is allithatjak, illetve az akcio kezdetén a flirész is visszarughat, tehat sziikség van a
»2+"-0s ligyességi tesztre. Aktiv tulajdonsag.

A veszteségdobasnal (Casualty Roll) ,+1”-es mddositét alkalmazunk a jatékosra. Passziv tulajdonsag.

A jatékos ,-1"-es moédositoval hajrazik. Passziv tulajdonsag.

Ha ez a jatékos blokkol egy, az X cimszdval (Keyword) rendelkezé ellenfelet, egy koponyat Ujradobhat
(ha van ilyen a blokk kockai kdzott). Passziv tulajdonsag.

Aktivacidja sordn ez a jatékos egy , hipnotikus tekintet” kilonleges akcidt hajthat végre. Minden
korben akarhany jatékos haszndlhatja ezt a tulajdonsagot.

A hipnotizalé jatékos mozoghat is az akcio el6tt. llyenkor az akcid bejelentését kbvet6en oda kell
mozognia a jatékos mellé. A hipnotizalds végrehajtasa utan, fliggetlenil az akcié eredményétél, nem
mozoghat tovabb.

A hipnotizalas sikeréhez el kell végezni egy ligyességi tesztet. 1-2 eredmény esetén az sikertelen, nem
torténik semmi. ,,3+”-os eredmény esetén a hipnotizalas sikeres, a célpont bargyu lesz a kvetkezd
aktivalasaig. A tesztet nem maodositja, hogy hany ellenfél jatékos fogasaban van. A hipnotizalé jatékos
aktivacidja azonnal véget ér.

A jatékos bejelentheti ez a kiilonleges akciét fekvé (Prone) helyzetbél is. Aktiv tulajdonsag.
A csapatlista készitésekor ilyen tulajdonsagu jatékosbadl csak annyit vehetsz, mint amennyi

jatékosodnak nincs ilyen tulajdonsaga. Passziv tulajdonsag.
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Csapatkoronként egyszer, a passz és a csapattars dobasa akcidkon felil, egy ilyen tulajdonsaggal
rendelkezé jatékos végrehajthat csapattars rugasa kilénleges akciét. Ehhez az elrdgandd jatékosnak
a szomszédos mez6ben kell dlinia és a j6 anyag (Right Stuff) tulajdonsaggal kell rendelkeznie.

A csapattars rugasa kiilonleges akciét ugyanugy hajtjuk végre, mint a csapattars dobasa akciét (3.6.).

Mindazonaltal ha a csapattars ragasa kilonleges akciot eliigyetlenkedik (Fumble), az elrugott jatékost
automatikusan eltavolitjuk a palydrdl és sériilést dobunk ra. Az elkabult eredményt kititésként
(Knocked-out) értelmezziik. Ha az elrugott jatékos a labda birtokdban volt amikor lekerilt a palyardl,
a labda pattan az dltala elfoglalt mez6rél. Mindazok a jartassagok és tulajdonsagok, amelyek a
Csapattdrs eldobdsa (Throw Team-mate) akcional hasznalatosak, hasznalhatéak itt is. Sztarjatékos
pontok is ugyanugy gyUjthetGek. Passziv tulajdonsag.

Ha ezen jatékos akcidjat Ujra akarod dobni csapat- vagy vezér-ujradobassal, dobj el6bb D6-tal.
Amennyiben a dobds eredménye egyenl6 vagy magasabb, mint a zardjelben feltliintetett célszam, az
Ujradobas megejthetd. Ellenkez6 esetben az eredeti eredmény marad, nem lehet azt Ujra dobni,
viszont az Ujradobast elhasznaltak, pont dgy, mintha az sikeres lett volna. Passziv tulajdonsag.

A jatékos nem hajlandé odaadni a labdat senkinek, azaz nem hajthat végre sem Passz (Pass), sem
kézbdl kézbe (Hand-off) akcidt, tovabba nem hasznalhat olyan jartassagot vagy tulajdonsagot, ami
révén megszabadulna a labdatél. Csak ugy veszitheti el a labdat, ha lelitik (Knocked Down), elfektetik
(Placed Prone), elesik (Fall Over), vagy az ellenfél jatékosanak valamely jartassaga, tulajdonsaga vagy
kiilénleges szabalya révén. Passziv tulajdonsag.

A jatékos nem szerezheti meg a labdat. Nem kisérelheti meg annak felvételét, elkapdsat. Minden
ilyen akcio automatikusan sikertelen, a labda pattan arrdl a mezérél. Nem tud a passzba kdzbenyulni.
Ugyanigy, ha a jatékos onkéntesen (Voluntarily) arra a mezére lép, ahol a labda is van, nem tudja azt
megprobalni felvenni. A labda pattan és korszakadas is bekovetkezik, hiszen ez egy sikertelen
labdafelvételi kisérletnek szamit. A jatékosnak nem lehetnek olyan jartassdgai, amelyekhez kézre van
sziiksége (pl. elkapas, passz stb.), ha véletlenszer(en ilyen jartassagokat kapna, azokat Ujra kell dobni.
Passziv tulajdonsag.

Az ellenfél kbrének végén az egy vagy tobb ilyen tulajdonsagu jatékostdl 3 mezé tavolsagra Iévd, a
hatan fekvd (prone), minden egyes sajat jatékosodra dobj D6-tal. 5+-0s eredmény esetén a jatékosod
azonnal felallhat.

Ha két ilyen tulajdonsagu jatékos kozll az egyik igy allitotta talpra a masikat, az mar abban a kérben
nem hasznalhatja a tulajdonsdgat. Aktiv tulajdonsag.

Mérk&zésenként egyszer, ha az ellenfél jatékosanak nincs rothadas (Decay), regeneracio
(Regeneration) vagy pottom (Stunty) tulajdonsaga, nem is Nagyfiu (Big Guy) és a sérllését kdvetGen a
veszteségdobaskor a 15-16-0s (halott) eredményt kapjuk, tovabba a gydgyité sem menti meg,
alkalmazhatod ezt a tulajdonsagot. llyen esetekben az ellenfél jatékosa nem hal meg, csak
megfert6z6dik. Csak normal vagy roham soran végrehajtott blokk akcidk sordn torténhet fert6zés, pl.
szabalytalankodas soran nem.
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Ennek megfelel6en a csapatnévsorod egy mezényjatékossal (Lineman) bévil, amelyet tlistént
feltehetsz a kispad cserepadjara. Ezaltal atmenetileg akar 16 f6lé is emelkedhet a jatékosaid szama a
mérkGzés végéig. Ez a jatékos a mérkbzés folyaman ugyanugy alkalmazhaté, mintha a kezdetektél ott
lett volna. A ,MérkGzést kovet6 teenddk” soran ezt a jatékost allandé jelleggel szerz6dtetheted, pont
ugy, mint a vendégjatékosokat (Journeyman) (4.1.6.). Az ellenfél részérdl az elvesztett jatékosat
halottként kell feltlintetni és tordlni kell a csapatnévsorbdl. Passziv tulajdonsag.

Aktivacidja soran a jatékos ugorhat a jatékosok atugrdsa részben leirtaknak megfeleléen (3.4.1.7.).
Nagy konnyebbség azonban, hogy az ugrds soran végrehajtott ligyességi tesztnél nem vonatkoznak ra
a negativ médositok. Nem szamit, hogy hany ellenfél, milyen jartassagok és tulajdonsagok révén
jelolte meg az ugras kiindulé vagy érkez6 mezd6jénél, az ligyességi tesztet 0-s mddositéval
alkalmazzuk (pl. nem alkalmazhatd ellene a kapaszkodd farok, a csapok vagy a becsuszé szerelés).

Egyazon mozgas soran tobbszor is ugorhat. Ezen jatékos nem veheti fel az ugras (Leap) jartassagot.
Aktiv tulajdonsag.

Egyszer( vagy roham soran végzett blokk akcié helyett a jatékos célrahanyds (Projectile Vomit)
kiilonleges akcidt hajthat végre. Itt is ki be kell jelenteni a kivdlasztott dldozatot, az ellenfél egy alld
jatékosat. Minden korben akarhany jatékos hasznalhatja ezt a tulajdonsagot.

Dobj D6-tal:

- 2+ eredmény esetén savas okadék teriti be az aldozatot.

- 1-es eredmény esetén a tdmadd magat okadja le.

- Barmelyik eset is legyen, pancéldobast hajtunk végre. Ez nem mddosithatd.

- Amennyiben a pancélt attik, a jatékost le kell fektetni, sériilésdobds kovetkezik. Ez nem
modosithatd. Kérszakadas ilyen esetekben nincs, fuggetlenul a pancél-/sériilésdobas eredményétél —
kivéve, ha a jatékosnal volt a labda.

- Ha a pancél nem szakadt at, akkor a savas okadéknak nem volt hatasa.

Egy jatékos egy csapatkorben csak egyszer hanyhat célra. A jartassag hasznalatat kévetéen nem
mozoghat tovabb.

Aktiv tulajdonsag.

Sz.m. A régi szabdlyban volt a kévetkezd kitétel, valdszinlileg most is érvényes: ,A tulajdonsdg
haszndlatakor azt nem tdrsithatod az érjéngés (Frenzy) és tébbes blokkolds (Multiple Block)
jartassaggal.”

Amikor ezt a jatékost aktivalni akarjuk, a kiinduld allapotatdl fliggetleniil, az akcidé bejelentését
kovetSen azonnal dobni kell D6-tal. Egy ,,+2”-es mddositét alkalmazunk akkor, ha valamelyik
szomszédos mez6ben van legaldbb egy 4ll6, nem bargyu jatékos, akinek nincs ilyen tulajdonsaga.

- 1-3 eredmény esetén a jatékos elfelejti, mit is akart csinalni és aktivacidja végelt ér. Bargyu marad
kovetkez6 aktivacidjaig.

- 4+ eredmény esetén nem torténik semmi rendkiviili, a jatékos végrehajtja az akciot.
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Ha a jatékos a csapatkorben csak egyszer végrehajthaté akciét jelentett be (pl. passz, roham stb.), azt
elhasznaltnak tekintjik, akkor is, ha egyébként a jatékos nem tudta azt még csak meg sem prébalni
(mert elfelejtette azt). Passziv tulajdonsag.

A jatékosra dobott veszteség (Casualty Roll) el6tt dobjunk egy D6-ot. 4+ eredmény esetén a jatékos
regeneradl, a kispad cserepadjdra (Reserve Box) helyezziik. 1-3 eredmény esetén azonban dobunk ra
veszteséget is és az eredménynek megfelelGen a kispad sériltek padjara (Casualty Box) keril. Passziv
tulajdonsag.

A jatékost el lehet dobni a csapattars dobasa akcidban (3.6.). A jatékost el lehet dobni bamilyen
allapotdban, akkor is, ha a jatékost lelitotték, elkdbult vagy bargyu. llyenkor azonban automatikusan
sikertelen a féldet érése. Passziv tulajdonsag.

Amikor egy menet véget ér, minden ilyen jatékost, amely a menet soran pdlyara lépett és fliggetlenl
attoél, hogy annak végén a palydn maradt-e, kidllitanak, mintha szabalytalankodott volna (3.10.1.2.).
Passziv tulajdonsag.

Egyszer( vagy roham soran végzett blokk akcié helyett a jatékos egy dofés (Stab) kilonleges akcidt
hajthat végre. Itt is ki be kell jelenteni a kivalasztott dldozatot, az ellenfél egy alld jatékosat.
Koronként akarhany jatékos hasznalhatja ezt a tulajdonsagot.

Az akcid soran dobj pancélt médosito nélkil (2D6):

- Ha atitod a pancélt, az aldozatot lefekteted és sériilést dobsz ellene. Ez nem mddosithaté.
- Ha a pancél nem szakadt at, akkor a d6fésnek nem volt hatasa.

- Ha roham akcid keretében alkalmaztdk, a dofést kovetéen nem mozoghatsz tovabb.

A jatékos aktivacidja azonnal véget ér, amint végrehajtotta a dofést. Aktiv tulajdonsag.

Amikor a jatékos cselez és a vonatkozé ligyességi teszteket csindlja, nem kell azokra az ellenfél altali
fogdsnal érvényes ,-1”-es mddositdkat alkalmazni.

A jatékos ,-1”-es mddositdval nyulhat kozbe az ellenfél passz akcidjaba.

Végezetliil ezek a jatékosok sérilékenyebbek. Az elleniik végzett sériilésdobasoknal a 3.8.1.3.
fejezetben feltiintetett ,P6ttom sériilés tabla” (Stunty Injuiry Table) a mérvadd. Passziv tulajdonsag.

Amikor csapattars dobdsa akcio soran a jatékost elhajitjak (3.6.1.3.), dénthet gy, hogy nem szérédik
(Scatter). Ehelyett a bedobas sablont (Throw-in Template) helyezzik a jatékosra az edzé altal
meghatdrozott irdnyban, valamelyik TD- vagy oldalvonal felé nézzen. Ezt kovetSen a jatékos D6
szamu mezGt mozog a bedobas sablon D6 dobasanak megfeleld iranyban.

Ugyanebben a masodik esetben, amikor hasznalja a sikléernyéjét, a jatékos ingyen Ujradobhatja a
landolasnal az ligyességi tesztet. Aktiv tulajdonsag.
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Amikor ezt a jatékost allé helyzetében aktivalni akarjuk, az akcié bejelentését kovetéen azonnal
dobni kell D6-tal:

- 1-es eredmény esetén a jatékos ,gyokeret ver” (Rooted):

- Egy gyokeret vert jatékos a menet maradék részében nem mozoghat el a mezgjérél, sem
onként, sem onkéntelenil. Azonban ha a jatékost lelitik vagy elfektetik, ,kiszakad a gyokere”,
és ezt kdvetben Ujra mozgasképes lesz. Ugyanigy, ha van és hasznal barmilyen, elfektetést
eredményezd jartassagot (pl. birkdzds vagy a kicsi a rakas), azt kévet6en Ujra mozoghat.

- A gyokeret vert jatékos barmilyen, rendelkezésére allé akcidt végrehajthat, feltéve ha nem
mozog. Példaul passzolhat, de nem mozoghat passz el6tt.

- 2+ eredmény esetén nem torténik semmi rendkivili, a jatékos végrehajtja az akciot.

Ha a jatékos a csapatkorben csak egyszer végrehajthaté akciét jelentett be (pl. passz, roham stb.), azt
elhasznaltnak tekintjik, akkor is, ha egyébként a jatékos nem tudta azt még csak meg sem prébalni
(mert gyokeret vert, noha az akciéhoz mozognia kellett volna — pl. oda kellett volna mennie a
csapattarshoz, hogy eldobja azt). Ertelemszer(en fekvé jatékos nem tud gyodkeret verni. Passziv
tulajdonsag.

A jatékos a 3.6. fejezetben leirtaknak megfelel6en végrehajthat csapattars dobasa akciét. ,J6 anyag”
tulajdonsagu jatékosok dobhatdk el. Aktiv tulajdonsag.

Amennyiben a jatékosnak 2 vagy annal kevesebb a mozgds jellemzGje és a 3.4.1.3. fejezetben leirtak
szerint fel szeretne allni, minden szomszédos, szabad, all6 csapattars ,,+1”-es mddositot ad neki. Az
eredeti 1-es igy is sikertelen kisérlet, fliggetleniil a segiték szdmatdl. Passziv tulajdonsag.

A jartassag hasznalhaté akkor is, ha a jatékost leitotték vagy bargya.

A jatékos minden cselezésekor ,,+1”-es modositot kap az Ugyességi tesztjére. Ugyanakkor ha egy ilyen
jatékos szerelési zonajaba cselez be az ellenfél, a pirinyd jatékosok utan nem kell ,,-1”-es médositét
alkalmaznia. Példaul ha mar eleve fogdsbdl, 3 pirinyd jatékos zéndjaba cselez be egy AG3+ ellenfél,
akkor ,,3+”-ra meg tudja csinalni, nem kell ,,6+”-t dobnia a cselezéskor. Passziv tulajdonsag.

Ha a jatékos ellen blokk akcidt, vagy azt helyettesité kiilonleges akciot jelentenek be, akkor
kozvetlendl a blokk kockak szamanak meghatdrozasa el6tt a jatékos edzéje athelyezheti azt a
blokkolast végrehajtd jatékos melletti barmely masik, Gres mezdre. Ezutan a blokk akcid folytatédik, a
blokk kockak szamat a jatékos Uj pozicidja alapjan meghatarozva (vagy végrehajtva a kilonleges
akcidt). Ha a jatékosnal van a labda és az ellenfél célzéndjaba helyezik at, az még nem szamit TD-nak,
mert el6szor végre kell hajtani a blokkot vagy kilonleges akciét (azaz itt kivételesen nem érvényesil
az a szabaly, hogy amint egy all6 jatékos az ellenfél célzénajaban birtokolja a labdat, az abban a
pillanatban TD-t jelent).

A lancos golyd ellen nem hasznalhatd ez a jartassag. A jartassag hasznalata nem mozgas, esetében
nem hasznalhatdk olyan jartassagok, mint a Csapok, Tapadas. Ha a jatékost a labda mezGjére helyezik
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at, megpradbalhatja azt felvenni, de ezt kdvetSen a blokkot is kotelezGen végre kell hajtani (tehat pl.
automatikusan nem TD a felvétel, ha a célzénaban felvenné a labdat). Aktiv tulajdonsag.

Amikor a jatékost aktivaljuk, legyen az barmilyen allapotban, egy D6 tesztet kell elvégezni. Ha blokk
vagy roham — vagy ezeket helyettesit6 kilonleges — akcidt hajtunk végre, ,+2”-es mddositoval
alkalmazzuk azt.

- 1-3 kozé es6 eredmény esetén a jatékost elonti a diih és tombol a mezén. Aktivacidja azonnal véget
ér.

- 4+ (blokk vagy roham esetén ez 2+) eredmény esetén a jatékos a bejelentett akciot rendben
végrehaijtja.

Ha a jatékos a csapatkorben csak egyszer végrehajthatd akciét jelentett be (pl. passz, roham stb.), azt
elhasznaltnak tekintjik, akkor is, ha egyébként a jatékos nem tudta azt még csak meg sem prébalni
(mert ,eldihdngte” az akcidt). Passziv tulajdonsag.

A jatékos nem hajthat végre labdabebiztositas (Secure the Ball) akciot.
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Osztonz8k

Sokféle alak |6fral egy Bloob Bowl stadion koril. Lehetnek legendas ,,egyéni vallalkozék”, akik mindig
hajlanddak bedllni egy meccsre, ha megfeleld a fizetség. El6fordulnak birdk, akik némi , extraért”
hajlanddak néha ,,félrenézni”. De vannak munkanélkiili edz6k asszisztenseikkel és a szlikség esetén a
fecskenddiket boldogan elékapé kérhazi szakemberek sem ritkak. Ok mind 6romest kotnek alkalmi
szerz6déseket a csapattal, persze csak megfelel6 ellentételezés fejében. Marpedig a gyengébb
csapatot sokszor nehéz rabeszélni egy szdmukra nem sok joval kecsegtetd rangaddra, igy a stadionok
tulajdonosai vagy a hirdet6k gyakorta inkabb alljdk ezt a cechet, csak hogy p6rogjon az lizlet.

5.1. Osztonzbk

A Blood Bowl csapatok kozti kiélezett vetélkedés rakényszeriti 6ket az el6nyszerzés dsszes, tobbé,
kevésbé vagy egyaltalan nem tisztességes mddszereinek alkalmazdsara. Az edz6k mindenféle sotét
alakot felfogadnak, csak hogy segitsék a csapatukat a palya szélérél. Liga-meccs esetén az edz6k
kincstarukbdl, a kiegyenlité tdmogatasbdl (Petty Cash) vagy mindkett6bdl 6sztonz6ket vasarolhatnak
a mérkGzés eldtti teendGk soran. Egyszeri mérk&zésnél a csapat 0sszedllitdsanal az eredeti
koltségvetés terhére tehetik meg ugyanezt.

Ahogy azt a 3.1.2.3. fejezetben leirtuk, a mérkézés el6tti teendbk sordn mindkét csapat a
kincstarabol, a kiegyenlité tdmogatasbol (Petty Cash) vagy mindkett6bdl szamara elérheté
0sztonzbket vasarolhat. Ezeket fel kell vinni a meccsfeljegyzések (Game Record Sheet) lapra.

Egyszeri mérkGzésen a meghirdetett koltségvetésbbl annyit kdlthetsz 6szténzékre, amennyit akarsz,
feltéve hogy megvan a 11 jatékosod.

Mindig ajanlott gondosan tanulmanyozni a versenykiirast, hiszen a szervez6k gyakran korlatozzak
vagy egyenesen megtiltjdk bizonyos 6sztdnz6k haszndlatdt. Az is el6fordul, hogy a szervez6k sajat,
csak arra a versenyre érvényes 6sztonzéket hoznak létre.

Amikor két edz6 (il le egymassal jatszani, célszerd, ha az elején atbeszélik egymas kdzott az
Osztonz6ket. Fontos, hogy eldontsék, melyek azok, amelyek alkalmazdsat egymas k6zott megengedik,
és melyeket tiltjak.

Alabb taldlhaté a hagyomdnyos 0sztonzék listdja. Valdjaban ennél sokkal tébb 6sztonzé van, mivel
néhanyukhoz csak egyes csapatok férhetnek hozza. Ezeket kiilonb6z6, kiegészit6 kiadvanyokban és
kiegészitésekben taldljatok meg.

- 0-1 Gydgyitd (Apothecary) - 50e arany, leirdsa a 3.8.1.7. pont alatt talalhato;
- 0-3 Nuffle Imai (Prayers to Nuffle) — 10e arany darabja;

- 0-5 Részmunkaidds Segédedzs (Part-time Assistant Coaches) — 20 ezer arany fejenként;

- 0-5 Alkalmi Pomponlany (Temp Agency Cheerleaders) — 5 ezer arany fejenként;

- 0-1 Csapat Kabala (Team Mascot) — 25e arany;

- 0-1 Id6jarasmagus (Weather Mage) — 25 ezer arany;
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- 0-2 A Rohamozd Soére (Blitzer’s Best Kegs) — 50 ezer arany darabja;

- 0-3 Bird Lefizetése (Bribes) — 100 ezer arany darabja (0-6 darab vasarolhatd, darabja 50 ezer arany a
,Lefizetés és Korrupcio” (Bribery and Corruption) kaszt csapatai szamara);

- 0-8 Kiegészit6 Edzés (Extra Team Training) — 100 ezer arany darabja;

- 0-1 Kérboncnok (Mortuary Assistant) — 100 ezer arany (csak a ,,El6holtak Urai” (Masters of Undeath)
kaszt csapatai szamara);

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

- 0-1 Garazda Ujoncok (Riotous Rookies) — 150 ezer arany (csak az ,,Olcsé Mezényjatékos” (Low Cost
Linemen) kaszt szamdra);

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

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

- 0-1 Korrupt Bird (Biased Referee) — ara valtozo;

- 0-1 Hirhedt EdzG6k (Infamous Coaching Staff) — ara valtozo;

- 0-3 Zsoldos (Mercenary Players) — ara valtozo;
- 0-2 Sztarjatékos (Star Players) — ara valtozo;

- 0-1 Varazslé (Wizard) — ara valtozo.

10 ezer arany darabja, barmelyik csapat vehet.

Minden megvasarolt Nuffle imaja utan dobjal D16-tal, Ujradobva azokat az eredményeket, amelyeket
esetleg mar korabban kidobtal. Az eredményil kapott hatdst az aldbbi tablazatban taldlod, azok
hatdsa a mérk&zés végéig tart. Ha az ima egy jatékos kivalasztasat feltételezi, semmilyen
koriilmények kozott nem eshet a vadlasztas sztdrjatékosra, rajuk az imak nem hatnak.

Ha egy véletlen mddon kivalasztott jatékos olyan jartassagot kap, amely mar van neki vagy nem
haszndlhatja, pérul jartal. Nem prébdlkozhatsz Ujra, ez az ima elveszett.

Nuffle imai tabla

1 - Sunyi Csapdajtdék (Treacheorous Trapdoors): Ha egy jatékos barmilyen okbdl a csapdajté mezére
kerll (mozgdasa soran érinti, ralokik, stb.), dobnia kell egy D6-ot. Ha 1-est dob, a csapdajto kinyilik és a
jatékost azonnal eltavolitjuk a palyardl. Ugy kell kezelni, mintha kilokték volna a tdémegbe.
Amennyiben a jatékosnal volt a labda, az onnan pattan.

2 - A Bird baratai (Friends with the Ref): Az 5-6s és 6-os dobast ,Rendben, akkor igy jarunk el...” (Well,
When You Put It Like That...) eredménynek tekintheted a ,Vitatkozas” (Argue the Call) tablan. A 2-4
eredmények tovabbra is ,Nem érdekel” (I don’t care!) hatdssal jarnak.

3 — A t6r (Stiletto): Véletlenszerlen valaszd ki az egyik jatékosodat, hogy megkapja a Dofés (Stab)
tulajdonsagot a mérkézés idejére.

115




4 —Vasember (Iron Man): Vélaszd ki (te dontdd el) az egyik jatékosodat. A jatékos pancél jellemzGije
(AV) ,+1”-es mddositdt kap, de igy sem néhet 11+ f6lé a mérk&zés idejére.

5 - Boxer (Knuckle Dusters): Valaszd ki (te dontod el) az egyik jatékosodat. A jatékos megkapja a Nagy
Utés (+1) (Mighty Blow) jartassagot a mérkézés idejére.

6 — Rossz szokasok (Bad Habits): Véletlenszerien vélaszd ki az ellenfél D3 jatékosat. Megkapjak a
Maganzé (2+) (Loner (2+)) tulajdonsagot a mérk&zés idejére.

7 — Ragadds stoplik (Greasy Cleats): Véletlenszer(ien valaszd ki az ellenfél egy jatékosat. A cipdje
ragadni fog, ,-1”-gyel mddositva a mozgds jellemzGjét (MA) a mérkGzés idejére. A mozgasa igy sem
csokkenhet 1 ala.

8 — Nuffle Aldésa (Blessing of Nuffle): Valaszd ki (te dontdd el) az egyik jatékosodat, aki megkapja a
Profi (Pro) jartassagot a mérkdézés idejére.

9 — Vakondok a Palya alatt (Moles under the Pitch): Az ellenfél jatékosainak ,-1”-es mddositét kell
alkalmazniuk minden egyes hajrazas (Rush) ligyességi tesztjére a mérkGzés alatt.

10 — Tokéletes Passzjaték (Perfect Passing): Barmely jatékosod, amelyik sikeres passz akciét hajt
végre, 1 helyett 2 Sztarjatékos pontot (SPP) kap.

11 — Képrazatos Elkapas (Dazzling Catching): Barmely jatékosod, amelyik passz soran sikeres elkapast
hajt végre, 1 Sztarjatékos pontot (SPP) kap.

12 — Szurkoldi kbzrem(ikddés (Fan Interaction): Ha csapatod egy jatékosa a tomegbe 16kés révén
veszteséget (Casualty) okoz, szintén kap 2 Sztdrjatékos pontot (SPP), ugyanugy, mintha ezt a
veszteséget Blokk (Block) akcid keretében okozta volna.

13 — Szabdlytalankodasi Mania (Fouling Frenzy): Ha csapatod egy jatékosa szabdlytalankodas révén
veszteséget (Casualty) okoz, szintén kap 2 Sztarjatékos pontot (SPP), ugyanugy, mintha ezt a
veszteséget Blokk (Block) akcid keretében okozta volna.

14 - K6bedobas (Throw a Rock): MérkGzésenként egyszer, a csapatkordd elején, mielStt barmelyik
jatékosodat aktivaltad volna, véletlenszerien kivalaszthatsz egy, palyan tartézkodé ellenfél jatékost.
Dobj egy D6-ot. 4+-0s eredmény esetén egy diihds szurkold megdobja egy kével. A jatékost azonnal
lettotték (Knocked Down).

15 — Vizsgalat alatt (Under Scrutiny): A bird az ellenfél minden szabdlytalankodasat észreveszi, ami
tori a pancélt. Flggetlenil attdl, hogy milyen rugdosasi/sérilési eredményt dobott a kockaval (akkor
is, ha a két kockan kilonbo6z6 értékek szerepelnek).

16 — Intenziv Tréning (Intensive Training): Véletlenszer(ien valaszd ki az egyik jatékosodat. Az kap egy
altalad vélasztott, elsGdleges (Primary) jartassagot a mérk&zés idejére.

20 ezer arany fejenként, barmelyik csapat szamara elérheté.

Mindenki szakérté a maga nemében. Miért ne osztandk meg tudasukat a csapattal, ha az edz6
hajlandd fizetni ezért? Az allando jelleggel szerzGdtetett segédedz6kon (a kisegité személyzet részei)
tulmenden egyedi jelleggel bérelhetsz részmunkaidbs segédedzbket 6sztonzésképp. A mérk&zés
idejére egyszerlien néveld meg a szdmukat. A meccset kdvetéen az részmunkaidds segédedzék
elhagyjdk a csapatot.
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5 ezer arany fejenként, barmelyik csapat vehet.

A Pomponlanysag egy alkalmi melé, ahol agilis fiatalok tomegei tlilekednek, hogy levaltsak a
jatéknapon megfaradt oregeket és esélyt kapjanak a kiemelkedésre. Az allandé jelleggel
szerzGdtetett pomponlanyokon (a kisegit6 személyzet részei) tilmenéen egyedi jelleggel bérelhetsz
alkalmi pomponlanyokat 6sztonzésképp. A mérkGzés idejére egyszerlien ndveld meg a szamukat. A
meccset kovetben az alkalmi pomponlanyok elhagyjak a csapatot.

25 ezer arany, barmelyik csapat vehet.

A kabala félid6nként egy csapat Ujradobast adhat. Hasznalatdhoz dobj D6-tal. 4+ esetén a kabala
csapat Ujradobdsként hasznalhaté. 1-3 eredmény esetén a kabala nem miikodott, nem valik
Ujradobassa. Azonban ilyenkor még mindig hasznalhatod a normal csapat Ujradobasaidat.

Ugyancsak a kabalaval rendelkez8 csapat Ujradobhatja a kirtigasi események koziil az Eljenzd
Szurkoldk (Cheering Fans) esetén dobott természetes ,,1”-est.

25 ezer arany, barmelyik csapat szdmara elérhet6.

Sok stadion alkalmaz id6magusokat, akik jo pénzért kordaban tartjak az elemeket és szdrazon a
kozonséget. Normalis esetben a klimaszabdalyozas ezen mégikus mddszere nem terjed ki a palyara
magara, kivéve ha az edz6k egyike-madsika nem fizet ezért kilon. Az idGjarasmagus nem
osszekeverendd a vardzsléval, mindkét 6sztonzé bérelhets egymassal parhuzamosan is.

Az idGjardsmagust mérkGzésenként egyszer hasznalhatod, a csapatkorod legelején, mielStt barmelyik
jatékosodat aktivaltad volna. Dobj az idGjards tablazaton (Weather Table), kedved szerint
haszndlhatsz -2, -1, +1, +2 mddositdkat. Az igy kivalasztott idGjarasi korilmények tlistént
érvényesiilnek és Ugy is maradnak, ameddig az id6jaras a mérk&zés folyaman esetleg meg nem
valtozik.

50 ezer arany darabja, barmelyik csapat szdamdra elérhet6.

Semmi nem térit vissza a palyara jobban, mint egy korsé jeges Bloodwieser sor egyenesen a csaprol
felszolgdlva. Mintha lenne persze valami elGiras a meccs kézben vald alkoholfogyasztasrél... De senki
nem emlékszik mar, kételezd vagy tilos. Minden hordd utan ,,+1”-es médositéval dobod a menet
utan a kiGtott jatékosok visszatérésére vonatkozo teszteket. Mindenkire hatdssal van, ide értve a
vendégjatékosokat, sztarokat és a zsoldosokat is. A mérk&zés folyaman nem fogy el, tehat
akarhdanyszor hasznalhatod a médositot.

100 ezer arany darabja (0-6 darab vasarolhatd, darabja 50 ezer arany a , Lefizetés és Korrupcid”
(Bribery and Corruption) kaszt csapatai szamara).

Amikor jatékosunkat csinytevésen kapjak, egy zsdk arany meglepGen nyugtatdlag hathat a biré
kedélydllapotara. A ,bird lefizetése” 6sztonz6t olyankor hasznaljuk, amikor jatékosunkat
szabalytalankodasért vagy titkolt fegyverek hasznalataért ki akarjak allitani. Egy ilyen kisérlet egy
lefizetés elhasznaldsat feltételezi. Dobj D6-tal. 2-6 eredmény esetén a lefizetés mikddik, a jatékost
nem allitjak ki és nincs korszakadas (Turnover) sem. 1-es eredmény esetén azonban a bird
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megmakacsolja magat, a lefizetés veszendGbe megy és az eredeti itélet marad. A dontést nem lehet
Ujradobni. Ha ezutdn maradt még birdlefizetésed, megprobalhatod azokat is haszndlni, szépen
sorban. Egy lefizetés a mérkGzés soran egyszer hasznalhaté, azok nem termel6dnek Gjra
menetenként/félidénként.

A birdlefizetést meg lehet prébalni a 3.10.1.3. fejezetben leirt ,Vitatkozas” (Argue the Call) kisérlet
utan is. Forditva, sikertelen birdlefizetést kovetGen azonban mar nem lehet vitatkozni.

100 ezer arany darabja, barmelyik csapat szdmara elérhetd.

Még a jatéknapra is elég nehéz 6sszetrombitalni a jatékosokat, nem is beszélve a normal edzésekrdl.
Ha az edz6 ezen tulmenden egy fontos meccs el6tt még extra edzéseket is be akar iktatni, bizonyosan
a zsebébe kell nyulnia. Egy kiegészit6 edzés egy extra csapat-Ujradobast jelent a csapatnak. Annak
felhasznaldsa azonos a csapat-Ujradobdséval.

100 ezer arany (csak a ,El6holtak Urai” (Masters of Undeath) kaszt csapatai szamara).

A Nekromantaknak mindig szilikséglik van a segit6 kezekre, a helyi kdrboncnokok pedig nem
utasitanak vissza egy kis mellékest. A kdrboncnok a tli és cérna, a medence- és combcsont
dsszeflizésének, a mimiapdlya megjavitasanak mestere. Ok azok, akik Ujra csoszogasra birjak a
holtakat. A kérboncnok mérkGzésenként egy sikertelen regeneracié Ujradobasdra haszndlhaté.

100 arany (csak a ,Nurgle kegyeltjei” (Favoured of Nurgle) kaszt csapatai szamara).

A Nurgle-tipusu csapatokhoz tarsuld pestisdoktor jaratos a fert6z6 betegségek és a gondjaira bizott
alanyok gyengélkedéseinek kezelésében. A pestisdoktor mérkézésenként vagy egy sikertelen
regeneracié Ujradobdsdra haszndlhato, vagy ugyanugy hasznalhatd, mint a gydgyito.

150 ezer arany (csak az ,,Olcs6 Kozlegény” (Low Cost Linemen) kaszt szdmara).

A mérk&zés el6tt az edz6 egy marék apréval felszerelkezve kimegy a stadion elé portyazni, Ujoncokat
felbérelni. A pénzt a csodalok tomegébe szdrva meggy6zi Gket, hogy ez életiik nagy esélye, Blood
Bowl karrierjik kitorési pontja. Toltsd fel a csapatod létszamat 11 f6ig. Ezt kovetSen, fliggetlenil a
csapat létszamatdl, attdl, hogy hany lres hely van benne vagy mennyi vendégjatékost szerzédtettek,
a csapat kap 2D3+1 vendégjatékost erre a meccsre. Ezek a reménnyel teli, ifju kezd6k atmenetileg 16
folé vihetik a csapatlistadon szerepl6 jatékosok szamat. Minden vonatkozdsban ugy viselkednek, mint
a normdlis vendégjatékosok, és szélnek is ereszted Gket, hacsak a mérk&zés végén le nem
szerz6dteted egyikik-masikuk.

100 ezer fejenként (nem elérhetd azon csapatok szamara, amelyek amuigy sem tudnak Gyoégyitét
fogadni).

Mindegyik, amugy gyogyitot felfogadni képes csapat felbérelhet még egy vagy két vandorgydgyitot is.
Valdszinlleg ezek csak helyi l6doktorok, akiket amugy is érdekel a meccs és igy legalabb visszakapjak
a jegy arat. Masok — bar szavahihet6ségiik némileg kétséges — szakorvosnak mondjak magukat. Csak
remélni tudjuk, hogy unortodox orvosi mddszereik visszaigazoljak a rajuk koltott aranyak révén
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beléjik vetett, megel6legezett bizalmat. A vandorgydgyitdk pontosan ugy miikédnek, mint azt a
3.8.1.7. fejezetben, a normal gydgyitdk esetében leirtuk.

300 ezer arany (100 ezer arany a Félszerzet/Halfling csapatok szamara).

Sok csapat kiséretében megtalalhatéak kiilonféle, hirneves szakacsok, akik a félid6kben és a meccs
végi banketteken f6ztjiikkel kényeztetik a jatékosokat. Azonban a kispadroél felszalld, csalogaté illatok
gyakran nemcsak sajat csapatodat pezsditik fel, de az ellenfél jatékosainak is elterelik a figyelmét.
Mind az els6 és a masodik félid6 kezdetén, a kezd6rigas utan, de a kezd6rugds esemény (Kick-off
Event) el6tt dobj harom D6-tal. Minden 4+ eredmény esetén a csapatodat olyannyira sikerilt
inspiralnod, hogy kapnak egy extra csapat Ujradobast. Ugyanigy, az ellenfelet viszont annyira
megzavartad, hogy 6k vesztenek minden 4+ eredmény utdn egyet. Semmilyen, jartassag, tulajdonsag,
egyéb kilonleges jatékbeli hatas révén szerzett Ujradobdas (Leader Re-roll) nem veszthet6 el igy.

Ara véltozo.

Ezek kalénb6z6 hirneves birdk lehetnek, akiknek dontései igy vagy ugy eltérithet6ek. Aldbb egy
lehetséges valtozatot ismertetiink, de ezek eltéréek lehetnek. Mindkét csapat felbérelheti ugyanazt a
korrupt birét.

»A Liga kétes képviselGje”

Ara: 120e arany (80e arany a ,Lefizetés és Korrupcid” (Bribery and Corruption) kaszt csapatai
szamara), barmelyik csapat szamara elérhetd.

A szabdlyokhoz valé elvszer(i ragaszkodds meghatarozoé jelentéségl minden birdi tevékenységnél.
Kivaltképp igy van ez, ha az egyik csapat még fizetett is nekik, hogy erételjesebben az ellenfél
kérmére nézzenek! Ha az ellenfél barmelyik jatékosa szabalytalankodna anélkiil, hogy kiallitanak,
dobj D6-tal:

- 5+ eredmény esetén a korrupt bird észreveszi a szabalytalankoddst és kiallitja a jatékost pont
ugyanugy, mintha duplat dobott volna (az ellenfél edzGje persze hasznalhat lefizetést vagy
vitatkozhat a dontéssel).

- 1-4 eredmény esetén nem torténik semmi, a biré nem veszi észre a szabdlytalankodast.

Mig az ellenfél akcidt argus szemekkel figyeli, a korrupt bird elGszeretettel elnézi a te
szabdlytalankoddsaidat. Amikor a ,Vitatkozas” (Argue the Call) tablan dobsz, hasznalj ,,+1”-es
madositdt. Azonban az eredeti ,1”-es itt is kudarcot, az , Kifelé innen” (You’re Outta Here!)
eredményt jelenti.

Ara viéltozo.

Bar a Blood Bowl linnepelt hirességei altaldban a jatékosok, az edzG6i staboknak is tébb, messze
foldon hires tagja van. Sok ilyen nem-jatékos szakért6 megfelel6 dijazasért hajlandé szolgdlatait mas
csapatoknak bérbe adni, szakértelmiiket mas kispadokon kamatoztatni.
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Hirhedt edzGket a mérk&zés el6tti teendbk soran vehetsz a feltlintetett arakon. Legfeljebb egy,
szdmodra megengedett edz6t szerzGdtethetsz.

El6fordulhat, hogy a két szembenadlld csapat ugyanazt a hirhedt edz6t szerz6dteti a mérkézésre,
ilyenkor mindketten szerepelhetnek, még ha egyikiik nyilvanvaldéan szélhamos is.

Nagyon sok hirhedt edzé van, legtobbjiik csak bizonyos csapatok szamara megengedett. A teljes lista
kiilonb6z6 specialis Blood Bowl kiadvanyokban lelhetd fel. Aldbb az egyik kbzismert példa:

100 ezer arany, barmelyik csapat szdmara elérhet6

Josef Bugman-nal tigyelni kell arra, hogy kétféle kivitelben is elérhetd. Az egyik az 6szténzés, amit a
kispadrdl nyujt szdmunkra és amit az aldbbiakban részleteziink. A masik a sztarjatékos, a dragdbb
verziod, a sztarjatékos listan tekintheté meg.

Josef Bugman neve egyenl6 a Blood Bowl-lal. A rengeteg dvilagi szponzordcidnak kdszonhetéen a
Bugman XXXXXX marka termékei a legtobb stadionban elérhet6ek. A Bugman altal kindlt ,,aranysarga
nedld” pedig bizonyosan kell6képpen felfokozza a hangulatot a kezd6rugas idejére. Bugman
személyes megjelenése végképp paradés esemény! Megérkezésekor a maga maddjan tidvozli az
éljenz6 kozonséget: torpe pomponlanyai korében, séragyuval felszerelkezve tancol keresztil a
tomegen, mikdzben Bugman léghajdja kancsészam szdrja a néz6k kozé a finom sort.

Azonban Bugman nem egyszer(ien nézd. A tomazsi kis sorf6z6 tdobb csapatot is birtokol és iranyit.
Minden hencegése ellenére elég j6 edzG, egyiitt él a jatékkal. Baj csak akkor van, amikor nem megy a
csapatanak, esetleg tulzottan sokat iszik, de leginkdbb ezen korilmények egyiittes fennforgdsa
esetén. llyenkor kitantorog a pdlyara, hogy a sajat kezébe vegye a dolgokat...

- Bugman XXXXXX: Bugman b8ségesen ellatja jatékosait Bugman XXXXXX termékekkel. Ezek a torpe
sorok kozismertek rekredld hatasukrél. Amikor a kilitott (Knocked-out) jatékosok feléplilésére dobsz,
hasznalj +1-es moédositot.

- ATorpe Bolcsessége: Mérk&zésenként egyszer, miutan mindkét csapat feldllitotta sajat csapatat a
kirigashoz késziil6édve, a Bugman-t alkalmazd csapat D3 jatékost levehet a pdlyardl és tetszés szerint
Ujraallithatja 6kat a palyan. Az eredeti felallitasi szabalyok ekkor is érvényesek.

Ara valtozo, barmelyik csapat szdmdra elérhetd.

Minden allanddra szerzédtetett jatkosodra tucatnyi masik jut, akik némi juttatas fejében barmely
csapat mezét magukra hiazzak. Te is felfogadhatsz egyszeri jelleggel ilyen zsoldosokat a
csapatnévsorodrél (Team Roster), 30 ezer aranyért tobbért, mint amennyibe azok amugy keriilnének.
Példaul egy zsoldos ember mezdényjatékos (Human Lineman) 50 ezer helyett 80 ezer aranyba kerl

igy.

A zsoldosokra is érvényesek a csapatokra vonatkozo, altalanos és a posztokra vonatkozd szambeli
korlatozasok. Ugyanakkor a mérk&zést kihagyd, azon eleve nem szerepld jatékosok nem szamitanak
bele ebbe a keretbe.

Minden zsoldosnak magdanzd (4+) (Loner (4+)) tulajdonsaga van, minthogy nem szoktak 6ssze a
csapattarsakkal. Ugyanakkor a zsoldosnak tovdbbi 50 ezer arany befizetése révén adhato egy, altala a
csapatnévsor alapjan felvehetd, tobblet elsGdleges jartassag. igy példaul a fent emlitett ember
mezGnyjatékos felveheti pl. a szerelés (Tackle) jartassagot, igy az dra mar 130 ezer arany lesz. A
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zsoldosok a mérkGzés végén a teljesitménylikért nem kapnak sem SPP-t, sem MVP-t. Végezetil a
vendégjatékosoktdl eltéréen, a zsoldosokat nem lehet a mérk&zés végén allanddra leszerzédtetni, 6k
elhagyjdk a csapatot.

Ara véltozd, barmelyik csapat szamara elérhetd.

Ok a Blood Bowl aréna hései, a sportag legsokoldalubb és legtehetségesebb jatékosai. A
sztarjatékosok szabaduszok, egy-egy meccsre szerz6dnek barmely olyan csapathoz, amely képes és
hajlandd megfizetni néha csillagdszati bérleti dijaikat. A mérk&zés utan szinte biztosan tovabb allnak
egy masik csapathoz, amelyik szintén igényt tart a szolgdlataikra. Minden csapat legfeljebb két,
szamukra engedélyezett sztarjatékost szerz6dtethet. Hacsak a liga szervezGi masképp nem dontenek,
a sztdrjatékosok sériilései ,meggyodgyulnak” a mérkszés végeztével, a kovetkezé meccsiikon
egészségesen léphetnek a palyara.

Sztarjatékosokkal egyitt sem lehet 16-ndl tobb jatékosod. Ugyanakkor a mérk&zést kihagyd, azon
eleve nem szerepl6 jatékosok nem szamitanak bele ebbe a keretbe. Vannak sztarjatékosok, akik csak
parban bérelhetGek. Az 6 szerz6dtetésik csak egy sztarjatékos szerz6dtetésnek szamitanak, de két
helyet foglalnak el a csapatlistan.

El6fordulhat, hogy a két szembenalld csapat ugyanazt a sztarjatékost szerz6dteti a mérkGzésre.
llyenkor mindketten szerepelhetnek, bar az egyikiik nyilvdnvaldéan egy nagyon tehetséges szélhdmos.

A sztarjatékosok a teljesitményiikért nem kapnak sem SPP-t, sem MVP-t a mérkGzés végén. Nem is
fejlédhetnek, semmilyen kérilmények kozott.

Ara véltozd, barmelyik csapat szamara elérhetd.

Mivel a varazsldk szolgaltatjak a kdzvetitéshez sziikséges energiat és szaktudast, szinte bizonyosan
minden mérkézésen jelen vannak valahol. A kérdés az, hogy az edz6 hajlandé-e fizetni nekik egy kis
,besegitésért”. Az alabbiakban egy kozénséges sportvarazslo képességeit mutatjuk be:

150e arany, barmelyik csapat szamara elérhetd.

- Tlizgolyo (Fireball): Ezt a varazslatot barmelyik fél korének végén idézheted meg. Valassz ki egy
célmez6t barhol a palyan, ahova a tlizgolyot iranyitod. Ezutan dobj D6-tal minden olyan, barmilyen
allapotban lév§ jatékosra — ideértve a sajat jatékosod is — amely azon vagy barmelyik azzal
szomszédos mez6n all:

- 4+ eredmény esetén a tlzgolyd eltalalta a jatékost.
- 1-3 eredmény esetén a jatékos elkerdlte a tlizgolyot.
Mindegyik, a tlizgolyd altal eltalalt jatékost lelitik. A pancéldobdasra,+1”-es mddosité hasznalhato.

- Brek! (Zap!): Ezt a vardzslatot barmely fél csapatkorének legelején idézheted meg, amikor az edzé
még egyik jatékosat sem aktivalta. Célozd meg az ellenfél egyik jatékosat és dobj ra D6-tal:

- Amennyiben a dobds egyenl6 vagy magasabb, mint a jatékos erd jellemzéje vagy eredeti 6-0s, a
jatékos békava valtozik a menet maradék id6tartamara.
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- Amennyiben a dobds alacsonyabb, mint a jatékos er6 jellemzgje, a jatékoson ugyan megjelenik egy
halom bibircsék, de ez semmilyen értelemben nem korlatozza a jatéktuddsat.

Ha a jatékos a labda birtokdban volt, amikor békava valtozott, elejti azt és az pattan. A békava
valtozott jatékos a lenti képességekkel bir. Amennyiben egy veszteségdobast kellene végrehajtani a
béka ellen, ez elmarad. Ehelyett automatikusan komoly sériilésként (Badly Hurt) kezeljik azt. A
békanak ki kell hagynia a mérk&zés maradékat és nem gydgyithatd — hiszen egy béka! A mérk&zés
végén visszavaltozik eredeti alakjaba maradandd kovetkezmények nélkul.

A béka a kovetkez6 jellemzbkkel és jartassagokkal bir:

MA 5T AG BA AN
Beka 5 1 2+ no 5+
cselezés, ugras, kéz nélkil, péttdm, pirinyd, nagyon hosszu labak
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A csapatok

Ebben a részben bemutatasra keriilnek a csapatok és a csapatlistara vehetd jatékosok. Ezeknek kére
és képességeik (jartassagaik/jellemzdik/tulajdonsagaik) néha, egyezményes keretek kézott valtoznak.
Ennyiben az itt feltiintetett allapot csak a kotet elején megadott id6pont viszonyainak feleltetheté
meg, azéta ezek — akdrcsak maguk a szabalyok is — valtozhattak.

6.1. A kulonleges szabalyok

A csapatoknak lehetnek kiilonleges szabalyaik, amelyek bizonyos el6jogokat adhatnak nekik. Egyes
sztarjatékosok csak bizonyos csapattipusokhoz hajlanddak szerzédni, bizonyos 6szténz6ket csak
meghatdrozott csapatok hasznalhatnak.

A csapatok egyik fontos csoportositdsi rendszere a kaszt.

Tiz kaszt van: A Puszta kirdlyai (Badlands Brawl)
Csupakaosz (Chaos Clash)
Elf Kiralysagok Ligaja (Elven Kingdoms League)
Félszerzet Gy(isz(i Kupa (Halfling Thimble Cup)
Lusztriai Szuperliga (Lustrian Superleague)
Szintiszta Ovilag (Old World Classic)
Temet6i Hangulat (Sylvanian Spotlight)
Erdei Liga (Woodland League)
Operencias Szuperliga (World Edge Superleague)

Az aldbb, a csapatnévsoroknal minden csapatnal és sztarjatékosnal jelezziik, hogy melyik kaszt(ok)hoz
tartoznak.

Azonban a kasztokon tulmenden vannak egyéb kiilénleges szabalycsoportok is.

Ezek a kovetkez6k:

Ligdk soran ezek a csapatok masképp kapjak a sztarjatékos pontokat. 3 SPP-t kapnak a veszteség
okozasara (CAS), de csak 2 SPP-t a gblszerzésért (TD).

Ezek a csapatok a szabalytalankoddsaikrél, rugdosasrél és birdkra gyakorolt gatldstalan
nyomasgyakorlasrdl hiresek.

- Meccsenként egyszer Ujradobhatod a ,,Vitatkozas”-t (Argue the Call), ha ,eredeti 1”-est dobtal.

123



Ezek a csapatok valamelyik Kdosz Erd kegyeltjei. Néhdny esetben ez eleve adott, mas esetben te
magad vdélaszthatsz a Kdosz erék kozil (pl. a Kdosz Renegatjai). Ezt a csapat 0sszeallitasakor el kell
donteni, a kés6bbiekben mar nem lehet rajta valtoztatni. Ennek leginkdbb a sztdrjatékos
hozzaféréseknél van jelentGsége.

Ezek a csapatok nem nagyon fizetik a mezényjatékosaikat.

- Ligameccseken (de nem egyszeri mérk&zéseken) a mezényjatékosok jatékosok aktualis értéke
(Current Value) nem keril felszamolasra.

Ezen csapatok Edz6je egy Nekromanta/Vampir Lord. Meccsenként egyszer feltamaszthatja és a sajat
csapatdba mez6nyjatékosként besorozhatja az ellenfél csapatdnak egy halottjat.

- Ehhez az ellenfél jatékosanak 4, vagy annal alacsonyabb Er6 jellemzéje kell, hogy legyen; nem lehet
pottom tulajdonsaga; a veszteségdobas soran 15-16-o0s (halott) értéket dobtak ra; nem sikeriilt
meggydgyitani. Ha mindez teljesll, egy Uj Zombi Mezényjatékos (a Vampir Lord csapata esetében egy
Mezényjatékos/Thrall) keril a cserepadra. Ezaltal a csapat |étszama atmenetileg 16 folé is n6het.

- A mérk&zés utani teenddSk sordn a 4. [épésben ez a jatékos ingyen leszerzddtethetd (ha befér a 16-
os keretbe). Ellenkezé esetben 6rokre elvész. Szerz6dés esetén beszamit a csapatértékbe.

A menet kezdetekor, kdzvetleniil azutan, hogy a két csapat feldllitotta a csapatait kezdéshez, a
rajzassal rendelkezé csapat feltehet még a kispadrdl D3 mez6nyjatékost a pdlyara. Ennek soran be
kell tartania a normal feldllitasi szabdlyokat, de értelemszerlien 11 f6lé nGhet a palyan lévé
jatékosainak a szama.

A csapatlista 6sszeallitasakor az egyik, nem Nagyfiu jatékosodat csapatkapitannya nevezheted ki. A
kijelolt jatékos azonnal és ingyen kap Profi (Pro) jartassagot, ami nem noveli a csapatértéket és nem
szamit bele a versenykiirdsban meghirdetett korlatozasokba (kioszthaté jartassagok maximalis
szama) sem. Tovabba amig a csapatkapitany fenn van a palya zold flivén — és nem a kispadon
tétlenkedik — minden csapat Ujradobasnal dobj D6-ot. 6-0s eredmény esetén a csapat Ujradobas
ingyen jott.

Liga soran a csapatkapitany nem tdvolithatod el a csapatlistardl, csak akkor, ha a sériilésénél az egyik
jellemzdje csokkent. Ha meghalt vagy kikerilt a csapatlistardl, kinevezhetsz masik jatékost a helyére
a kovetkezd mérk&zésen a mérkbzés el6tti teendbk fazisaban.

6.2. A Szintek (Tier)

Minden toérekvés ellenére a frissen 6sszeallitott csapatok nem egyforma erésségliek. Vannak
erdsebb, tobb hozott jartassaggal rendelkezé és vannak szimpatikus, de nyilvanvaldan esélytelenebb
csapatok is. Az erGsorrendrél végeldthatatlan vitak zajlanak az Edz6k kérében.

Ezt ellensulyozandd, a legtobb versenykiiras 3-6 szintbe sorolja a csapatokat, izlés szerint. Az
alacsonyabb sorszamu szintek (Tier 1) az erGsebb, a magasabb sorszamu szintek a gyengébb
csapatokat tartalmazzak. A kiilonb6z6 szintekhez kilonbo6z6 juttatasokat rendelnek. Ezek jellemzéen
a szabadon kioszthato jartassagok szamat jelentik (pl. Tier 1-be 6 jartassag, Tier 3-ba 9 jartassag
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adhatd), de barmi mas is ide rendelhetd. A csapatvalasztasnal érdemes a versenykiirasban szerepld
szintezést nyomatékosan figyelembe venni.
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6.3. A Csapatnévsorok (Team Rosters)

Az alabbi oldalakon ismertetjik az 6sszes elérhet6 faj csapatnévsorait és a sztarjatékosokat. Gyakorlatilag az 6sszes, a palyan elhelyezhetd jatékos, annak
jellemzdi, jartassagai, tulajdonsagai és egyéb adatai valamilyen médon szerepelnek a kévekez6 oldalakon.

Az alabbi dbran egy Ures csapatnévsor lathaté. Valdszin(ileg a legtobb rubrika magdatdl értet6d6, de néhanyhoz most flziink rovid magyarazatot.

Engedélyezett |étszam: Ez egy 0-t4l az adott posztra maximalisan szerzédtethetd jatékosszamig terjedd érték. igy pl. az Amazon csapatba a blokkold posztra
legfeljebb két jatékos szerzGdtethetd, ezért itt “0-2” értéktartomany lesz.

A jellemzdk értékei: Az 6t jellemz6 (MA-mozgas, ST-erG, AG-ligyesség, PA-passz, AV-pancél) minden egyes poszton.

Els6dleges/Mdsodlagos jartassagok: Bajnoksagokon/egyszeri meccseken gyakran kioszthaté valamennyi elsédleges és masodlagos jartassag. Ligakban a
jatékosfejl6dés sordn ilyen jartassagokat vehetlink a sztarjatékos pontokbdl. A posztokon Iévé jatékosok bizonyos jartassagcsoportokhoz elsédlegesként,
vagy csak masodlagosként, esetleg egyaltalan nem férnek hozza. Ezeket a jartassagcsoportokat jeldlik a roviditések: G Altalanos/General; A-Ugyesség/Agility;
P-Passz/Pass; S-Er6/Strength; M-Mutéacié/Mutation.

Ar: Az adott posztra vehet6 jatékos ara ezer aranyban.

Csapat Ujradobasok dra: Az elsé dsszeallitaskor az Ujradobasok ara ezer aranyban.
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Amazon/Amazon

Pozicio MA|ST |AG [PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar

0-16 Sasharcos/E?glg ,V\/’arnor Linewomen 6 |3 |3+ |4+ |8+ |Cselezés/iDodge G AS 50
(Ember, Mezdnyjatékos)

02  |Jaguarharcos/Jaguar Warrior Blockers 6 |4 |3+ |4+ |9+ |Cselezés/Dodge, DefenziviDefensive Gs |A 110
(Ember, Blokkolo)

0-2 Plranjaharcos/Plrar)ha Warrior Blitzer 7 |3 |3+ |4+ |8+ Cselezés/Dodge, Felugras/Jump Up, Uss és fuss/Hit and GA S %
(Ember, Rohamozo) Run
Pitonharcos/Python Warrior Thrower Cselezés/Dodge, Rajta vagyok/On the Ball, Biztos

-2 + [3+ |8+ P A

0 (Ember, Dobo) S S S Sl dobas/Safe Pass, Passz/Pass G S 80

Ujrad. |60e

Gyogy |lgen

Kaszt |Lusztriai Szuperliga/Lustrian Superleague

Fekete Ork/Black orc

Pozicio MA [ST |AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
Goblin vagany/Goblin Bruiser Lineman Cselezés/Dodge,J6 anyag/ Rigth Stuff, P6ttom/Stunty,

- + (4+ [8+
0-16 (Goblin, Mezdnyjatékos) S o S Vastag koponya/Thick Skull AD GPS 145
0-6 Fekete Ork/Black Orcs (Ork, Blokkold) 4 |4 |4+ |5+ |10+|Bunyds/Brawler, Félrelokés/Grab GS AD 90
Mindig éhes/Always Hungry, Nagy Utés/Mighty Blow,
. . . Célrahanyas/Projectile Vomit, Nagyon hilye/Really Stupid,

-1 K Troll/Ti Troll (Nagyfiu, Troll 4 + [5+ |10+ AGP |11
0 épzett Troll/Trained Troll (Nagyfi, Troll) A 0 Regeneracio/Regeneration, Csapattars dobasa/Throw Team- S G >
mate

Ujrad. |60e
Gyogy |lgen
Kaszt |A Puszta kiralyai/Badlands Brawl, (Lefizetés és Korrupcio/Bribery and Corruption, Buny6s barmok/Brawlin' Brutes)
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Breton/Bretonnian

Pozicio MA [ST |AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar

0-16  |Dreton aprod/Bretonnian Squire (Ember, |\ 15 140 (g4 |Birkozas/Wrestle G AS |50
Mezbnyjatékos)
Breton lovag elkapd/Bretonnian Knight Elkapas/Catch, Rettenthetetlen/Dauntless,

-2 7 + |4+ |9+ A

0 Catchers (Ember, Elkapo) 3 3 o Acélidegek/Nerves of Steel G S 8

0-2 Breton lovag dobo/Bretsnnman Knight 6 13 |3+ [3+ |9+ Passz/Pass, Rettenthetetlen/Dauntless, Acélidegek/Nerves cP AS 80
Throwers (Ember, Dobo) of Steel

0-2 Breton lovag rohamozo/Grall Knight 7 13 |3+ |a+ |10+ BIok!</BIock, Rettenthetetlen/Dauntless, Keljfeljancsi/Steady Gs AS 95
(Ember, Rohamozg) Footing

Ujrad. [60e

Gyogy |lgen

Kaszt [Szintiszta Ovilag/Old World Classic
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A Kéosz legjobbjai/Chaos Chosen

Pozicio MA|ST |AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
o |PESfiEEEsimE M (EEs e 6 |3 |3+ |3+ |9+ |Szanak/Homs, Vastag koponya/Thick Skull GM |APDS |55
Mezdnyjatékos)
04  |K@oszlegjobbja/Chaos Chosen (Ember, |5 [ |3y 5. [104+|0lelés/Am Bar GSM |AD  [100
Blokkold)
Harom nagy fiubdl valaszthatsz, de csak egy kerilhet be a csapatba.
Mindig éhes/Always Hungry, Maganzdé/Loner(4+), Nagy
. utés/Mighty Blow, Célrahanyas/Projectile Vomit, Nagyon
- + |5+ +
0-1 Troli7Troll (Nagyfid, Troll) 415 T |10 hulye/Really Stupid, Regeneracio/Regeneration, Csapattars SM AGP 115
dobasa/Throw Team-mate
Nehézfejii/Bone Head, Maganzd/Loner (4+), Nagy
0-1 Ogre/Ogre (Nagyfiu, Ogre) 5 |5 |4+ |5+ |10+|Utés/Mighty Blow, Vastag koponya/Thick Skull, Csapattars |SM AG 140
dobasa/Throw Team-mate
. . , Magénzé/Loner(4+), Orjdngés/Frenzy, Szarvak/Horns, Nagy
0-1  |Minotaurusz/Minotaur (Nagyfid, 5 |5 |4+ |6+ |9+ |iités/Mighty Blow, Vastag koponya/Thick Skull, sM  |ac 150
Minotaurusz) e
Duhkitérés/Unchannelled Fury
Ujrad. |50e
Gydgy [lgen
Csupakaosz/Chaos Clash (Az egyik valasztando: Nurgle kegyeltjei/Favoured of Nurgle, Egységben a Kaosz/Chaos Undivided, Khorne
Kaszt |kegyeltjei/Favoured of Khorne, Nurgle kegyeltjei/Favoured of Nurgle, Slaanesh kegyeltjei /Favoured of Slaanesh, Tzeenth kegyeltjei/Favoured of

Tzeenth)
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Kaoszt6rpe/Chaos Dwarf

Pozicié MA [ST |AG |PA [AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits M Ar

0-16 Hobgf)bl.lrjllﬂobgoblm Linemen (Goblin, 6 |3 |3+ las lg+ D ASG |40
Mezényjatékos)

02  |Sunikéseld/Sneaky Stabba (Goblin, 6 |3 |3+ |5+ |8+ |Tapadas/Shadowing, Dofés/Stab GD |AS |60
Kiloénleges)

04 Kaosz torpe: bIokkoIo/Chgos Dwarf 4 |3 |a+ |6+ |10+ Blokk/Block, Acélbér/Iron Hard Skin, Vastag koponya/Thick GS AMD |70
Blockers (Torpe, Blokkold) Skull
Tlzkdpd/Chaos Dwarf Flamesmith (Torpe, Bunyoés/Brawler, Tiizk6pd/Breathe Fire, Zavard

0-2 5 4+ |6+ [10+ GS AMD |80
Kulonleges) 3 jelenlét/Disturbing Presence, Vastag koponya/Thick Skull

0-2 Blkakenta,ur/BuII Centaur (Torpe, 6 la la+ 6+ |10+ Sprint/Sprint, BIth)S lab/Sure Feet, Vastag koponya/Thick GS AMD 130
Rohamozo) Skull, Lyukaskez(i/Unsteady

. ; , Magéanzé/Loner(4+), Orjéngés/Frenzy, Szarvak/Horns, Nagy

0-1  |Minotaurusz/Minotaur (Nagyfid, 5 |5 |4+ |6+ |0+ |iités/Mighty Blow, Vastag koponya/Thick Skull, sSM  |GA [150

Minotaurusz) e
Dihkitérés/Unchannelled Fury

Ujrad. |70e

Gyogy [lgen

Kaszt |A Puszta kiralyai/Badlands Brawl vagy Csupakaosz/Chaos Clash (Hashut kegyeltjei/Favoured of Hashut)

131




A Kaosz Renegatjai/Chaos Renegade

Pozicio MA [ST |AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
Olp || ERIRIEEED I (S0, 6 |3 |3+ |4+ |9+ |Ellenszenves (mindenki)y/Animosity (all team-mates) GMD |AS |50
Mez6nyjatékos)
Lazadé dobdé/Renegade Human Thrower Ellenszenves (mindenki)/Animosity (all team-mates),
- + [3+ [9+
0-1 (Ember, Dobo) S S A Sl Passz/Pass, Biztos kéz/Sure Hands GMPD|AS &
) Lazadé goblin/Renegade Goblin (Goblin, + las las Ellenszenves (mindenki)/Animosity (all team-mates),
0-1 Mezb6nyjatékos) 6 2 |3 |4 |8 Cselezés/Dodge, Jo anyag/Right Stuff, P6ttom/Stunty AMD |GP 40
01 |-azadd ork/Renegade Orc (Ork, 5 |3 [3+ |4+ |10+|Ellenszenves (mindenki)/Animosity (all team-mates) GMD |AS |50
Mezdnyjatékos)
01 |-azado patkdny/Renegade Skaven 7 |3 |3+ |4+ |8+ |Ellenszenves (mindenki)Animosity (all team-mates) GMD |AS |50
(Patkany, Mez6nyjatékos)
0-1 Lazado sotet elifRenegade Dark EIf (Elf, g 13 |5, [34 |9+ |Ellenszenves (mindenki)yAnimosity (all team-mates) AGMD |S 65
Mezényjatékos)
Négy nagyfiubdl valaszthatsz, de legfeljebb csak harom kerllhet be a csapatba.
Mindig éhes/Always Hungry, Maganzo/Loner(4+), Nagy
, utés/Mighty Blow, Célrahanyas/Projectile Vomit, Nagyon
Lt Ll (Negpi, el SO R e hiilye/Really Stupid, Regeneracié/Regeneration, Csapattars Ae(E i1
dobasa/Throw Team-mate
Nehézfejli/Bone Head, Maganzé/Loner (3+), Vastag
0-1 Ogre/Ogre (Nagyfiu, Ogre) 5 |5 |4+ [5+ [10+|koponya/Thick Skull, Csapattars dobasa/Throw Team-mate, |S AGM (140
Nagy utés/Mighty Blow
. . . Magéanzé/Loner(4+), Orjéngés/Frenzy, Szarvak/Horns, Nagy
0-1  |Minotaurusz/Minotaur (Nagyfid, 5 |5 |4+ |6+ |0+ |iités/Mighty Blow, Vastag koponya/Thick Skull, S AGM 150
Minotaurusz) s
Dihkitoérés/Unchanneled Fury
Vadallat/Animal Savagery, Maganzd/Loner (4+),
0-1 Patkanyogre/Rat Ogre (Patkany, Nagyfia) |6 |5 |4+ |6+ |9+ |Orjdngés/Frenzy, Nagy iités/Mighty Blow, Kapaszkodd S AGM (150
farokPrehensile Tail
Ujrad. |70e
Gyogy |lgen
Csupakaosz/Chaos Clash (Az egyik valasztandd: Nurgle kegyeltjei/Favoured of Nurgle, Egységben a Kaosz/Chaos Undivided, Khorne
Kaszt |kegyeltjei/Favoured of Khorne, Nurgle kegyeltjei/Favoured of Nurgle, Slaanesh kegyeltjei /[Favoured of Slaanesh, Tzeenth kegyeltjei/Favoured of

Tzeenth)
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Sotét elf/Dark elf

Pozicio MA[ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 Sotejt’ elf/’DE’:\rk Elf Linemen (EIf, 6 |3 [2+ |3+ |o+ AG sD 65
Mezényjatékos)
0-2 Sotét elf futé/Dark EIf Runner (EIf, Futd) 7 |3 |2+ [3+ [8+ |Leadas/Dump-Off, Kézbélrugas/Punt AGP |[SD 80
0-2 Sotét elf r?hamozo/Dark Elf Blitzer (EIf, 7 13 |2+ |3+ |9+ |Blokk/Block AG PSD  |105
Rohamoz6
02  |Berayilkos/Dark EIf Assassin (EIf 7 |3 |2+ |4+ |8+ |Tapadas/Shadowing, Défés/Stab, Uss és fuss/Hitand Run  |AD  |GS |90
Kilonleges)
0-2 Boszorkany/Witch EIf (Elf, Kilénleges) 7 |3 |2+ |4+ |8+ |Cselezés/Dodge, Oribngés/Frenzy, Felugras/Jump Up AG DS 110
Ujrad. |50e
Gyogy |lgen
Kaszt |EIf Kiralysagok Ligaja/Elven Kingdoms League
Torpe/Dwarf
Pozicié MA [ST |AG |PA [AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E Ar
0-16 Torp?/D\.A{at:f Lineman (Torpe, 4 |3 |a+ |5+ |10+ Blokk/Block, Defenziv/iDefensive, Vastag koponya/Thick DG s 70
Mezényjatékos) Skull
0-2  |Torpe futé/Dwarf Runner (Térpe, Futo) 6 [3 |3+ |4+ [o+ |BiZtOS ke2/Sure Hands, Vastag koponya/Thick Skull, GP |sA |s0
Sprint/Sprint
0-2 Torpe rohejmozo/Dwarf Blitzer (Torpe, 5 |3 |4+ |a+ |10+ Blokk’/BIo'ck, Vas’tag k-o.ponya/Thlck Skull, Szerelés/Tackle, Gs = 100
Rohamozo) Becsusz6 szerelés (Diving Tackle)
. .. e Blokk/Block, Rendithetetlen/Dauntless, Orjéngés/Frenzy,
0-2 Trollgyilkos/Troll Slayer (Torpe, Kulonleges) [5 (3 |4+ |5+ |9+ Vastag koponya/Thick Skull, Gy(ilélkédd (TrollyHatred (Troll) GS D 95
Szerelés megtorése/Break Tackle, Mocskos jatékos/Dirty
. . L Player, Megallithatatlan/Juggernaut, Maganzé/Loner (4+),
- + |- +
0-1 Halalroller/Deathroller (Nagyfiu, Kilénleges) |5 |7 |5 11 Nagy (ités/Mighty Blow, Labda nélkiil/No Ball, Titkolt DS G 170
fegyver/Secret Weapon, Mozdithatatlan/Stand Firm
Ujrad. |60e
Gyogy |lgen
Kaszt |Operencias Szuperliga/World Edge Superleague, (Lefizetés és Korrupcio/Bribery and Corruption, Bunyés barmok/Brawlin' Brutes)
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EIf Unié/Elven Union (Normal/Sima elf)

Pozicio MA[ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 EIf/Elf Lineman (Elf, Mezényjatékos) 6 |3 |2+ |3+ [8+ |Ovatos/Fumblerooskie AG S 65
0-2 EIf dobd/Elf Thrower (EIf, Dobd) 6 |3 |2+ |2+ [8+ |Passz/Pass, Udvbzlégy passz/Hail Mary Pass AGP (S 75
0-2  |EIf elkapo/Elf Catcher (EIf, Elkapo) g e s |ae g [EhERERICEED, feclebiE dEREs € SIEE, HEEtEes AG |s 100
elkapas/Diving Catch
0-2 Elf rohamozd/Elf Blitzer (Elf, Rohamozd) 7 [3 |2+ |3+ |9+ [Blokk/Block, Ellépés/Sidestep AG PS 115
Ujrad. |50e
Gyogy |lgen
Kaszt |EIf Kirdlysagok Ligaja/Elven Kingdoms League
Gném/Gnomes
Pozicié MA [ST |AG |PA [AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 GnorP/G.r)o’me Lineman (Gném, 5 |2 |3+ [a+ |7+ Fglugre}s/Jump Up, J6 anyag/Right Stuff, Péttém/Stunty, A GsD |40
Mez6nyjatékos) Birkézas/Wrestle
0-2 AIIatme§ter/Gnome Beastmaster (Gném 5 [ |3+ [a+ |8+ FeIugras/Jump Up, Poéttém/Stunty, Birkozas/Wrestle, A asD |5
Blokkolo) Testér/Guard
Nagy utés/Mighty Blow, Mozdithatatlan/Stand Firm, Erés
0-2 Venerdfu faember/Altern Forest Treeman 2 le |5+ 5+ |11+ kar/Strong Arm, Gyokeneres/Take R(?ot, Vastag s AGP 120
(Nagyfiu, Faember) koponya/Thick Skull, Csapattars dobasa/Throw Team-mate,
HO6-rukk!/ Timmm-ber!
0-2 |||le"IOI"IISta/GI"|0me lllusionist (Gnoém, 5 [ |3+ [3+ |7+ Felugre}s/Jump pp, F.’ottom/Stunty, Birkdzas/Wrestle, AP GD 50
Kilénleges) Szemfényvesztés/Trickster
02  |Erdei roka/Woodland Fox (Alat, Futs) |7 |2 |2+ |- |6+ |CSele2es/Dodge, EnyémMy Ball, Ellépés/Sidestep. . A |50
Pottom/Stunty
Ujrad. |50e
Gyogy |lgen
Kaszt |Félszerzet Gyilszi Kupa/Halfling Thimble Cup vagy Erdei Liga/\Woodland League
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Goblin/Goblin

Pozicié MA|ST |AG [PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-1 | Coplin/Goblin Linemen (Goblin, 6 |2 |3+ |4+ |8+ |Cselezés/Dodge, Jo anyag/Right Stuff, Péttom/Stunty AD |GPS |40
Mezbnyjatékos)

01  |Bombazsak/Bomma (Goblin, Killénleges) |6 [2 |3+ |4+ |s+ |BOMPazsak/Bombardier, Cselezés/Dodge, Titkolt DP  |GSA |45

fegyver/Secret Weapon, P6ttém/Stunty
f e . e Lancfiirész/Chainsaw, Labda nélkil/No Ball, Titkolt
- + |- +

0-1 Lancfiirészes/Looney (Goblin, Kilénleges) |6 |2 |3 8 ererSeesn g, PaEmEuy D GSA |40

0-1  |Fanatikus/Fanatic (Goblin, Kiilénleges) |3 |7 |3+ |- [g+ |L&ncos gyolyo/Ball and Chain, Labda nélkil/No Ball, Titkolt oy 1o |79
fegyver/Secret Weapon, P6ttom/Stunty

0-1 Ugrébotos/Pogoer (Goblin, Kulonleges) 7 |2 |3+ |4+ [8+ |Cselezés/Dodge, Ugrébot/Pogo, P6ttdm/Stunty A GDS |75
Mocskos jatékos/Dirty Player (+1), Zavaro

0-1 Huligan/'Ooligan (Goblin, Kilonleges) 6 |2 |3+ |5+ |8+ |kisugarzas/Disturbing Presence, Cselezés/Dodge, Jo AD GS 60
anyag/Right Stuff, P6ttom/Stunty, Kekec/Taunt

0-1 S|I!<I"oernyos/Doom Diver (Goblin, 6 |2 |3+ g+ 8+ Jo anya’g/nght Stuff, P6ttém/Stunty, Sikléerny&/Swoop, A csD |es

Kulénleges) Cselezés/Dodge
Mindig éhes/Always Hungry, Nagy Gtés/Mighty Blow,
. . . Célrahanyas/Projectile Vomit, Nagyon hilye/Really Stupid,
- + |5+ +

0-2 Képzett troll/Trained Troll (Nagyfia, Troll) 4 |5 |5+ [5+ (10 o S L N S S AGP [115
mate

Ujrad. |60e

Gyégy |lgen

Kaszt |A Puszta kiralyai/Badlands Brawl vagy Ahilagi kihivas/Underworld Challenge, (Lefizetés és Korrupcid/Bribery and Corruption)
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Félszerzet/Halfling

Pozicio MA[ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar

Olp || R e S TR 5 |2 |3+ |4+ |7+ |Cselezés/Dodge, J6 anyag/Right Stuff, Péttém/Stunty A GSD |30
(Félszerzet, Mezényjatékos)

0-2 ;Tgf:‘;z?kad” Halfling Hefty (Felszerzet, |5 15 134 [3+ |8+ |Cselezés/Dodge, Lerazas/Fend, Péttém/Stunty AP |GsD |50
Félszerzet elkapd/Halfling Catchers Elkapas/Catch, Cselezés/Dodge, J6 anyag/Right Stuff,

- + (4+ |7+
0-2 (Félszerzet, Elkapd) S o S e Sprint/Sprint, P6ttém/Stunty A GSD |55
Nagy utés/Mighty Blow, Mozdithatatlan/Stand Firm, Erés

0-2 Venerd('e| faember/Altern Forest Treeman 5 s |5+ 5+ |11+ kar/Strong Arm, Gyokerveres/jl’ake R90t, Vastag s AGP 120

(Nagyfiu, Faember) koponya/Thick Skull, Csapattars dobasa/Throw Team-mate,
Ho6-rukk!/ Timmm-ber!

Ujrad. |60e

Gyogy |lgen

Kaszt |Félszerzet Gylsz( Kupa/Halfling Thimble Cup vagy Erdei Liga/Woodland League

Nemes elf/High elf

Pozicié MA[ST |AG |PA [AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E Ar

0-16 Mezgnyj.sflte’;kos/Llnemen (EIf, 6 13 [o+ [3+ |o+ GA S 65
Mezényjatékos)

0-2 Dobt/Phoenix Wartior (EIf, Dob6) 6 13 |2+ [o+ |9+ E?ussstze/rPass, Biztos dobas/Safe Pass, Felhszaggato/Cloud GAP |s %

0-2 Rohamozé/White Lion (EIf, Rohamozd) 7 |3 |2+ |3+ [9+ |Karmok/Claws, Birk6zas/Wrestle GA SP 110

pp | PEWEZAUDEER Fie (2 8 |3 |2+ |4+ |9+ |Blokk/Block, Enyém/My Ball, Keljfeliancsi/Steady Footing |GA  |S 110
Rohamoz6, Futo)

Ujrad. |50e

Gyogy |lgen

Kaszt |EIf Kiralysagok Ligaja/Elven Kingdoms
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Ember/Human

Pozicio MA [ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 Emb?r/HEJrT)an Lineman (Ember, 6 13 |3+ la+ |9+ G ASD |50
Mez6nyjatékos)
0-2 Ember dobé/Human Thrower (Ember, Dobd)|6 |3 |3+ [3+ [9+ |Passz/Pass, Biztos kéz/Sure Hands GP ASD |75
0-2 E{::s;;"kapd AT USSR (Sl 8 |3 |3+ |4+ |8+ |Elkapas/Catch, Cselezés/Dodge AG |sPD |75
02 [Emberrohamozé/Human Blitzer (Ember, 7 |3 |3, 144 (94 |Blokk/Block, Szerelés/Tackle Gs |aD |5
Rohamozo)
o3 [Felszerzet/Halfling Hopeful (Felszerzet, 5 15 13, 144 (74 |Geelezés/Dodge, Jé anyag/Right Stuff, P8ttSm/Stunty A |esp |30
Mezdnyjatékos)
Nehézfejli/Bone Head, Maganzdé/Loner (3+), Nagy
0-1 Ogre/Ogre (Nagyfiu, Ogre) 5 |5 |4+ [5+ [10+|Utés/Mighty Blow, Vastag koponya/Thick Skull, Csapattars |S AG 140
dobasa/Throw Team-mate
Ujrad. |50e
Gyogy |lgen
Kaszt |Szintiszta Ovilag/Old World Classic, (Csapatkapitany/Team Captain)
A Birodalom nemesei/Imperial Nobility
Pozicio MA [ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 Csat!’os{lmperlal Retainer Lineman (Ember, 6 |3 |3+ la+ |8+ |Lerazas/Fend AS 45
Mez6nyjatékos)
0-2 gggg?lm' eleseillmpEie IRE? (ST, 6 |3 |3+ [2+ [9+ |Passz/Pass, Add és fuss/Give and Go, Profi/Pro GP AS 75
02  |Nemes rohamozo/Noble Blitzer (Ember, 17 |3 13, 144 |9+ |Blokk/Block, Elkapas/Catch, Profi/Pro AG |Ps |90
Rohamozd)
0-4 Blokkol6/Bodyguard (Ember, Blokkold) 5 [3 |3+ |4+ |9+ [Mozdithatatlan/Stand Firm, Birkézas/Wrestle GS A 85
Nehézfej/Bone Head, Maganzdé/Loner (3+), Nagy
0-1 Ogre/Ogre (Nagyfiu, Ogre) 5 |5 |4+ |5+ |10+|Gtés/Mighty Blow, Vastag koponya/Thick Skull, Csapattars (S AG 140
dobasa/Throw Team-mate
Ujrad. |60e
Gyogy |lgen
Kaszt |[Szintiszta Ovilag/Old World Classic
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Khorne/Khorne

Pozicié MA[ST |AG |PA [AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar

O ||l e e Ul M 6 |3 |3+ |4+ |8+ |Oriénges/Frenzy oM |AsD |50
(Ember, Mezdnyjatékos)
, . ] Szarvak/Horns, Megallithatatlan/Juggernaut, Felugras/Jump

- + (4+ [9+
0-2 Khornfid/Khorngor (Bestia, Futd) 6 (3 |3+ |4+ (9 U, Vesien kepsnvaielk Sl GMS |APD (70
0-4 Vérkutasz/Bloodseeker (Ember, Blokkold) |5 [4 |4+ [6+ [10+|Orjéngés/Frenzy GMS |AD 105

. , , Duhkitérés/Unchanneled Fury, Maganzd/Loner (4+),
0-1 Vérivadék/Bloodspawn (Nagyfiu, Ivadék) 5 |5 |4+ |6+ [9+ Karmok/Claw, Gringés/Frenzy, Nagy ités/Mighty Blow MS AG 160

Ujrad. |60e
Gyogy |lgen
Kaszt |Csupakaosz/Chaos Clash, (Khorne kegyeltjei/Favoured of Khorne, Bunyés barmok/Brawlin' Brutes)

Gyikok/Lizardmen

Pozicio MA [ST |AG |PA [AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar

0-16  |SzKink/Skink Runner Lineman (Gylkember, |3 |, 13, |4, [g+ |Cselezés/Dodge, Péttém/Stunty A GPSD (60
Mezényjatékos)
Kaméleon szkink/Chameleon Skink Cselezés/Dodge, Rajta vagyok/On The Ball,

-2 7 |2 + [3+ |8+ AP D 7
0 (Gyikember, Dobo) 3 |3+ 8 Tapadas/Shadowing, Péttom/Stunty GDS 0
0-6 SIZOT(L:(";ZZ)/S’"”F”S Slee T (Sl iz 6 |4 |5+ |6+ |10+|Megallithatatian/Juggemnaut, Lyukaskez(i/Unsteady Gs |A 9

Nehézfejli/Bone Head, Maganzé/Loner (4+), Nagy
0-1 Kroxigor/Kroxigor (Nagyfiu, Gyikember) 6 |5 |[5+ |6+ |10+|ltés/Mighty Blow, Kapaszkodo farok/Prehensile Tail, Vastag |S AG 140
koponya/Thick Skull

Ujrad. |70e
Gyogy |lgen
Kaszt |Lusztriai Szuperliga/Lustrian Superleague
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Nekromanta/Necromantic Horror

Pozicio MA [ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
Zombi/Zombie Lineman (Ember, Regeneracio/Regeneration, Kivajt szemek/Eye Gouge,

-1 . 4 4+ |6+ [9+ D A 4
0-16 Mezdényjatékos, El6holt, Zombi) 3 6+ |9 Lyukaskez{/Unsteady G S 0
0-2 g%fgﬁ?lowhom L7 A ETellleh (HA e, 7 |3 |3+ [3+ [8+ |Cselezés/Dodge, Regeneracid/Regeneration AG PSD |75

. : . o Blokk/Block, Undorité killem/Foul Appearance, Labda
2 Eeteitieiin (it te, Blliets, Bl g8 e e e g Ball, Regeneracié/Regeneration, Ellépés/Sidestep s A 3
0-2 \éﬁ,;ac;l:f SRACTRTEI (VERNE, (R 8 |[3 |3+ |3+ [9+ |Karmok/Claws, Orjéngés/Frenzy, Regeneracié/Regeneration |AG PSD (120
Husgdélem/Flesh Golem (Blokkold, Regeneracio/Regeneration, Mozdithatatlan/Stand Firm,

- c + |6+ +
0-2 Konstrukcié, El6holt) ol i e Vastag koponya/Thick Skull, Lyukaskez{i/Unsteady GS AD 110
Ujrad. |70e
Gydgy [Nem :

Kaszt |Temet6i Hangulat/Sylvanian Spotlight, (Az Eléholtak Urai/Masters of Undeath)
Eszaki/Norse
Pozicid MA [ST |AG |PA [AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 V|k|n"g f(?§z,togato/Norse Lineman (Ember, 6 |3 |3+ [a+ |8+ Blokk/Block, Resgeges/Drunkard, Vastag koponya/Thick ASP |50
Mezdnyjatékos) Skull, Lyukaskezii/Unsteady
. . - Cselezés/Dodge, Labda nélkil/No Ball, Vegyél fel//Pick-me-

-2 lac/Beer B Allat, Ktlonl 1 + |- + - A 2

0 Soérmalac/Beer Boar (Allat, Kilonleges) 5 3 6 o, PRy Pirer el 0
. . . ; Rendithetetlen/Dauntless, Elkapas/Catch, Passz/Pass

-2 Valkir/Valk E D Elk 7 + [3+ |8+ ' ' ’ PA
0 alkir/Valkyrie (Ember, Dobo, apo) 3 |3+ |3+ |8 Labdakiiités/Strip Bal G S 95
g ||PEERENERD Basener (HmET, 6 |3 |3+ |5+ |8+ |Blokk/Block, Oriongés/Frenzy, Felugrés/Jump Up gs |pA o0

Rohamozo)

0-2 Farkasember/Ulfwerenar (Ember, Blokkold) |6 |4 |4+ [6+ |9+ |Orjiéngés/Frenzy, Lyukaskez(/Unsteady GS A 105
Maganzé/Loner (4+), Karmok/Claws, Zavard

0-1 Jeti/Yhetee (Nagyfiu, Jeti) 5 |5 |4+ |6+ |9+ |kisugarzas/Disturbing Presence, Oriéngés/Frenzy, S GA 140
Duhkitérés/Unchanneled Fury

Ujrad. |60e

Gyogy |lgen

Kaszt |Szintiszta Ovilag/Old World Classic vagy Csupakaosz/Chaos Clash (ha Csupakaosz/Chaos Clash, akkor Khorne kegyeltjei/Favoured of Khorne)
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Nurgle/Nurgle

Pozicid MA [ST |AG |PA [AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 | “inaszna/Rotter Lineman (Ember, 5 |3 |4+ |6+ |9+ |Rothadas/Decay, Nurgle rontasa/Plague Ridden GMD [AS |40
Mez6nyjatékos)
Szarvak/Horns, Nurgle rontasa/Plague Ridden,
0-2 Pestigor/Pestigor (Bestia, Futo) 6 |3 |3+ [4+ [9+ |Regeneracid/Regeneration, Vastag koponya/Thick Skull, GMS |APD |70
Keljfeljancsi/Steady Footing
Zavar6 kisugarzas/Disturbing Presence, Undorité killem/Foul
. Appearance, Nurgle rontasa/Plague Ridden,
0-4 FNERSHHEC (Fes e Sl L L Regeneracié/Regeneration, Mozdithatatlan/Stand Firm, il D 110
Lyukaskez(/Unsteady
Zavar6 kisugarzas/Disturbing Presence, Undorité killem/Foul
Appearance, Maganzé/Loner (4+), Nagy utés/Mighty Blow,
0-1 Blizivadék/Rotspawn (Nagyfiu, Ivadék) 4 |5 |5+ [6+ |10+|Nurgle rontasa/Plague Ridden, Nagyon hilye/Really Stupid, |S DGM (140
Regeneracio/Regeneration, Csapok/Tentacles, Vegyél
Fel!/Pick-me-up!
Ujrad. |60e
Gyogy |Nem
Kaszt |Csupakaosz/Chaos Clash, (Nurgle kegyeltjei/Favoured of Nurgle, Bunyés barmok/Brawlin' Brute)
Ogre/Ogre
Pozicio MA [ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 Mez?nyj:aglte:zkos/Gnoblar Linemen (Gnoblar, 5 1 |3+ la+ 6+ Cﬁel.(.azés/Dodge, .J.é a?yag/Right Stuff, Ellépés/Sidestep, AD G 15
Mez6ényjatékos) Pottom/Stunty, Pirinyé/Titchy
Ogre gebe rugd/Ogre Runt Punter (Nagyfid, Nehézfejli/Bone Head, Nagy utés/Mighty Blow, Vastag
0-1 Dobo, Ogre) S S e e koponya/Thick Skull, Csapattars rugasa/Kick Team-mate PS AGD 145
Ogre blokkol6/Ogre Blockers (Nagyfiu, Nehézfejli/Bone Head, Nagy Utés/Mighty Blow, Vastag
0-5 Blokkolo, Ogre) S S i S e koponya/Thick Skull, Csapattars dobasa/Throw Team-mate S ADGP 1140
Ujrad. |70e
Gyogy |lgen
Kaszt Operencias Szuperliga/World Edge Superleague vagy A Puszta Kiralyai/Badlands Brawl, (Olcsé Mezényjatékos/Low Cost Linemen, Bunyds
barmok/Brawlin' Brutes)
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Ovilagi Szévetség/Old World Alliance (OWA)

Pozicio MA [ST |AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 Emb?r/HEeran Lineman (Ember, 6 13 |3+ [a+ |o+ G AS 50
Mezdényjatékos)
0-1 Ember dobé/Human Thrower (Ember, Dobd)|6 |3 |3+ [3+ [9+ |Passz/Pass, Biztos kéz/Sure Hands GP AS 75
0-1 E{::sg)e'kapd Al (R (S, 8 |3 |3+ |4+ |8+ |Elkapas/Catch, Cselezés/Dodge AG |sP |75
0.4 [Ember rohamozé/Human Blitzer (Ember, 7 13 13, 141 (94 |Blokk/Block, Szerelés/Tackle es |a |ss
Rohamozo)
0-3 Torp?/D\.A{aff Lineman (Torpe, 4 |3 |a+ |5+ |10+ Blokk/Block, Defenziv/iDefensive, Vastag koponya/Thick aD s 70
Mez6nyjatékos) Skull
01 |Torpe futé/Dwarf Runner (Térpe, Futd) 6 |3 |3+ |4+ |o+ |BiZtOS kez/Sure Hands, Vastag koponya/Thick Skull, GP |As |g0
Sprint/Sprint
0-1 Torpe roha}mozo/Dwarf Blitzer (Torpe, 5 |3 |4+ |4+ |10+ BIokk{BIo’ck, Vas’tag I.«.)ponya/Thlck Skull, Szerelés/Tackle, GS = 100
Rohamozd) Becsuszé szerelés/Diving Tackle
. . e Blokk/Block, Rendithetetlen/Dauntless, Orjéngés/Frenzy,
0-1  |Trollgyilkes/Troll Slayer (Torpe, Kulonleges) (5 13[4+ 5+ 19+ 1\, 4o koponya/Thick Skull, Gy(lélkads (TrollyHatred (Troly (S5 | |
03 [Folszerzet/Halfling Hopeful (Felszerzet, 5 15 13, 144 (74 |Ceelezés/Dodge, 6 anyag/Right Stuff, Pattsm/Stunty A les |30
Mezoényjatékos)
Az alabbi kettébdl valaszthatsz egyet.
Nehézfejli/Bone Head, Maganzé/Loner (3+) Nagy
0-1 Ogre/Ogre (Nagyfiu, Ogre) 5 |5 |4+ [5+ [10+|Utés/Mighty Blow, Vastag koponya/Thick Skull, Csapattars |S AG 140
dobasa/Throw Team-mate
Nagy utés/Mighty Blow, Mozdithatatlan/Stand Firm, Erés
0-1 Venerdq faember/Altern Forest Treeman o le |5+ 5+ |11+ kar/Strong Arm, Gyoken/eres/Take R(?ot, Vastag AGP  |120
(Nagyfiu, Faember) koponya/Thick Skull, Csapattars dobasa/Throw Team-mate,
Maganzd/Loner (4+), H66-rukk!/ Timmm-ber!
Ujrad. |70e
Gydgy |lgen
Kaszt |[Szintiszta Ovilag/Old World Classic
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Ork/Orc

Pozicio MA [ST |AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 Ork/Orc Lineman (Ork, Mez8nyjatékos) 5 |3 |3+ [4+ [10+ GS AD 50
0-2 Ork dobé/Orc Thrower (Ork, Dobd) 6 |3 |3+ [3+ [9+ |Passz/Pass, Biztos kéz/Sure Hands GP ASD [75
0-2 Ork rohamozd/Orc Blitzer (Ork, Rohamozé) |6 |3 [3+ [4+ |10+|Blokk/Block, Szerelés megtorése/Break Tackle GS AD 85
0-2 Nagy Ur'1 blokkolé/Big Un Blocker (Ork, 5 la |a+ 6+ |10+ Nagy utes/M|ghty"BIow, Kekec/Taunt, Vastag koponya/Thick Gs AD 95
Blokkolo) Skull, Lyukaskezii/Unsteady
04  |SoplinGoblin Lineman (Goblin, 6 |2 |3+ |4+ |8+ |Cselezés/Dodge, Jo anyag/Right Stuff, Pottsm/Stunty AD |GSP |40
Mezb6nyjatékos)
Mindig éhes/Always Hungry, Maganzoé/Loner (4+), Nagy
. utés/Mighty Blow, Célrahanyas/Projectile Vomit, Nagyon

- + |5+ +

0-1 TrollfTroll (Nagyfid, Troll) S I hiilye/Really Stupid, Regeneracié/Regeneration, Csapattars AGP 115

dobasa/Throw Team-mate

Ujrad. |60e

Gyogy |lgen

Kaszt |A Puszta Kiralyai/Badlands Brawl (Bunyds barmok/Brawlin' Brutes, Csapatkapitany/Team Captain)

El6holt/Shambling Undead

Pozicio MA [ST |AG |PA [AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
Csontvaz/Skeleton Lineman (Ember, . . :

- : + |6+ |8+
0-16 MezBnyjatékos, Csontvaz, Eldholt) 5 |[3 |4+ |6+ |8+ [Regeneracio/Regeneration, Vastag koponya/Thick Skull ASD (40

Zombi/Zombie Lineman (Ember, Regeneracio/Regeneration, Kivajt szemek/Eye Gouge,

-1 : 4 4+ |6+ [9+ D A 4
0-16 Mezényjatékos, Zombi, El6holt) 3 6+ |9 Lyukaskez(i/Unsteady G S 0
0-2 g:glr?orz;)lo/Ghoul R (AT, (FT e, 7 |3 |3+ [3+ [8+ |Cselezés/Dodge, Regeneracid/Regeneration AG PSD |75

; Ay rohamozé/Wight Blitzer (Ember, + lz+ lo+ Blokk/Block, Regeneracid/Regeneration, Szerelés/Tackle,

0-2 Rohamozé, Csontvaz, Elsholt) S A Vastag koponya/Thick Skull GS AD %
0-2 '\E"I‘é?('jt/)'\"“mmy (Nagyfiu, Blokkolo, Ember, |5 |5 |5, |6+ [10+|Nagy tités/Mighty Blow, Regenerdcié/Regeneration S AG |125
Ujrad. |70e

Gydgy |Nem

Kaszt |Temet&i Hangulat/Sylvanian Spotlight, (Az El6holtak Urai/Masters of Undeath)
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Patkany/Skaven

Pozicio MA [ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 Klanp?tkany/SIjav?p ’Clanrat Linemen 7 13 |3+ |a+ |8+ GD AMS |50
(Patkany, Mez6nyjatékos)
0-2 Eztbk;”y dobo/Skaven Thrower (Patkany, 17 13 13, |o. |g+ |Passz/Pass, Biztos kéz/Sure Hands GP  |AMSD (80
0-2 (F;jf;;’mapatka”y/ Gutter Runner (Patkany, o 15 |5, |4+ [+ |Cselezés/Dodge, Dofés/Stab AGD [Ms g5
pp | UEmypeEmee e BT 8 |3 |3+ |4+ |9+ |Blokk/Block, Labdakiiités/Strip Ball Gs |aMD |e0
(Patkany, Rohamoz6)
Vadallat/Animal Savagery, Maganzé/Loner (4+),
0-1 Patkanyogre/Rat Ogre (Nagyfit, Patkany) |6 [5 |4+ [6+ |9+ |Orjdngés/Frenzy, Nagy iités/Mighty Blow, Kapaszkodd S AGM [150
farok/Prehensile Tail
Ujrad. |50e
Gyogy [lgen
Kaszt |Ahilagi Kihivas/Underworld Challenge
Béka/Slann (A NAF altal kiadott verzié, a GW nem ismeri el a Slann-t fajnak)
Pozicio MA [ST |AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
pagp  |POESIEm D (e, 6 |3 |3+ |4+ |9+ |Ugrébot/Pogo G |as |eo
Mezoényjatékos)
0-2 Béka (’elkapo/SIann Catcher (Gyikember, 7 |2 |2+ |3+ |8+ Nag}/o’n hosszu I:?bak./\./ery long Iegs., Ugrébot/Pogo, AG sp 80
Elkapd) Vetddéses elkapas/Diving Catch, Rajta vagyok/On the Ball
0-2 Béka roha’mozo/SIann Blitzer (Gyikember, 7 13 |3+ la+ o+ Ugrobo’t/Pogo, Becs__uszq szereles./Dlvlng Tackle, GAs |p 100
Rohamoz6) Felugras/Jump Up, Uss és fuss/Hit and Run
Nehézfeji/Bone Head, Maganzé/Loner (4+), Nagy
0-1 Kroxigor/Kroxigor (Nagyfiu, Gyikember) 6 [5 |5+ |- |10+|Gtés/Mighty Blow, Kapaszkodo farok/Prehensile Tail, Vastag [S AG 140
koponya/Thick Skull
Ujrad. |50e
Gyogy |lgen
Kaszt |Lusztriai Szuperliga/Lustrian Superleague
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Sznotling/Snotling

Pozicio MA [ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 Szncitlln.g,/S’notllng Lineman (Sznotling, 5 1 |3+ la+ 6+ Cfel.(-ezes/Dodge, .J.o aflyag/nght Stuflf, EIIepes/'Slggstep, AD G 15
Mez6nyjatékos) Pottom/Stunty, Pirinyd/Titchy, Jelentéktelen/Insiginificant
. . . Bombazsak/Bombardier, Cselezés/Dodge, J6 anyag/Right
0-2 (Bsef:cmit;a't iﬁg:@zﬁ;/ Fungus Flinga 5 |1 |3+ |4+ |6+ |Stuff, Titkolt fegyver/Secret Weapon, Ellépés/Sidestep, APD |G 30
o o Pattom/Stunty, Piriny6/Titchy
0-2 Ugr?lobotos/Fun—hoppa (Sznotling, 6 11 I3+ la+ |6+ Csc’ale,zes/.Dodge, Ug“raluc>bot/Pogo, Jo anyag/Right Stuff, AD G 20
Kuloénleges) Ellépés/Sidestep, Pottéom/Stunty
. . . . . Cselezés/Dodge, Jo anyag/Right Stuff, Ellépés/Sidestep,
-2 lyal Ity R I F 1 + [4+ |6+ AD 2
0] Golyalab/Stilty Runna (Sznotling, Futo) 6 3 6 Sprint/Sprint, Pottom/Stunty G 0
. . . . Mocskos jatékos/Dirty Player (+1),
0-2 ;ﬁ’ﬂ;‘: F;‘;';"p Wagon (Nagyfiu, Sznotling, 15 15 15, |64 |9+ |Megaliithatatian/Juggemaut, Nagy ités/Mighty Blow, Tok  |SD |AG |10
g hilye/Really Stupid, Mozdithatatlan/Stand Firm
Mindig éhes/Always Hungry, Nagy Gtés/Mighty Blow,
. . . Célrahanyas/Projectile Vomit, Nagyon hilye/Really Stupid,

-2 K /T Troll (Nagyfiu, Troll 4 + [5+ |10+ AGP |11
0 epzett troll/Trained Troll (Nagyfid, Troll S 150 0 Regeneracio/Regeneration, Csapattars dobasa/Throw Team- S G °
mate

Ujrad. |70e
Gydgy |lgen
Kaszt |Alilagi kihivas/Underworld Challenge, (Lefizetés és Korrupcio/Bribery and Corruption, Olcsé Mezényjatékos/Low Cost Linemen, Rajzas/Swarming)

A Sirok Kiralyai/Tomb Kings

Pozicio MA [ST |AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
Csontvaz/Skeleton Lineman (Ember, _y : .
- P + |6+ |8+
0-16 Mez8nyjatekos, Csontviz, Eléholt) 5 |3 |4+ |6+ [8+ |Regeneracid/Regeneration, Vastag koponya/Thick Skull G ASD |40
’ Sirkiraly dobé/Tomb Kings Thrower (Ember, + |3+ lo+ Passz/Pass, Regeneracio/Regeneration, Biztos kéz/Sure
0-2 Csontvaz, Dobo, Eléholt) 6P PP Hands, Vastag koponya/Thick Skull GP ASD |65
’ Sirkiraly rohamozé/Tomb King Blitzer + |5+ los Blokk/Block, Regeneracié/Regeneration, Vastag
0-2 (Ember, Rohamoz6, Csontvéz, El6holt) 6P PP koponya/Thick Skull GS AD 8
04 Slror/Torpt?’ Guardian (Nagyfiu, Blokkolo, 4 |5 |5+ |6+ |10+ Reger’1eraC|o/Regenerat|on, Rothadas/Decay, S GA 115
Ember, El8holt) Bunydés/Brawler
Ujrad. |60e
Gyogy |Nem
Kaszt |Temet&i Hangulat/Sylvanian Spotlight, (Az El6holtak Urai/Masters of Undeath)
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Alvilag Lakéi/Underworld Denizens

Pozicié MA|ST |AG [PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 | Soplin/Goblin Lineman (Goblin, 6 |2 [3+ |4+ |8+ |Cselezés/Dodge, J6 anyag/Right Stuff, Psttsm/Stunty ADM |GSP |40
Mezényjatékos)
0-6 Szncitlm.g’/S’notlmg Lineman (Sznotling, 5 1 |3+ [a+ |6+ Céeluezes/Dodge, .J.o a?yag/nght Stuf’f, EIIepes/.Sld.estep, AMD |a 15
Mez6nyjatékos) Pottom/Stunty, Piriny6/Titchy, Jelentéktelen/Insignificant
0-3 Klanp?tkany/Slfav?? F:Ianrat Linemen 7 13 |3+ la+ |8+ EIIenlsze.nves (Goblin mezdnyjatékos)/Animosity (Underworld oMD |As 50
(Patkany, Mez6nyjatékos) Goblin Linemen)
Patkany dobd/Skaven Thrower (Patkany, Ellenszenves (Goblin mezdényjatékos)/Animosity (Underworld
Lt Dobo) (A e Goblin Linemen), Passz/Pass, Biztos kéz/Sure Hands CLESN 6 S |EC
Csatornapatkany/Gutter Runner (Patkany, Ellenszenves (Goblin mezdnyjatékos)/Animosity (Underworld
-1 2 |2+ |4+ |8+ AGMD
0 Futo) o 8 Goblin Linemen), Cselezés/Dodge, Dofés/Stab G S 8
Patkany rohamozdé/Skaven Blitzer Ellenszenves (Goblin mezdnyjatékos)/Animosity (Underworld
- + (4+ [9+
0-1 (Patkany, Rohamozo) SO EA EA Rl Goblin Linemen), Blokk/Block, Labdakiltés/Strip Ball GMS |AD %0
Az alabbi kettébdl valaszthatsz egyet.
Mindig éhes/Always Hungry, Maganzdé/Loner (4+), Nagy
. utés/Mighty Blow, Célrahanyas/Projectile Vomit, Nagyon
-1 Troll/Troll (Nagyfiu, Troll 4 + [5+ |10+ M AGP |11
0 roll/Troll (Nagyfid, ol S 15t ° 0 hilye/Really Stupid, Regeneracié/Regeneration, Csapattars S G >
dobasa/Throw Team-mate
Vadallat/Animal Savagery, Maganzé/Loner (4+),
0-1 Patkanyogre/Rat Ogre (Nagyfit, Patkany) |6 [5 |4+ [6+ |9+ |Orjdngés/Frenzy, Nagy iités/Mighty Blow, Kapaszkodd MS AG 150
farok/Prehensile Tail
Ujrad. |70e
Gydgy |lgen
Kaszt |Alilagi kihivas/Underworld Challenge, (Lefizetés és Korrupcio/Bribery and Corruption)
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Vampir/Vampire

Pozicio MA [ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E M Ar
0-16 Rabs"zol.g’a/’ThraII Lineman (Ember, 6 13 |3+ |a+ |8+ G AS 40
Mezdnyjatékos, Rabszolga)
Vampir dobd/Vampire Thrower (Vampir, Vérszomj (2+)/Bloodlust (2+), Regeneracio/Regeneration,
-2 . 4 [2+ |2+ |9+ AGP 11
0 Eléholt, Dobd) 6 o Hipnotikus Tekintet/Hypnotic Gaze, Passz/Pass G S 0
" . . . . Vérszomj (3+)/Bloodlust (3+), Regeneracio/Regeneration,
0-2 \,/a,,mp" rohamozo/’\/ampwe Blitzer (Vampir, 6 [4 |2+ |4+ |9+ [Hipnotikus Tekintet/Hypnotic Gaze, AGS |- 110
Eléholt, Rohamozd) -~
Megallithatatlan/Juggernaut
’ Vampir futé/Vampire Runner (Vampir, + |3+ las Vérszomj (2+)/Bloodlust (2+), Regeneracio/Regeneration,
0-2 Eléholt, Futd) S S il Sl Hipnotikus Tekintet/Hypnotic Gaze AG SP 100
. . . ra . Vérszomj (3+)/Bloodlust (3+), Regeneracio/Regeneration,
S + |6+ + m
0-1 Duvad/Vargheist (Nagyfiu, El6holt, Vampir) |5 |5 [4+ [6+ (10 L e ey it S AG 150
Ujrad. |60e
Gydgy |lgen ’
Kaszt |Temet6i Hangulat/Sylvanian Spotlight, (Az Eléholtak Urai/Masters of Undeath (Vampire Lord))
Erdei EIf/Wood elf
Pozicio MA [ST [AG |PA |AV |Jartassagok és Tulajdonsagok/Skills and Traits E Ar
0-16 Erde’l’ elf./yv'ood Elf Lineman (EIf, 7 13 |2+ la+ |8+ AG s 65
Mezdényjatékos)
0-2 Erdei elf dobo/Wood EIf Thrower (EIf, Dobd) |7 (3 |2+ |2+ |8+ |Passz/Pass, Megbizhaté kezek/Safe Pair of Hands AGP |S 85
0-2 E[:ae;;f el EeaEn (2, 8 |2 |2+ |3+ |8+ |Elkapas/Catch,Cselezés/ Dodge, Sprint/Sprint AG |Ps |90
0-2 Harctancos/Wardancer (Elf, Rohamozd) 8 |3 |2+ [3+ [8+ |Blokk/Block, Cselezés/Dodge, Ugras/Leap AG PS 130
Maganzd/Loner (4+), Nagy Utés/Mighty Blow,
0-1 Tunder(?rdel faember/Loren Forest Treeman 2 le |5+ 5+ |11+ Mo%d[thata)tlan/Stand Firm, Er6és kar/Strong Arm, s AGP  |120
(Nagyfiu, Faember) Gyokérverés/Take Root, Vastag koponya/Thick Skull,
Csapattars dobasa/Throw Team-mate
Ujrad. |50e
Gyogy |lgen
Kaszt |EIf Kiralysagok Ligaja/Elven Kingdoms League vagy Erdei Liga/Woodland League
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6.4. Sztarjatékosok

Név MA |ST |AG [PA |AV |lartassagok és Tulajdonsagok Ar (e)
. i Karmok/Claws, Rendithetetlen/Dauntless, Cselezés/Dodge,

Akhorne The Squirrel (Mokus, 2 , " i

Rohamozo) 7 1 | 2+ | — | 6+ |Orjongés/Frenzy, Felugras/Jump Up, Maganzd/Loner (4+), Labda nélkiil/No 80
ball, Ellépés/Side Step, Pottdm/Stunty, Piriny6/Titchy

Kaszt Barmely csapat/Any Team

Képesség Vak Diih/Blind Rage: Ujradobhat minden elrontott Rendithetetlen/Dauntless tesztet.
Blokk/Block, Félrelokés/Grab, Maganzd/Loner (4+), Mozdithatatlan/Stand

Angi Pangi (Gyikember, Blokkold) | 7 4 | 5+ | 6+ |10+ / / ganzo/ (4+) zat / 190

Firm

Kaszt

Lusztriai Szuperliga/Lustrian Superleague

Képesség

Vad Utés/Savage Blow: Meccsenként egyszer, ha Angi blokk akciét hajt végre az ellenfél jatékosa ellen,

tetszési szerinti blokkkockakat Ujradobhatja.
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Mesterlévész/Cannoneer, Udvézlégy Passz/Hail Mary Pass/, Passz/Pass,

Barik Farblast (Torpe, Dobd) 6 3 | 4+ | 3+ [ 9+ |Maganzd/Loner (4+), Titkolt fegyver/Secret Weapon, Biztos kéz/Sure Hands, 80
Vastag koponya/Thick Skull
Kaszt Szintiszta Ovilag/Old World Classic, Operencias Liga/Worlds Edge Superleague
Képessé Rugd ki az Egbe!/Blast It!: Meccsenként egyszer egy Udvozlégy passza esetén, Barik Ujradobhatja az egyik
P & sz6rddas kockat. Csapattars "+1"-es mddositdval kapja el azt.
. . Mocskos jatékos/Dirty player, Zavard kisugarzas/Disturbing Presence,

Bilerot Vomitflesh (Ember, ey . .

4 5 | 4+ | 6+ [ 10+ |Undorité killem/Foul Appearance, Maganzd/Loner (4+), Maganyos 180

Blokkol )

rugdosd/Lone Fouler, Regeneracid/Regeneration, Lyukaskez(i/Unsteady

Kaszt

Nurgle kegyeltjei/Favoured of Nurgle

Képesség

Gennyes Torok/Putrid Regurgitation: Félidénként egyszer hasznélhat Célrahanyast/Projectile Vomit. Akkor is,

ha abban a kérben mar blokkolt.

The Black Gobbo (Goblin,
Kilonleges)

Bombazsak/Bombardier, Zavaré kisugarzas/Disturbing Presence,
6 2 | 3+ | 3+ | 8+ |Cselezés/Dodge, Maganzd/Loner (3+), Ellépés/Side Step, Sunyi
rugdosd/Sneaky Git, D6fés/Stab, P6ttdm/Stunty

210

Kaszt

A Puszta kirdlyai/Badlands Brawl, Alvilagi kihivas/Underworld Challenge

Képesség

A Legsunyibb/Sneakiest of the Lot: Ha Gobbo a fiivon van, koronként kétszer szabalytalankodhatsz. Az egyiket

Gobbo-nak kell.
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Név MA [ST |AG |PA |AV [Jartassagok és Tulajdonsagok Ar (e)
Boa Kon'ssstriktr (KigyGember Cselezés/Dodge, Hipnotikus tekintet/Hypnotic Gaze, Maganzé/Loner (4+),
Futo) &Y ’ 6 3 | 3+ | 4+ | 9+ |Kapaszkodd farok/Prehensile Tail, Megbizhato kezek/Safe Pair of Hands, 180
Ellépés/Side Step, Lerazas/Fend
Kaszt Lusztriai Szuperliga/Lustrian Superleague
Képessé Nézz a szemembe/Look into my Eyes: Meccsenként egyszer, ha Boa egy ellenséges labdavivé mellett all,
P & aktivacidjakor dob D6-tal. 2+-ra elveszi t6le a labdat és aktivacidja véget ér.
. . Pontossag/Accurate, Bombazsak/Bombardier, Cselezés/Dodge,

Bomber Dribblesnot (Goblin, L, ) . ]
Kiilénleges) 6 | 2 | 3+ | 3+ | 8 |Maganzd/Loner (4+), J6 anyag/Right Stuff, Titkolt fegyver/Secret Weapon, 80

& P6ttom/Stunty
Kaszt A Puszta kiralyai/Badlands Brawl, Alvilagi kihivas/Underworld Challenge
Képesség Durrr!/Kaboom!: Meccsenként egyszer ha a bombdjat ellenfél kapja el, felrobbanthatja azt ott a kezében.
, . ) Vérszomj (2+)/Bloodlust (2+), Regeneracié/Regeneration, Cselezés/Dodge,
Captain’ Karina Von Riesz 3 L, . . . .

7 4 | 2+ | 3+ | 9+ [Felugras/Jump up, Maganzd (4+)/Loner (4+), Hipnotikus tekintet/Hypnotic 230

(Vampir, Futo)

Gaze

Kaszt Temet&i Hangulat/Sylvanian Spotlight
Finom falat/Tasty Morsel: Meccsenként egyszer, ha Karina elvéti a vérszomj tesztet, megharaphat egy 3-as vagy
Képesség alacsonyabb erGsségli ellenfél jatékost. A harapds ugyanugy zajlik, mint normal esetben. Az ellenfél nem lehet

sztarjatékos.
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Név

MA

ST

AG

PA

AV

Jartassagok és Tulajdonsagok

Ar (e)

Count Luthor von Drakenborg
(Vampir, Blokkolo)

6

5

2+

3+

10+

Regeneracid/Regeneration, Blokk/Block, Ellépés/Sidestep, Maganzé
(4+)/Loner (4+)

300

Kaszt Temet6i Hangulat/Sylvanian Spotlight
(a . A Show Sztérja/Sztar of the Show: Meccsenként egyszer, ha Luthor herceg TD-ét szerez, az EdzGje kaphat egy
épesség

csapatujradobast. Ha ezt nem haszndlja el a kovetkezé menetben, a csapat elveszti azt.

Cindy Piewhistle (Félszerzet,
Kilonleges)

3+

3+

7+

Pontossag/Accurate, Bombazsak/Bombardier, Cselezés/Dodge,
Maganzd/Loner (4+), Titkolt fegyver/Secret Weapon, P6ttdm/Stunty

100

Kaszt Félszerzet Gy(isz(i Kupa/Halfling Thimble Cup, Szintiszta Ovilag/Old World Classic
K i Amit megehetsz/All You Can Eat: Meccsenként egyszer Cindy két bombat dobhat. Az elsé eldobasa el6tt ezt be
épesség |,

Deeproot Strongbranch (Faember,
Nagyfiu)

5+

4+

11+

Blokk/Block, Maganzé/Loner (4+), Nagy utés/Mighty Blow,
Mozdithatatlan/Stand Firm, Er&s kar/Strong Arm, Vastag koponya/Thick
Skull, Csapattars dobasa/Throw Team-mate, Telitalalat/Bullseye, HO6-
rukk!/Timmm-ber!

280

Kaszt

Erdei Liga/Woodland League

Képesség

Megbizhaté/Reliable: Ha Deeproot eliigyetlenkedik egy csapattars dobasa akcidt, a kezében |évé jatékos ugyan
pattan, de biztonsdgosan ér foldet.
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Dribl (Szkink, Kilonleges)

Mocskos jatékos/Dirty player (+1), Cselezés/Dodge, Maganzd/Loner (4+),
8 | 2 | 3+ | 4+ | 8+ |Ellépés/Side Step, Sunyi rugdosd/Sneaky Git, P6ttdm/Stunty, Taposs és

fuss/Quick Fool 230
Drull (Szkink, Kilonleges) g | 2 | 34| as | 84 CﬁeI?zés/Dodge, Maganzd/Loner (4+), Ellépés/Side Step, D6fés/Stab,
P6ttom/Stunty
Kaszt Lusztriai Szuperliga/Lustrian Superleague
Sunyi dud/A Sneaky Pair: Dribl és Drull part alkotnak, egyltt bérelhetGek és két sztarjatékosnak szamitanak. Ha
Képesség mindketten fognak egy ellenfél jatékost, akarmelyikuk D6fés/Stab vagy Szabalytalankodas/Foul akcidt hajt

végre ellene, "+1"-es mdddsitét hasznalhatnak.

Eldril Sidewinder (EIf, Elkapd)

g | 3 | 2¢ |34 8s Elkapas/Catch, Cselezés/Dodge, Hipnotikus tekintet/Hypnotic Gaze, 220
Maganzd/Loner (4+), Acélidegek/Nerves Of Steel, Rajta vagyok/On The Ball

Kaszt EIf Kirdlysagok Ligdja/Elven Kingdoms League
K i Delejez6 tekintet/Mesmerizing Gaze: Félid6nként egyszer Eldril Ujradobhat egy hipnotikus tekintet/Hypnotic
épesség

Gaze ligyeségi tesztet.

Estelle La Veneaux (Ember,

Zavaro kisugarzas/Disturbing Presence, Cselezés/Dodge, Test6r/Guard,
6 3 3+ | 4+ | 8+ 190

Mezdényjatékos) Maganzo/Loner (4+), Ellépés/Side Step
Kaszt Lusztriai Szuperliga/Lustrian Superleague

Baljés bilibaj/Baleful Hex: Meccsenként egyszer Estelle aktivalasanak elején valassz ki egy, 5 mezén belll 1évé
Képesség ellenséges jatékost és dobj rd D6-tal. 2+ esetén bargyu lesz és nem is aktivalhato az ellenfél kbvetkezs korének

végéig.
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Fungus the Loon (Goblin,

Lancos golyds/Ball & Chain, Nagy lités/Mighty Blow, Maganzd/Loner (4+),

4 7 3+ | — | 8+ 80
Kulonleges) Labda nélkil/No ball, Titkolt fegyver/Secret Weapon, Pottém/Stunty
Kaszt A Puszta kiralyai/Badlands Brawl, Alvilagi kihivas/Underworld Challenge
Képessé Porgd dervis/Whirling Dervish: Minden aktivalasakor, Fungus Ujradobhat egy D6-ot, ami a mozgasi iranyat
P & szabja meg.
Blokk/Block, Karmok/Claws, Félrelokés/Grab, Megallithatatlan/Juggernaut,
Glart Smashrip (Patkany, Blokkold) | 5 4 | 4+ | 6+ | 9+ / / / g [ueg 175

Maganzd/Loner (4+), Mozdithatatlan/Stand Firm

Kaszt Alvilagi kihivas/Underworld Challenge
Képesség Orjéngé hajrad/Frenzied Rush: Félidénként egyszer, amikor Glart rohamozik, megkaphatja az 8rjéngés/Frenzy

jartassagot. Az aktivacio elején kell bejelenteni. llyenkor nem hasznélhatja a Félrel6kés/Grab-t.

Gloriel Summerbloom (EIf, Dobd)

7 2 2+ | 2+ | 8+

Pontossag/Accurate, Cselezés/Dodge, Maganzd/Loner (3+), Passz/Pass,
Ellépés/Side Step, Biztos kéz/Sure Hands

150

Kaszt

EIf Kiralysagok Ligaja/Elven Kingdoms League

Képesség

Lévés a semmibe/Shot to Nothing: Meccsenként egyszer, amikor Gloriel passzol, megkapja az Udvozlégy passz
képességet. Aktivacio elején kell bejelenteni.
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Név

MA [ST |AG |PA |AV [Jartassagok és Tulajdonsagok Ar (e)

Glotl Stop (Gyikember, Nagyfiu)

Vadallat/Animal Savagery, Orjongés/Frenzy, Maganzé/Loner (4+), Nagy
6 6 | 5+ | 6+ [ 10+ |utés/Mighty Blow, Kapaszkodd farok/Prehensile Tail, Mozdithatatlan/Stand 260
Firm, Vastag koponya/Thick Skull

Kaszt

Lusztriai Szuperliga/Lustrian Superleague

Képesség

LegfGbb vérszomj/Primal Savagery: Meccsenként egyszer, amikor Glotl elront egy vadallat tesztet, a csapattarsa
helyett egy szomszédos ellenfélre tdmadhat.

Grak (Ogre, Nagyfiu)

Nehézfejli/Bone Head, Csapattars rigasa/Kick Team-mate, Maganzd/Loner

5 5 | 4+ | 4+ |10+
(4+), Nagy utés/Mighty Blow, Vastag koponya/Thick Skull

250

Crumbleberry (Félszerzet,

s | 2 35|74 Cselezés/Dodge, Maganzd/Loner (4+), J6 anyag/Right Stuff, Pottdm/Stunty,

Mez6nyjatékos) Biztos kéz/Sure Hands, Gyilkos landolas/Lethal Flight
Kaszt Barmely csapat/Any Team

Viszlek majd/I'll Carry You: Parban bérelhetSk és két sztarjatékosnak szamitanak. Félidénként egyszer, Grak
Képesség aktivacidja elején felkaphatja a szomszédos mezén 1évé Crumbleberry-t, atmenetileg leveheti a palyardl. Grak

aktivacidja végén leteszi egy vele szomszédos, lires mezére. Amig Crumbleberry-t cipeli, Grak megkapja a
Szerelés megtorése/Break Tackle és Cselezés/Dodge jartassagokat is.

Grashnak Blackhoof (Minotaurusz,
Nagyfiu)

Orjongés/Frenzy, Szarvak/Horns, Maganzé/Loner (4+), Nagy (ités/Mighty
6 6 | 4+ | 6+ | 9+ ) o, 240
Blow, Vastag koponya/Thick Skull, Diihkitérés/Unchannelled Fury

Kaszt Csupakdosz/Chaos Clash
Bika altal felnyarsalva/Gored by the Bull: Meccsenként egyszer, roham kézben, Grashnak dobhat egy plussz
Képesség blokkockaval (legfeljebb 6sszesen harommal). Ha 6rjong, akkor ez a tébbletkocka a masodik dobasra is

érvényes.
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Gretchen Wachter “The Blood
Bow!l Widow” (Lidérc, ElGholt,
Kilonleges)

Zavaro kisugarzas/Disturbing Presence, Cselezés/Dodge, Undoritd
kiillem/Foul Appearance, Felugras/Jump Up, Maganzd/Loner (4+), Labda
nélkil/No ball, Regeneracié/Regeneration, Tapadas/Shadowing,
Ellépés/Side Step

180

Kaszt Temet6i Hangulat/Sylvanian Spotlight
K , Anyagtalan/Incorporeal: Meccsenként egyszer, egész aktivacidja alatt, amikor Gretchen cselez, nem kell arra
épesség

dobnia, automatikusan megcsinalja.

Griff Oberwald (Ember,

. 2 | o+ | 3¢ | o Blokk/Block, Cselezés/Dodge, Lerazas/Fend, Maganzé/Loner (3+),

300

Rohamozd) Sprint/Sprint, Biztos lab/Sure Feet

Kaszt Szintiszta Ovilag/Old World Classic

K i Profik profija/Consummate Professional: Meccsenként egyszer Griff +1-es mddositéval dobhat egy Ugyességi
épesség

tesztet. A képesség hasznalatat bejelentheti a dobas utan.

Grim lronjaw (Torpe, Kiilonleges)

Blokk/Block, Rendithetetlen/Dauntless, Orjdngés/Frenzy, Maganzé/Loner
5 4 | 3+ | 6+ | 9+ [(4+), Tobbes blokkolds/Multiple Block, Vastag koponya/Thick Skull,
Gy(ilolkodé (Nagyfiu)/Hatred (Big Guy)

190

Kaszt Operencias Liga/Worlds Edge Superleague
K ) Oldoklé/Slayer: Meccsenként egyszer, amikor Grim lelit egy Nagyfiut, hasznalhatsz egy "+1"-es mddositét a
épesség

pancél- vagy sériilésdobasra. Elég a dobas ismeretében bejelentened.
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Grombrindal, the White Dwarf
(Torpe, Blokkold)

5 3 | 3+

4+

10+

Blokk/Block, Rendithetetlen/Dauntless, Maganzé/Loner (4+), Nagy
Utés/Mighty Blow, Mozdithatatlan/Stand Firm, Vastag koponya/Thick Skull,
Szerelés megtdrése/Break Tackle, Biztos lab/Sure Feet

170

Kaszt

Félszerzet Gy(isz(i Kupa/Halfling Thimble Cup, Szintiszta Ovilag/Old World Classic, Operencias Liga/Worlds Edge

Superleague

Képesség

A Fehér Torpe bolcsessége/Wisdom of the White Dwarf: Meccsenként egyszer, Grombrindal aktivacidjakor, a
t6le 2 mezére alld csapattars a kor végéig megkaphatja vagy szerelés megtorése, vagy rettenthetetlen, vagy

nagy Utés (+1) vagy biztos lab jartassagot.

Guffle Pussmaw (Ember, Blokkold)

5 4 | 4+

6+

10+

Undorito kullem/Foul Appearance, Maganzd/Loner (4+), Rettent§
szaj/Monstrous Mouth, Acélidegek/Nerves of Steel, Rajta vagyok/On the
Ball, Nurgle rontdsa/Plague Ridden

150

Kaszt Nurgle Kegyeltjei/Favoured Of Nurgle
Hirtelen harapas/Quick bite: Meccsenként egyszer, ha Guffle megjeldl/fog egy ellenfél jatékost, aki elkapja a
Képesség labdat, azonnal dobhat rd egy pancél-, illetve annak sikere esetén egy sériilésdobast is. Ha a pancéldobds

sikeres, a labdat is megszerzi. Ugyanakkor mindez nem okoz az ellenfélnek Korszakadast.

Hakflem Skuttlespike (Patkany,
Futd)

8 3 | 2+

3+

8+

Cselezés/Dodge, Tébblet karok/Extra Arms, Maganzd/Loner (4+),
Kapaszkodd farok/Prehensile Tail, Két fej/Two Heads

200

Kaszt

Alvilagi kihivas/Underworld Challenge

Képesség

Alnok/Treacherous: Meccsenként egyszer, ha a Hakflemmel szomszédos mezé&ben 4116 csapattarsa a labda
birtokaban van, azt lelitve Hakflem aktivacidja kezdetén megszerezheti azt. Ez nem okoz kdrszakadast.
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Helmut Wolf (Ember, Kiilonleges)

6 3 | 3+

9+

Lancflirész/Chainsaw, Maganzd/Loner (4+), Titkolt fegyver/Secret Weapon,
Mozdithatatlan/Stand Firm, Labda nélktil/No Ball, Profi/Pro

140

Kaszt

Szintiszta Ovilag/Old World Classic

Képesség

Vén profi/Old Pro: Meccsenként egyszer Helmut hasznalhatja a profi jartassagat egy pancéldobas egyetlen
kockajanak Ujradobasara.

H'tark, a Megallithatatlan (Torpe,
Rohamozd)

6 6 | 4+

6+

10+

Blokk/Block, Szerelés megtorése/Break Tackle, Defenziv/Defensive,
Megallithatatlan/Juggernaut, Vastag koponya/Thick Skull, Sprint/Sprint,
Biztos Labak/Sure Feet, Maganzd/Loner (4+), Lyukaskez(i/Unsteady

300

Kaszt A Puszta kiralyai/Badlands Brawl, Hashut kegyeltjei/Favoured of Hashut

Képesség Megdllithatatlan Lendilet: Mindig, amikor H'Thark roham akciét hajt végre, Ujradobhatja az egyik blokk-kockat.
Név MA [ST |AG |PA |AV [Jartassagok és Tulajdonsagok Ar (e)
Ivan ‘the Animal’ Deathshroud Blokk/Block, Zavard kisugarzas/Disturbing Presence, Labdakitités/Strip Ball,
(Ember, Rohamozd, Csontvaz, 6 4 | 4+ | 5+ | 9+ [Megallithatatlan/Juggernaut, Regeneracié/Regeneration, Maganzé/Loner 210

El6holt)

(4+), Szerelés/Tackle, Gy(ilolkodé (Térpe)/Hatred (Dwarf)

Kaszt Temet&i Hangulat/Sylvanian Spotlight
Képesség Torpék ostora/Dwarfen Scourge: Meccsenként egyszer, amikor Ivan lelit egy ellenfelet, "+1"-es mddositot

alkalmazhat a pancél- vagy sériilésdobdsra. Ha ez egy torpe jatékos, +2 a modosito.
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Ivar Eriksson (Ember, Rohamozd)

6 4 | 3+ | 4+ | 9+ [Blokk/Block, Test6r/Guard, Maganzé/Loner (4+), Szerelés/Tackle 215

Kaszt Szintiszta Ovilag/Old World Classic
Rajtalités/Raiding Party: Menetenként egyszer, aktivacidja megkezdésekor, Ivan kivalaszthat egy, 6t mezén
Képesség belil, szabadon, nem fogdsban allé csapattdrsat. A kivalasztott jatékos azonnal mozoghat egy mez6t, szerelési

zonaktol fuggetlendl, de csak egy ellenféllel szomszédos mezébe mehet.

Jeremiah Kool Elf, Futo)

Blokk/Block, Maganzé/Loner (4+), Vet6déses elkapas/Diving Catch,
8 3 1+ 2+ 9+ |Cselezés/Dodge, Leadas/Dump-off, Acélidegek/Nerves of Steel, Passz/Pass, | 300
Ellépés/Sidestep, Rajta vagyok/On the Ball

Kaszt EIf Kiralysagok Ligaja/Elven Kingdoms League
Villané penge/The Falshing Blade: Mérkdzésenként egyszer, aktivacidja kezdetén Jeremiah kiilonleges
Képesség dofés/Stab akcidt jelenthet be az dltala fogott/jeldlt ellenféllel szemben. Ennek végrehajtasat kovetden

Jeremiah a szabdlyoknak megfelel6en mozoghat, miel6tt aktivaldsa véget érne.

Jordell Freshbreeze (EIf,

Blokk/Block, Dodge/Cselezés, Sidestep/Ellépés, Leap/Ugrds, Maganzd/Loner
8 | 3 | 1+|3+] 8¢ / ge/ p/Ellép p/Vg ganz6/ 280

Rohamozd) (4+), Keljfeljancsi/Steady Footing, Vet6déses elkapdas/Diving Catch
Kaszt EIf Kiralysagok Ligaja/Elven Kingdoms League, Erdei Liga/Woodland League
Képesség Suhan, mint a szell§/Swift as the Breeze: Meccsenként egyszer Jordell a modositdkat ignordlva, 2+-ra hajthat

végre egyetlen cselezés (dodge), ugras (leap) vagy hajrazas (rush) akciot.
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Josef Bugman (Torpe, Blokkold)

s 3 | 34 | a¢ | o Blokk/Block, Részeges/Drunkard, Maganzd/Loner (3+), Vastag 180
koponya/Thick Skull, Lerazas/Fend, Kekec/Taunt, Szerelés/Tackle

Kaszt

Szintiszta Ovilag/Old World Classic, Operencids Liga/Worlds Edge Superleague

Képesség

Torpe talaj/Dwarfen Grit: Meccsenként egyszer, amikor Josef pancélja szakad, kérheti, hogy a pancéldobast az
ellenfél ismételje meg.

Blokk/Block, Rendithetetlen/Dauntless, Cselezés/Dodge, Felugras/Jump Up,

Karla Von Kill (Ember, Rohamozd) | 6 4 | 3+ | 3+ | 9+ o 210
Maganzd/Loner (4+)

Kaszt Lusztriai Szuperliga/Lustrian Superleague, Szintiszta Ovilag/Old World Classic

Képesség Rendithetetlen/Indomitable: Meccsenként egyszer, amikor Karla sikeresen megdobja a rettenthetetlen

tesztet, az aldozat er6 jellemz8jének a dupldjara névelheti sajatjat.

Kiroth Krakeneye (EIf, Futo)

Undorito kullem/Foul Appearance, Maganzd/loner (4+), Zavaré
7 3 | 2+ | 3+ | 8+ |kisugdarzas/Disturbing Presence, Rajta vagyok/On the Ball, Szerelés/Tackle, 160
Csapok/Tentacles

Kaszt

EIf Kiralysagok Ligaja/Elven Kingdoms League

Képesség

Fekete tinta/Black Ink: Meccsenként egyszer, aktivalasa elején, Kiroth kivalaszthatja az egyik altala
jelolt/fogott ellenfelet. Az a kbvetkez6 aktivalasaig bargyd marad.

Kreek Rustgouger (Patkany,
Nagyfiu, Kilonleges)

Lancos golyds/Ball & Chain, Maganzé/Loner (4+), Nagy ttés/Mighty Blow,
4 7 | 4+ | — |10+ |Labda nélkil/No ball, Kapaszkodo farok/Prehensile Tail, Titkolt 180
fegyver/Secret Weapon

Kaszt

Alvilagi kihivas/Underworld Challenge

Képesség

Visszatérek!/I’ll Be Back!: Az elsé alkalommal, amikor Kreek-et kidllitanak a titkolt fegyvert hasznélata miatt, ez
nem kovetkezik be, jatszhat tovabb. Az edz6 viszont nem vitathatja a dontést.
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Név

MA [ST |AG |PA |AV [Jartassagok és Tulajdonsagok Ar (e)

Lord Borak The Despoiler (Ember,

Blokk/Block, Mocskos jatékos/Dirty player, Maganzé/Loner (3+), Nagy

Blokkol6) 5 | 5 | 3+ | 5+ | 10+ |Utés/Mighty Blow, Sunyi rugdosd/Sneaky Git, Vezér/Leader, Lincsel6/Put 270
the Boot In

Kaszt Csupakaosz/Chaos Clash

Képesség A Kaosz ura/Lord of Chaos: Meccsenként egyszer, Lord Borak egyik blokkjanal djradobhat egy kockat.

Maple Highgrove (Faember,
Nagyfiu)

Bunyds/Brawler, Félrelokés/Grab, Maganzd/Loner (4+), Nagy Utés/Mighty
3 5 | 5+ | 5+ [ 11+ |Blow, Mozdithatatlan/Stand Firm, Csapok/Tentacles, Vastag koponya/Thick 210
Skull

Kaszt Erdei Liga/Woodland League
Adaz indak/Vicious Vines: Félidénként egyszer, Maple blokk akciét hajthat végre tSle 2 mez6 tavolsagra allo
Képesség jatékos ellenében. Ez egy teljesen normalis blokk akcié, azonban Maple nem kdvetheti a célpontot. Nem

alkalmazhatd roham akcio részeként.

Max Spleenripper (Ember,
Kilonleges)

Lancflirész/Chainsaw, Maganzd/Loner (4+), Titkolt fegyver/Secret Weapon,
5 4 [ 4+ | — | 9+ o 130
Labda nélkil/No Ball

Kaszt

Khorne kegyeltjei/Favoured of Khorne

Képesség

Vérozén/Maximum Carnage: Meccsenként egyszer, amikor Max lancflrészel egyet, azon nyomban
leflirészelhet egy masik jatékost is.
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Mighty Zug (Ember, Blokkold)

5 5 | 4+

6+

10+

Blokk/Block, Maganzé/Loner (4+), Nagy Gités/Mighty Blow,
Lyukaskez(i/Unsteady

220

Kaszt

Szintiszta Ovilag/Old World Classic, Operencias Liga/Worlds Edge Superleague

Képesség

Osszezuzlak/Crushing Blow: Meccsenként egyszer, amikor Zug leiit valakit, hasznalhatsz "+1"-es médositét a
pancéldobdsra. Elég a dobds ismeretében bejelenteni.

Blokk/Block, Maganzd/Loner (4+), Nagy utés/Mighty Blow, Vastag

Morg ‘n’ Thorg (Ogre, Nagyfiu) 6 6 | 3+ | 4+ [ 11+ |koponya/Thick Skull, Csapattars dobasa/Throw Team-mate, Gy(il61k6d6 340
(El6holt)/Hatred (Undead), Telitalalat/Bullseye

Kaszt Barmelyik kaszt kivéve a TemetGi Hangulat/Sylvanian Spotlight

Képesség Hajitogép/The Ballista: Meccsenként egyszer Morg Ujradobhat egy csapattars dobasa tesztet.

Név MA [ST |AG |PA |AV [Jartassagok és Tulajdonsagok Ar (e)
Blokk/Block, Lancflirész/Chainsaw, Cselezés/Dodge, Maganzd/Loner (4+),

Nobbla Blackwart (Goblin, . / Grész/Chai W i zés/Dodg g Z / (44)

o 6 2 | 3+ | — | 8+ |Titkolt fegyver/Secret Weapon, P6ttém/Stunty, Labda nélkul/No Ball, 120

Kilonleges) ”

Szabot8r/Saboteur

Kaszt

A Puszta kiralyai/Badlands Brawl, Alvilagi kihivas/Underworld Challenge

Képesség

Usd amig a f6lddn vannak!/Kick ’em While They’re Down!: Meccsenként egyszer Nobbla lancflrészelhet fekvé
vagy kabult jatékost is. Ez nem szabalytalankodas, nem is allithatjak ki 6t érte.
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Puggy Baconbreath (Félszerzet,
Rohamozd)

5 3 | 3+

3+

8+

Blokk/Block, Cselezés/Dodge, Maganzd/Loner (3+), Acélidegek/Nerves Of
Steel, J6 anyag/Right Stuff, P6ttdm/Stunty

130

Kaszt

Félszerzet Gy(isz(i Kupa/Halfling Thimble Cup, Szintiszta Ovilag/Old World Classic

Képesség

A félszerzet szerencséje/Halfling Luck: Meccsenként egyszer Puggy Ujradobhat egyetlen kockat - akar egyedit,
akar tobbes dobdsbdl. Az nem lehet pancél-, sériilés- vagy veszteségdobas része.

Rashnak, az Orvgyilkos (Goblin,
Kilonleges)

7 3 | 3+

5+

8+

Ellépés/Side Step, Sunyi rugdosé/Sneaky Git, Dofés/Stab,
Tapadas/Shadowing, Maganzd/Loner (4+)

130

Kaszt

A Puszta kiralyai/Badlands Brawl

Képesség

Méregkevers: Meccsenként egyszer, amikor Rashnak sikeresen ledof egy ellenfelet, hasznalhatsz egy "+1"-es
madositdt a sérilésdobasra. Elég a dobas ismeretében bejelentened.

Ripper Bolgrot (Troll, Nagyfiu)

4+

10+

Félrelokés/Grab, Maganzd/Loner (4+), Nagy utés/Mighty Blow,
Regeneracid/Regeneration, Csapattars dobasa/Throw Team-mate,
Telitalalat/Bullseye

250

Kaszt

A Puszta kiralyai/Badlands Brawl, Alvilagi kihivas/Underworld Challenge

Képesség

A gondolkodé troll/Thinking Man’s Troll: Meccsenként egyszer Ripper Ujradobhat egyetlen kockat - akar

egyedit, akar tobbes dobdsbdl. Az nem lehet pancél-, sériilés- vagy veszteségdobas része.
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Rodney Roachbait (Gném,

Felugras/Jump Up, Ellépés/Side Step, Pottom/Stunty, Maganzd/Loner (4+),

L 6 2 | 3+ | 4+ | 7+ |Birkdézas/Wrestle, Elkapas/Catch, Rajta vagyok!/On the Ball, Vet&déses 70
Kilonleges) .
elkapas/Diving Catch

Kaszt Erdei Liga/Woodland League

A nap fogasa/Catch of the Day: Félidénként egyszer, ha Rodney az aktivalasa kezdetén a foldon fekvé labdatol
Képesség harom mez6 tavolsagon belil all, dobhat D6-tal. 3+-os eredményre a labda azonnal hozza keriil, egyébként

nem torténik semmi.
Név MA [ST |AG |PA |AV [Jartassagok és Tulajdonsagok Ar (e)
Rowana Forestfoot (Gném, 6 3 | 3¢ | 2+ | 8 Felugras/Jump Up, Cselezés/Dodge, Leadas/Dump-off, Szarvak/Horns, 160
Blokkold) Test6r/Guard, Ugras/Leap, Maganzd/Loner (4+)
Kaszt Erdei Liga/Woodland League
Képesség Laza ugras/Bounding Leap: Meccsenként egyszer Rowana ugrasara nem érvényesek a negativ modositdk és a

tesztet is Ujradobhatja. A képesség haszndlatat az ugras bejelentésekor, a dobas el6tt kozli.

Roxanna Darknail (EIf, Kiilonleges)

8 3 | 1+

3+

8+

Cselezés/Dodge, Orjongés/Frenzy, Felugras/Jump Up,
Megallithatatlan/Juggernaut, Ugras/Leap, Maganzd/Loner (4+)

270

Kaszt

EIf Kirdlysagok Ligdja/Elven Kingdoms League

Képesség

Speedy Gonzalez/Burst of Speed: Félidénként egyszer Roxanna roham akcié bejelentésekor, aktivacidja végéig
megkaphatja a Karmok/Claws jartassagot.
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Név MA [ST |AG |PA |AV [Jartassagok és Tulajdonsagok Ar (e)

Rumbelow Sheepskin (Félszerzet, 6 S PV P P Blokk/Block, Szarvak/Horns, Megallithatatlan/Juggernaut, Maganzé/Loner

170
Rohamozd) (4+), Szerelés/Tackle, Vastag koponya/Thick Skull

Kaszt Félszerzet Gy(isz(i Kupa/Halfling Thimble Cup

Faltoré kos/Ram: Meccsenként egyszer, amikor Rumbelow lelit valakit, hasznalhatsz "+1"-es mddositdt a pancél;

Képessé (ot . . . , . .
P & vagy sérilésdobasra. Elég a dobds ismeretében bejelenteni.

i Mocskos jatékos/Dirty player (+1), Cselezés/Dodge, Maganzé/Loner (4+),
Scrappa Sorehead (Goblin, i , . . . o .
o 7 2 | 3+ | 4+ | 8+ [Ugrdbot/Pogo, 16 anyag/Right Stuff, Sprint/Sprint, P6ttdm/Stunty, Biztos 120
Kilonleges) )
|ab/Sure Feet
Kaszt A Puszta kiralyai/Badlands Brawl, Alvilagi kihivas/Underworld Challenge
Képessé Puffl/Yoink!: Meccsenként egyszer, amikor Scrappa kdzbenyul egy passzba, dobj D6-tal. 2+ esetén
P & automatikusan sikeril azt elkapnia és meg is szerzi a labdat.

Karmok/Claws, Orjongés/Frenzy, Maganzd/Loner (4+), Might Blow,
5 5 | 4+ | 6+ | 10+ |Kapaszkodd farok/Prehensile Tail, Vastag koponya/Thick Skull, 200
Duihkitérés/Unchannelled Fury

Scyla Anfingrimm (lvadék,
Nagyfiu)

Kaszt Khorne kegyeltjei/Favoured of Khorne

A Véristen diihe/Fury of the Blood God: Meccsenként egyszer, amikor Scyla 1-est dob egy blokk-akcié kapcsan a
Képesség diihkitorésre, a normal igymenet helyett Scyla két blokkot hajthat végre. Az elsé blokkot végre kell hajtania,
ha 6rjong, akkor kovetnie is kell, miel6tt a masodik blokkot megkezdheti.
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Skitter Stab-Stab (Patkany, Futd)

Cselezés/Dodge, Maganzd/Loner (4+), Kapaszkodé farok/Prehensive Tail,
9 2 2+ |4+ |(8+ i ) . 170
Tapadas/Shadowing, D6fés/Stab

Kaszt

Alvilagi kihivas/Underworld Challenge

Képesség

Profi bérgyilkos/Master Assasin: Meccsenként egyszer, amikor Skitter dofés jartassaggal sikeresen tori az
ellenfél pancéljat, Ujradobhatja a sériilésdobast.

Skrorg Snowpelt (Jeti, Nagyfiu)

Karmok/Claws, Zavard kisugdarzas/Disturbing Presence,
5 | 5 | 4| 6+ | 9+ |Megadllithatatlan/Juggernaut, Maganzd/Loner (4+), Nagy Utés/Mighty Blow, 240

Blokk/Block
Kaszt Szintiszta Ovilag/Old World Classic, Operencias Liga/Worlds Edge Superleague
Feltizelve/Pump Up the Crowd: Meccsenként egyszer, amikor Skorg blokk-akcié soran veszteséget okoz egy
Képesség ellenfélnek, a csapata kap egy csapat Ujradobast. Azonban ha azt nem hasznalja el abban a menetben,
veszend6be megy.
Név MA [ST |AG |PA |AV [Jartassagok és Tulajdonsagok Ar (e)
Pontossag/Accurate, Maganzo/Loner (4+), Acélidegek/Nerves Of Steel,
Skrull Halfheight (Térpe, Dobo, 4 i .,g / . ( )_ ) gek/
L 6 3 | 4+ | 3+ | 9+ |Passz/Pass, Regeneracio/Regeneration, Biztos kéz/Sure Hands, Vastag 150
Csontvaz, ElGholt) .
koponya/Thick Skull

Kaszt Temet6i Hangulat/Sylvanian Spotlight, Operencias Liga/Worlds Edge Superleague
Képesség Er6teljes passzjaték/Strong Passing Game: Meccsenként egyszer, a passz akcio tesztjét kdvetden Skrull

hozzdadhatja ahhoz er6 jellemzdjét.
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Lucian Swift (EIf, Rohamozd)

7 | 3 | 2+ | 3+ | 9+ |Blokk/Block, Maganzd/Loner (4+), Nagy ités/Mighty Blow, Szerelés/Tackle

300

Valen Swift (EIf, Dobd)

Pontossag/Accurate, Maganzd/Loner (4+), Acélidegek/Nerves Of Steel,

7 3 2+ | 2+ | 9+
Passz/Pass, Safe Passz/Pass, Biztos kéz/Sure Hands

Kaszt EIf Kiralysagok Ligaja/Elven Kingdoms League
Tandemben dolgoznak/Working in Tandem: Parban bérelhet6k és két sztarjatékosnak szamitanak. Ha Lucien
Képesség egy olyan jatékost blokkol, akit Valen is fog, Ujradobhatja az egyik blokk-kockat. Ha Valen Luciennek passzol, a

passz teszt-re nem vonatkoznak a tavolsag miatt érvényes mddositok.

Swiftvine Glimmershard ("Harag -
Spite", Kilonleges)

Zavaro kisugarzas/Disturbing Presence, Lerdzas/Fend, Ellépés/Sidestep,

7 2 3+ | 5+ | 7+
Do6fés/Stab, P6ttém/Stunty, Maganzé/Loner (4+)

110

Kaszt Erdei Liga/Woodland League
Duhodt kiugras/Furious Outburst: Félidénként egyszer, aktivacidja megkezdésekor Swiftwine egy, téle 3
Képesség mezén belll all6 jatékos mellé helyezheti magat - ha ott van lires mezd - és dofés kilonleges akcidt hajthat

ellene végre. Ezt kbvetSen az Uj pozicojatdl legfeljebb 3 mez6 tavolsagra 1évé, lires mezdbe helyezhetd. Itt
aktivacidja véget ér. Az akcié a csapatnak az aktualis korben végrehajtott roham akciéjanak szamit.

Thorsson Stoutmead (Ember,

Blokk/Block, Részeges/Drunkard, Maganzé/Loner (4+), Vastag

Mez6nyjatékos) o I I e R koponya/Thick Skull 170
Kaszt Szintiszta Ovilag/Old World Classic, Operencias Liga/Worlds Edge Superleague

sorfurd6!/Beer Barrel Bash!: Menetenként egyszer, aktivacioja kezdetén Thorsson "hordét dobhat". Valassz ki
Képesség egy ellenfelet harom mezén beliil és dobj D6-tal. 3+ eredményre az ellenfelet leltik. 1-es dobds esetén

azonban Thorssont (itik le. 2-es dobds esetén nem torténik semmi. A dobds végeztével aktivacidja véget ér.
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Varag Ghoul-Chewer (Ork,

Blokk/Block, Felugras/Jump Up, Maganzd/Loner (4+), Nagy Utés/Mighty

Blokkol6) 6 5 | 3+ | 5+ |10+ |Blow, Vastag koponya/Thick Skull, Gy(l8lkdédé (El6holt)/Hatred (Undead), 260
Lyukaskez(i/Unsteady
Kaszt A Puszta kiralyai/Badlands Brawl
Képesség Kr’um’plipUr’é/Krump and Smash: Meccsenként egyszer, amikor Varag lelt valakit, megismételheti a
pancéldobast.
Wilhelm Chaney (Vérfarkas, 3 2 | 30| e | o Elkapds/Catch, Karmok/Claws, Orjéngés/Frenzy, Maganzd/Loner (4+), 220

Rohamozé, ElSholt)

Regeneracié/Regeneration, Birkdzas/Wrestle

Kaszt

Temet6i Hangulat/Sylvanian Spotlight

Képesség

Széttépve/Savage Mauling: Meccsenként egyszer, amikor Wilhelm sértilést dob egy ellenfélre, Ujradobhatja

azt.

Willow Rosebark (Driad,
Rohamozd)

6 4 3+ | 5+ | 9+

Rendithetetlen/Dauntless, Maganzd/Loner (4+), Ellépés/Side Step, Vastag
koponya/Thick Skull

160

Kaszt

Erdei Liga/Woodland League

Képesség

Rendithetetlen/Indomitable: Meccsenként egyszer, amikor Willow-t sajat blokkja eredményeképpen leltik, az

egyik kockat ujradobhatja.
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Withergrasp Doubledrool (Bestia,
Blokkol )

Maganzd/Loner (4+), Kapaszkodd farok/Prehensile Tail, Szerelés/Tackle,
Csapok/Tentacles, Két fej/Two Heads, Birkdzas/Wrestle, Undoritd
killem/Foul Appearance

3+ | 4+ | 9+ 170

Kaszt Nurgle Kegyeltjei/Favoured Of Nurgle
K& . Figyelj oda!/Watch Out!: Mindkét menet soran, amikor Withergrasp elsé alkalommal egy blokk akcié célpontja,
epesseg atmenetileg megkapja a cselezés jartassagot.
Név MA [ST |AG |PA |AV [Jartassagok és Tulajdonsagok Ar (e)
Zavaro kisugarzas/Disturbing Presence, Megallithatatlan/Juggernaut,
Zolcath the Zoat (Zoat, Nagyfiu) 5 5 | 4+ | 5+ [ 10+ |Maganzd/Loner (4+), Nagy Utés/Mighty Blow, Kapaszkodd farok/Prehensile 220
Tail, Regeneracio/Regeneration, Biztos |ab/Sure Feet

Kaszt

Lusztriai Szuperliga/Lustrian Superleague, Elf Kiralysagok Ligaja/Elven Kingdoms League

Képesség

Bocs, bamba vagy?/Excuse Me, Are You a Zoat?: Meccsenként egyszer, Zolcath aktivaciojakor kivalaszthat egy 3
mez6n belll [évé ellenfél jatékost. Az azonnal bargyu lesz, és az is marad kovetkez6 aktivacidjaig.

Zzharg Madeye (Torpe,

Mesterlévész/Cannoneer, Udvézlégy Passz/Hail Mary Pass, Maganzé/Loner

L 4 4 | 4+ | 3+ | 10+ [(4+), Acélidegek/Nerves of Steel, Titkolt fegyver/Secret Weapon, Vastag 130
Kilonleges) ]
koponya/Thick Skull
Kaszt Hashut kegyeltjei/Favoured of Hashut
Es akkor elkezdtem robbantani!: Félidénként egyszer Zzharg végrehajthat egy Mordaly kiilénleges akciét.
Kivdlasztja az egyik, 3 mez6nél nem tavolabb all6 ellenfelet majd D6-tal dob. 3+ eredmény esetén az ellenfelet
Képesség eltaldltak, azonnal egy mdédositok nélkili pancél-, és sziikség esetén sériilésdobast is végrehajt rajta. 2-es

eredmény mellett az ellenfél edzéje koteles kivalasztani barmelyik (de nem Zzharg-ot), a célponttdl 3 mezén
belil all6 jatékost akdrmelyik csapatbdl, és a mordallyal azt talaljdk el. 1-es dobds esetén Zzharg az dldozat. Ha
a pancélt nem (ti at a I6vedék, nem torténik semmi. Zzharg aktivacidja a [6vés utan véget ér.
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7. Mellékletek

- Ha az aktiv csapat egyik jatékosa sajat aktivacidja alatt elesik (Fall Over).

- Ha az aktiv csapat egyik jatékosat sajat korében lelitik (Knocked Down).

- Ha az aktiv csapat azon jatékosa, aki a labdat birtokolja, sajat korében fekvé (Prone) helyzetbe kerdil.
- Ha az aktiv csapat azon jatékosa, akinél a labda van, barmilyen okbél elhagyja a palyat.

- Ha az aktiv csapat egyik jatékosa megproébalja a foldrél felvenni a labdat és ez nem sikeriil neki, még
akkor is, ha a pattand labdat végiil az aktiv csapat egyik jatékosa kapja el.

- Ha az aktiv csapat egyik jatékosa ellgyetlenkedik (Fumble, 1-est dob a passzra) egy passzolasi
akciot, még akkor is, ha a pattand labdat ezutan a csapat egyik jatékosa kapja el.

- Ha az aktiv csapat egyetlen jatékosa sem kapja el a labdat egy passz akcié vagy egy atadasi akcio
utan, és a labda végleg a foldre keriil vagy az ellenfél egyik jatékosa elkapja azt. Ha a labda a
sikertelen elkapas utdn a sajat jatékosodhoz pattan és az elkapja, nincs korszakadds. Ha a labda érinti
a foldet, onnan pattan és utana sajat jatékos kapja azt el, korszakadas van.

- Ha egy passz akciéba sikeresen kdzbenyultak és a labda vagy a foldon, vagy az ellenfél jatékosanak
kezében all meg.

- Ha az aktiv csapat labdat éppen birtokld jatékosat egy csapattarsa eldobja és az elesik a foldet
éréskor, vagy a néz6térre érkezik, esetleg megeszik. Még akkor is korszakadas van, ha ezt kovet6en a
pattand labdat az aktiv csapat egyik jatékosa elkapja.

- Ha az aktiv csapat egyik jatékosat a jatékvezetd szabalytalansag miatt lekiildi a palyardl.
- Bizonyos jartassagok mindsitett eseteiben: Bombazsak, Csapattars dobdsa, Lancflirész, Vérszom,].

- Ha az aktiv csapat golt/TD-ét ér el.

Jellemzdk tablazat

WA ST AG FA AV
Maximum 9 8 1+ 1+ 11+
Mimimum 1 1 G+ G+ 3+

1. Szurkoldk szdma: Mindkét edzé dob D3-mal és a dobas értékéhez hozzaadja az elkotelezett
szurkoldi szamat. Ezek 6sszege hatarozza meg csapata ,,Szurkoldfaktor” (Fan Factor/FF) értékét.

2. Id6jaras: Mindkét edz6 dob D6-tal és a dobott értékek 6sszegét visszakeresik az IdGjards tablazaton
(Weather table).
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3. Vendégjatékosok (Journeymen) szerz6dtetése: Amennyiben az egyik csapat nem tud 11 jatékost
kidllitani a kezd6rugashoz, atmeneti jelleggel vendégjatékosokat kell szerzédtetnie.

4. Oszténzbk (Inducements) vasarlasa: Mindkét edz8 ddnthet tgy, hogy szténzéket vesz a
mérkdSzésre akar a kincstarabdl, akar a kiegyenlité tdmogatasbdl (Petty Cash), vagy mindkett6bél.

5. A kirugd-fogadd fél eldontése: Az edz6k érmét dobnak fel vagy kockdval dontik el, melyik csapat
ragja ki a labdat (védekezik) és melyik fogadja azt (tamad) a kezdé menetben (Drive).

1 - Feldllitas: Els6ként a kirdgo (védekezG) csapat edzGje elhelyezi jatékosait a palyan. Ezt kovetben a
fogado (tamadd) csapat edzGje is igy tesz.

2 — KezdGrugas: A kirtugo (védekez8) csapat kirugja a labdat az ellenfél térfelére.

3 — Kezddrugds esemény (Kick-off event): A kirlgo csapat edz6je dob a kezddrigas esemény tablan.

1. Titkolt fegyverek (Secret Weapons) kezelése: A titkolt fegyvert birtoklo jatékosokat kiallithatjak.

2. Kilitott (Knocked-out) jatékosok magukhoz téritése: A kititottek padjan Iévé jatékosok
megprobalhatnak visszatérni.

3. A menet vége

1 — Az eredmény és a bevétel feljegyzése: A meccsfeljegyzések lapon (Game Record Sheet) fel kell
tlintetni a mérkGzés végeredményét és mindkét csapat bevételét.

2 — Az elkotelezett szurkoldk (Dedicated Fans) szamanak valtozasa: Az elkotelezett szurkoldk
(Dedicated Fans) szama valtozhat a végeredmény flggvényében, az Uj értékeket ki kell szamolni és
feljegyezni.

3 — Jatékos fejl6dések: Minden olyan jatékos, aki elég sztarjatékos pontot (SPP) gydijtott, fejlédhet.

4 — Uj szerzédések, kirigasok és pihentetés (Temporary Retirement): Uj jatékosok és személyzet
szerzGdtetése. A sériilt jatékosokat kirdghatjak vagy pihentethetik. Minden, a tovabbiakban
felesleges szerepl6 elbocsathatd.

5 — Felel6tlen koltekezés (Expensive Mistakes): Amennyiben egy csapatnak jelent6sebb vagyona
marad a kincstarban, el6fordulhat, hogy a jatékosok vagy a személyzet elherdalja egy részét.

6 — Felkésziilés a kovetkez6 mérkSzésre: Ha a csapatérték (Team Value) és az aktualis csapatérték
(Current Team Value) is kiszamolasra és feljegyzésre keriilt, a csapat késziilhet a kbvetkez6 meccsre.
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2 - Tikkasztd hGség (Sweltering heat): Olyan paras és meleg a levegG, hogy néhany jatékost megit a
héguta. Minden menet (Drive) utdn D3 szamu, véletlen mdédon kivalasztott jatékos kidél a sorbél és a
kispad cserepadjara kerdl, kihagyjak a kovetkez6 menetet. Csak olyan jatékosok kertlhetnek ide, akik
az el6z6 menet végén a palydn voltak. A kezdésnél ilyet nem kell dobni, de minden egyes TD utani
kezd6rugasnal és a félidénél igen. Az edz6k egy D3-at dobnak és mindkét csapatbdl ugyanannyi
jatékos dél ki.

3 - Tul napos (Very sunny): Ragyogdan napos idg, a ragyogo nap miatt azonban ,,1”-es médosité jar
minden passz tesztre.

4-10 - J6 id6 (Perfect conditions): |dealis, vérfocinak vald id6jaras.

11 - Szakado esé (Pouring rain): Mivel esik, a labda csuszés lesz, nehéz megtartani. ,,-1”-es mddositd
jar minden lgyességi tesztre labdaelkapasi, kozbenyulasi és labdafelvételi kisérletek esetén.

12 — Hévihar (Blizzard): Hideg van és szakad a hé! A palyat fedd jég miatt a hajrazd (Rush) jatékos ,,-
1”-es modositoval kénytelen megcsinalni az ligyességi teszteket. Mindekozben a hé miatt csak gyors
vagy rovid tavolsagra lehet passzolni.

1 - Sunyi Csapdajték (Treacheorous Trapdoors): Ha egy jatékos barmilyen okbdl a csapdajté mezére
kerdl (mozgdsa soran érinti, ralokik, stb.), dobnia kell egy D6-ot. Ha 1-est dob, a csapdajté kinyilik és a
jatékost azonnal eltavolitjuk a palyardl. Ugy kell kezelni, mintha kilokték volna a toémegbe.
Amennyiben a jatékosnal volt a labda, az onnan pattan.

2 - A Bird baratai (Friends with the Ref): Az 5-6s és 6-os dobast ,Rendben, akkor igy jarunk el...” (Well,
When You Put It Like That...) eredménynek tekintheted a ,,Vitatkozas” (Argue the Call) tablan. A 2-4
eredmények tovabbra is ,Nem érdekel” (I don’t care!) hatdssal jarnak.

3 — A t6r (Stiletto): Véletlenszerlen valaszd ki az egyik jatékosodat, hogy megkapja a Dofés (Stab)
tulajdonsagot a mérkézés idejére.

4 —Vasember (Iron Man): Vélaszd ki (te dontdd el) az egyik jatékosodat. A jatékos pancél jellemzGije
(AV) ,,+1”-es mddositot kap, de igy sem néhet 11+ f6lé a mérkdzés idejére.

5 - Boxer (Knuckle Dusters): Valaszd ki (te dontod el) az egyik jatékosodat. A jatékos megkapja a Nagy
Utés (+1) (Mighty Blow) jartassagot a mérkézés idejére.

6 — Rossz szokdsok (Bad Habits): Véletlenszerlen vélaszd ki az ellenfél D3 jatékosat. Megkapjak a
Maganzo (2+) (Loner (2+)) tulajdonsagot a mérkGzés idejére.

7 — Ragadds stoplik (Greasy Cleats): Véletlenszer(ien valaszd ki az ellenfél egy jatékosat. A cipdje

ragadni fog, ,-1”-gyel mdédositva a mozgas jellemzgjét (MA) a mérkdzés idejére. A mozgdsa igy sem
csOkkenhet 1 ala.

8 — Nuffle Aldasa (Blessing of Nuffle): Valaszd ki (te dontdd el) az egyik jatékosodat, aki megkapja a
Profi (Pro) jartassagot a mérkGzés idejére.

9 — Vakondok a Palya alatt (Moles under the Pitch): Az ellenfél jatékosainak ,,-1”-es mddositét kell
alkalmazniuk minden egyes hajrazas (Rush) ligyességi tesztjére a mérkGzés alatt.
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10 — Tokéletes Passzjaték (Perfect Passing): Barmely jatékosod, amelyik sikeres passz akciét hajt
végre, 1 helyett 2 Sztarjatékos pontot (SPP) kap.

11 — Kaprazatos Elkapas (Dazzling Catching): Barmely jatékosod, amelyik passz soran sikeres elkapast
hajt végre, 1 Sztarjatékos pontot (SPP) kap.

12 — Szurkoldi kézremkddés (Fan Interaction): Ha csapatod egy jatékosa a tomegbe I6kés révén
veszteséget (Casualty) okoz, szintén kap 2 Sztdrjatékos pontot (SPP), ugyanugy, mintha ezt a
veszteséget Blokk (Block) akcid keretében okozta volna.

13 — Szabdlytalankodasi Mania (Fouling Frenzy): Ha csapatod egy jatékosa szabdlytalankodas révén
veszteséget (Casualty) okoz, szintén kap 2 Sztarjatékos pontot (SPP), ugyanugy, mintha ezt a
veszteséget Blokk (Block) akcid keretében okozta volna.

14 - K6bedobas (Throw a Rock): MérkGzésenként egyszer, a csapatkorod elején, miel6tt barmelyik
jatékosodat aktivaltad volna, véletlenszerien kivalaszthatsz egy, palyan tartézkodé ellenfél jatékost.
Dobj egy D6-ot. 4+-0s eredmény esetén egy diihds szurkold megdobja egy kével. A jatékost azonnal
lettotték (Knocked Down).

15 — Vizsgalat alatt (Under Scrutiny): A biré az ellenfél minden szabalytalankodasat észreveszi, ami
tori a pancélt. Fuggetlenul attdl, hogy milyen rugdosasi/sérulési eredményt dobott a kockaval (akkor
is, ha a két kockan kilonbo6z6 értékek szerepelnek).

16 — Intenziv Tréning (Intensive Training): Véletlenszer(ien valaszd ki az egyik jatékosodat. Az kap egy
altalad valasztott, elsGdleges (Primary) jartassagot a mérk&zés idejére.

2 - Kapd el a birét! (Get the Ref!): A rajongdk néha borzalmas bosszut dlinak a birdn. Ugy tartjak, a
kétes dontésekért 6 a felelGs, és ezért felelnie kell. A helyettes bird annyira meg van félemlitve, hogy
néha elnéz egy-egy szabdlytalansagot. Mindkét csapat kap 1-1 Megvesztegetést (Bribe), amit a
mérk&zésen felhaszndlhat (5.1.3.7.). Minden megvesztegetés egyszer hasznalhatd egy mérkGzésen,
ha nem hasznaljak fel azon, veszend6be megy.

3 - Zavargas (Time-out): Két ellenfél beszélasai végiil verekedéssé fajulnak, amibe aztan az dsszes
jatékos bekapcsolddik. A bird a félidé vége felé ezért visszatekeri az 6rat. Amennyiben a kirigé csapat
korjelzGje a 6-7-8-as kéron van, akkor mindkét csapat eggyel hatrébb allitja a sajat korjelzGjét (eggyel
tobb korik lesz). Ellenben a félidé elején a biré hagyja verekedni a feleket és ezzel megy az id6. Ha 1-
2-3-4-5-6s korénél tart, akkor tehat eggyel elre allitjak a korjelzGiket (eggyel kevesebb korik lesz).

4 - Kemény védekezés (Solid Defence): A kirugo csapat edzéje D3+3 altala vdlasztott, szabad jatékosat
(nem lehetnek az ellenfél jatékosainak szerelési zonaiban) athelyezheti a térfelén barhova — betartva
a kezd6ragasnal érvényes eredeti feldllitasi korlatozdsokat. A fogaddcsapat jatékosainak eredeti
helylkoén kell maradniuk.

5 - Magas Kirdgas (High Kick): A labdat annyira magasra ragtak, hogy a fogadd csapat egy szabad
jatékosa béven odaér elkapni a kirugdst. Ha a labda tires mezére fog érkezni, akkor a fogadd csapat

edzéje odaallithatja egy olyan jatékosat, aki a palyan van és nincs szerelési zéndban. Nem szamit,
hogy a jatékosnak hany mozgdspontja van (tehat nem szamit, hogy egy kor alatt odaérne-e).
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6 - Elienzd Szurkoldk (Cheering Fans): Mindkét edz& dob D6-tal és hozzdadja pomponldnyainak
szamat. A nagyobb eredményt elérd edz6 a kor els6 blokkjanal kap egy tamadoé tdmogatast
(Offensive assist). Ha az edzG6k altal dobott eredmények egyenl6k, mindkét fél megkapja azt.

7 - Kitin6 Edz6munka (Brilliant Coaching): Mindkét edz6 dob D6-tal és hozzaadja 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 egyenld, akkor
mindkét fél kap egy-egy Ujradobast. Ha az edz6 a menet sordn nem hasznalja fel az Ujradobast, az
elveszik.

8 - Valtozo |d6jaras (Changing Weather): Dobj Ujra az id6jaras tablazaton. Az id6jaras erre az Uj id6re
valtozott. Ha az id6jards ,,Jo id6re” vdltozott, akkor egy lagy szell6 a labdat véletlenszer( iranyban
arrébb sodorja, miel6tt leérkezne. Ekkor dobj szérddasra (Scatter) a 2.1.5.2. fejezetben leirt mddon a
leérkezés elGtt.

9 - J6l raszedtek! (Quick snap): A tdmadd csapat egy leheletnyivel el6bb kezdhet bele a tdmaddasba,
minthogy a védekezd csapat felallt volna. D3+3 4ltalad valasztott, szabad (nem lehetnek az ellenfél
jatékosainak szerelési zonaiban) tdmadd jatékos léphet egy mezényit barmilyen irdnyba (at lehet
menni az ellenfél térfelére is).

10 - Lerohands esemény (Charge!): A védekezG csapat gyorsabban kap észbe, mint a tdmadd csapat,
és hamarabb kezdi a jatékot. A kirigd csapat D3+3 altalad valasztott, szabad (nem lehetnek az
ellenfél jatékosainak szerelési zonaiban) jatékosai végrehajthatnak egy mozgds akciét. Ezen feliil
egyikik végrehajthat egy roham (Blitz), egy masikuk a csapattars dobasa (Throwing Team-mate)
akcidt, illetve egy csapattars rugdsa (Kick Team-mate) akcidt. Ha a lerohand csapat egy jatékosa
elesik vagy lelitik, a lerohands esemény véget ér.

11 — Gyanus nasi (Dodgy snack): Mindkét edzé dob D6-tal. Akinek kisebb eredmény jon ki, annak
edzGje véletlenszerien kivalasztja az egyik palyan lévé jatékosat. Egyenlé eredmény esetén mindkét
edz6 igy tesz. D6-ot dob a kivdlasztott 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 kdvetkezmények még sulyosabbak, a jatékos a kispadra keril a cserék
kozé és kihagyja a menetet. Az eredmény nem Ujradobhatd.

12 — Pélyalerohanas (Pitch invasion): A tdmeg berohan a palydra és megveri a jatékosokat. Mindkét
edzG dob D6-tal és hozzaadja a szurkoléfaktorat (Fan factor). Akinek kisebb eredmény jon ki, annak
edzéje véletlenszerien kivalasztja D3 palyan Iévé jatékosat. EgyenlS eredmény esetén mindketté
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.
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7.10. Passzolasi tavolsagok mérése

Passing player
Quick pass
Short pass
Long pass
‘Long bomb

ot
8
7
6 -
S
4
3
1
0

01234567 88[1011213

7.11. Passzolasi/Csapattarsdobasi mddositdk

7.11.1. Passz tavolsdgra

- Gyors (Quick) passz esetén nincs modosito.
- Rovid (Short) passz esetén ,,-1”-es a mddosito.
- Hosszu (Long) passz esetén ,,-2”-es a modosito.

- Nagy bomba (Long Bomb) esetén ,,-3”-as a médosito.

7.11.2. Kézbenyuldsra

- ,Pontos” (Accurate) passz esetén ,,-3” a modositd.

- ,Pontatlan” (Inaccurate) passz esetén ,,-2” a modosito.

7.11.3. Féldet érésre

- Ha a dobas ,,szuper” (Superb) volt, nincs mddosito.
- Ha a dobas ,,sikeres” (Subpar) volt, ,-1” a médosito.

- Ha a dobast ,elligyetlenkedték” (Fumble), ,-1” a médosito.
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2-7 — Elkabult (Stunned): llyenkor hasra fektetjik a jatékost.

8-9 — Kilités (Knocked Out): A jatékost azonnal a kispad kittottek padjara helyezzilk. Minden menetet
kovetben esélye van magahoz térni.

10+ - Veszteség! (Casualty): A jatékost azonnal eltavolitjuk a kispad sériiltek padjara. Az ellenfél
edzGje veszteségdobast (Casualty Roll) dob ra.

2-6 — Elkabult (Stunned): llyenkor hasra fektetjiik a jatékost.

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

9 — Komoly sériilés (Badly Hurt): A jatékos veszteség és azonnal a kispad sértltek padjara kerdil.
Viszont nincs rd veszteségdobas, a komoly sériilés eredményt alkalmazzuk ra.

10+ - Veszteség! (Casualty): A jatékost azonnal eltavolitjuk a kispad sériiltek padjara. Az ellenfél
edzGje veszteségdobast (Casualty Roll) dob ra.

1-8 Komoly sériilés (Badly Hurt): A jatékos kihagyja ezen mérkGzés hatralevs részét, de ezen
tulmenden nincs semmi maradandé hatas.

9-10 Kévetkez6 meccsrél kimarad (Seriously Hurt): Kihagyja a kbvetkezé mérk&zést is. ( A Miss next
game/MNG kifejezést is haszndljuk erre az eseményre).

11-12 Visszatér6 sériilés (Serious Injuiry): Niggling Injuiry/NI és Miss next game/MNG

13-14 Maradando sérilés (Lasting Injuiry): Jellemz8 csokkenés és MNG.

15-16 Halott (dead): Mar nem jatszik tébbé.

1-2 Fejsériilés (Head injuiry): -1 AV
3 —Térdzuz6dds (Smashed knee): -1 MA
4 —Torott kar (Broken arm): -1 PA
5 — Megrandult csip8 (Dislocated hip): -1 AG
6 — Torott vall (Broken shoulder): -1ST
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7.14. Vitatkozas tabla

1 — Kifelé innen” (You’re Outta Here!): A biré annyira felhlzza magat, hogy az edz6t is kiallitja a

jatékos mellett. A jaték hatralévé részében nem vitathatod tobbé a dontést.

2-5—,Nem érdekel” (I Don’t Care): A birét nem érdekli a reklamalasod. A jatékost kidllitja és

Korszakadas (Turnover) jon.

6 — ,Rendben, akkor igy jarunk el...” (Well, When You Put It Like That...): A birét meggy6zi az

érvelésed. Korszakadas (Turnover) esemény igy is lesz, de a jatékosodat nem allitjak ki.

7.15. Fejlesztések tablazat

7.15.1. Jartassdg fejlesztése

Fejlesztés (Advancements) tablazat

Véletlenszerd elsédleges Valasztott elsdleges Valasztott masodlagos Véletlenszerd jellemzd
jartassag jartassag jartassag novelés
Tapasztalt (elsé fejlesztés) 3Spp 6 SPP 12 SPP 14 SPP
Veterdn (Masodik fejlesztés) 45SPP 8SPP 14 SPP 16 SPP
Felemelkedd sztar (harmadik fejlesztés) 65PP 12 SPP 18 SPP 20 SPP
Sztar (negyedik fejlesztés) 8spPpP 16 SPP 22 SPP 24 5PP
Szupersztar (6todik fejlesztés) 10 SPP 20 SPP 26 SPP 28 SPP
Legenda (hatodik fejlesztés) 15 SPP 30SPP 40 SPP 38 SPP
7.15.2. Jellemzbk fejlesztése
Jellemzé fejlesztés (Characteristic Improvement) tablazat
D8 Eredmény
| 4 » > > > ~ - 85 -
1 Javitsd a Pancélt 1-gyel (vagy valassz egy elsddleges vagy masodlagos jartassagot).
v 2 » - - ~ - o -
2 Javitsd a Pancélt vagy a Passzt 1-gyel (vagy valassz egy elsddleges vagy masodlagos jartassagot).
3-4 Javitsd a Pancélt, a Passzt vagy a Mozgdst 1-gyel (vagy vélassz egy elsddleges vagy masodlagos jartassagot).
v - - » ~ - . .
5 Javitsd a Passzt vagy a Mozgast 1-gyel (vagy valassz egy elsédleges vagy masodlagos jartassagot).
v - - - » B ~ » e »
6 Javitsd az Ugyességet vagy a Mozgast 1-gyel (vagy valassz egy elsédleges vagy masodlagos jartassagot).
v - - > o - ~ - 5 -
7 Javitsd az Ugyességet vagy az Erot 1-gyel (vagy valassz egy elsddleges vagy masodlagos jartassagot).
4 » ~ 5 > » P - . N
8 Javitsd egy tetsz6leges tulajdonsagot 1-gyel (vagy valassz egy elsddleges vagy masodlagos jartassagot).

7.15.3. Ertéknévekmény tdbldzat

Aktualis ertekndvekmeny (Value Increase) tablazat

Fejlodés jellege Ertéknévekmeény

Elsodleges jartassag 20 ezer
Masodlagos jartassag 40 ezer
+1 AV 10 ezer
+1 MA 20 ezer
+1 PA 20 ezer
+1 AG 30 ezer
+1 ST 60 ezer
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7.16. Fele

Felelétlen kbltekezés [Expensive Mistakes ) tablazat

6tlen koltekezés tablazat

D& 195 ezer aranyig 200-295 ezer arany 300-395 ezer arany A400-495 ezer arany 500-595 ezer arany 600 ezer arany felett
1 Kisebb valsag Kisebb valsag Jelentds valsag Jelentds valsag Katasztrofa Katasztrofa

2 | Valsagot elkerilted Kisebb valsag Kisebb valsag Jelentds vilsag Jelentds vilsag Katasztrofa

3 | Valsagot elkeriilted Valsagot elkerilted Kisebb valsag Kisebb valsag Jelentds vilsag Jelentds valsag

4 | valsagot elkerilted Valsagot elkerilted Valsdgot elkerilted Kisebb valsag Kisebb valsag Jelentds valsag

5 | valsagot elkerilted Valsagot elkerilted Valsdgot elkeralted | Valsagot elkerilted Kisebb valsag Kisebb valsag

6 | Valsagot elkerilted Valsagot elkerilted

Valsagot elkerilted

Valsagot elkerilted

Valsagot elkerilted

Kisebb valsag

- Valsagot elkerilted (Crisis Averted): A felel6s menedzsmentnek hala, a csapat 6nmegtartdztat,
megmarad a pénzed.

- Kisebb valsag (Minor Incident): Kisebb koltségek meriilnek fel. D3 x 10 000 aranyat azonnal le kell
vonnod a kincstaradbdl.

- Jelent@s valsag (Major Incident): A koltekezések elszaladnak. A Kincstarad felét (lefelé kerekitve a
legkdzelebbi 5 000-hez) elveszted.

- Katasztrofa (Catastrophe): Kideril, hogy az eddigi pénziigyi modell piramisjaték volt. 2D6 x 10 000
aranyat leszamitva minden pénzed elveszted.

7.17. Jartassagok/tulajdonsagok tablazat

Jartassag kategoriak

Véletlenszer(i kivalasztas

D6 | 2D6 |Ugyesség (Agility) Devious (Kormonfont) Altalanos (General) Mutacio (Mutations) Passz (Pass) Er6 (Strength)
1 Elkapas (Catch) M°°5k°:l’:;:;°s {Dirty Blokk (Block) - E Nagy kéz (Big Hand) Pontossag (Accurate) Olelés (Arm Bar)
Vetddéses elkapas (Diving [ . .. S .
2 Catch) Kivajt szemek (Eye Gouge) |Rettenthetetlen (Dauntless) Karmok (Claws) Mesterlovész (Cannoneer) Bunyos (Brawler)
3 Becstiszo szerelés (Diving Ovatos [Ftimbleraoskie) Lerazas (Fend) Z.avaro. kisugarzas 4 Felhdszaggato (Cloud Szerelés megtorése (Break
13 Tackle) (Disturbing Presence*) Burster) Tackle)
4 Cselezés (Dodge)-E | OYikos laF';i::lf;s (Lethal | anges* (Franzy®) || Tobbletkarok (ExtraArms)|  Leadas (Dump-off) Telitalalat (Bullseye)
5 Defeneiv(Detensel | Eamos iedesa (tone Kiragas (Kick) Hdorito kalleen o o s fis={Give 5 Go) Félrelokés (Grab)
Fouler) Appearance*)
6 Uss és fuss (Hitand Run) | Kicsi a rakas (Pile Driver) Profi (Pro) Szarvak (Horns) Hdvbzloay l:a::sz) {HaltMary Testor (Guard) - E
ol T =
1 Felugras (Jump Up) Lincseld (Put the Boot In) Kellfc anc.5| Sty Acélbor (Iron Hard Skin) Vezér (Leader) bR
Footing) (Juggernaut)
2 Ugras (Leap) TS erof:ls)s (Quick | | b dakidtss (Strip Ball) | "ot :41::1 ::;msm’"s Acélidegek (Nerves of Steel) | Nagy iités (Mighty Blow) - E
Megbizhato kezek (Safe . 5 . Kapaszkodo farok 5 Tobbes blokkolas (Multiple
45 3 Pair of Hands) Szabotdr (Saboteur) Biztos kéz (Sure Hands) (Prehensive Tail) Rajta vagyok (On the Ball) Block)
4 Ellépés (Sidestep) Tapadas (Shadowing) Szerelés (Tackle) Csapok (Tentacles) Passz (Pass) MozdlthaFtiar::a)n AT
5 Sprint (Sprint) Sunyi rugdoso (Sneaky Git) Kekec (Taunt) Két fej (Two Heads) Kézbolrugas (Punt) Erds kar (Strong Arm)
6 | Biztos lab (Sure Feet) Vadijo(Violeat Birkpzas (Wresta | esp boszat abak Ven B ot o satarass || o KopomalThick
Innovator) Long Legs) Skull)
Tulajdonsédgok
Vadallat* (Animal PP . Hipnotikus tekintet . o~ - . .o . Csapattars dobasa (Throw
Savageny®) Nehézfeji* (Bone Head*) (Hypnotic Gaze) Vegyél Fel! (Pick-me-up!) | JoAnyag* (Right Stuff*) k)
Ellenszenves X* (Animosity e . N Jelentéktelen* Nurgle rontasa (Plague Titkolt fegyver* (Secret .. . ;
X% Ttizkopd (Breathe Fire) (Insignificant®) Ridden) Weapon®) Ho6-rukk (Timmm-ber!)
Mindig éhes* (Always e . ) . Csapattars rugasa (Kick ) o AT i
Hungry*) Lancfirész* (Chainsaw*) T Ugrobot (Pogo) Dofés (Stab) Piriny6* (Titchy*)
Lancos golyo* (Ball & _— n I, . Célrahanyas (Projectile i " I . . N
Chain*) Rothadas* (Decay*) Maganzo X+* (Loner X+*) Vomit) Pottom* (Stunty*) wyvesztés (Trickster)
Vérszomj X+* (Bloodlust . . . T . Nagyon hiilye* (Really L . Dihkitorés* (Unchanneled
Xi%) Részeges* (Drunkard*®) Enyém!* (My Ball®) Stupid*) Sikloernyo (Swoop) Fury®)
. " I J_— Regeneracio . B .
Bombazsak (Bombardier) [ Gytlolkodd X (Hatred X) | Labda nélkil* (No Ball*) (Resleneration) Gyokérverés* (Take Root*) | Lyukaskez(i* (Unsteady*)

A *-gal jelolt jartassagok és tulajdonsagok alkalmazasa kotelezd, a tobbi valaszthato. Az E az elit jartassagot jelenti négy esetben.

Aktiv jartassag/tulajdonsag

I Passziv jartassag/tulajdonsag |
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- 0-3 Nuffle Imai (Prayers to Nuffle) — 10e arany darabja

- 0-5 Részmunkaidds Segédedzs (Part-time Assistant Coaches) — 20 ezer arany fejenként

- 0-5 Alkalmi Pomponlany (Temp Agency Cheerleaders) — 5 ezer arany fejenként

- 0-1 Csapat Kabala (Team Mascot) — 25e arany

- 0-1 IdGjardsmagus (Weather Mage) — 25 ezer arany

- 0-2 A Rohamozd Soére (Blitzer’s Best Kegs) — 50 ezer arany darabja

- 0-3 Bird Lefizetése (Bribes) — 100 ezer arany darabja (0-6 darab vasarolhato, darabja 50 ezer arany a
»Lefizetés és Korrupcio” (Bribery and Corruption) kaszt csapatai szamara).

- 0-8 Kiegészit6 Edzés (Extra Team Training) — 100 ezer arany darabja

- 0-1 Kérboncnok (Mortuary Assistant) — 100 ezer arany (csak a ,,El6holtak Urai” (Masters of Undeath)
kaszt csapatai szamara).

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

- 0-1 Garazda Ujoncok (Riotous Rookies) — 150 ezer arany (csak az ,,Olcsé Mezényjatékos” (Low Cost
Linemen) kaszt szamara).

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

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

- 0-1 Korrupt Bird (Biased Referee) — ara valtozd

- 0-1 Hirhedt Edz6k (Infamous Coaching Staff) — ara valtozo

- 0-3 Zsoldos (Mercenary Players) — ara valtozd
- 0-2 Sztarjatékos (Star Players) — ara valtozé

- 0-1 Varazslé (Wizard) — ara valtozé

177




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

Ez a szabalyrendszer még a 2020 és 2025 kozo6tti un. Season2 verzidra éplilt. Amint lesz frissités, az
kerdl ide.

A Blood Bowl-nak vannak egyéb valtozatai, ezek ko6ziil az egyik legnépszer(ibb az un. ,Hetes” Blood
Bowl (Blood Bowl! Sevens). Ezek a mérk&zések rovidebbek, jellemzéen egy éran beliil véget érnek és
kevesebb jatékosbdl — értelemszerlien hétbdl — 6sszeallitott csapatokkal zajlanak. Amatér ligdnak
szamit, idedlis kezd§ jatékosok és edz6k szamara. Sok valtozatuk ismert, jelen esetben a 2020-as GW
verziét ismertetjik.

A Blood Bowl Hetes Palya Iényegi elemeit tekintve azonos a hagyomanyos Blood Bowl palyaval, de
van néhany érdemi kiilénbség. Osszesen 220 mezbdl all (11x20) az alabb felsorolt elrendezésben.

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

2. Két Szélzéna (Wide Zone), egy-egy a palya mindkét hosszabbik oldalan, célzénatdl célzonaig
(darabjuk 20x2 mez6 méret).

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 szélzona kozotti terlilet, a palya hosszaban célzonatdél célzénaig
(20x7 mezb méretd).

5. Két Csapdajto (trapdoor) talalhato a palyan, egy-egy mindkét térfélen, mindkett6 a szélzénakon
belil helyezkedik el.

Ill

6. A hagyomanyos Blood Bowl palyatdl valo f6 eltérésként két ,felez6vonal” (Line of Scrimmage) is
van a palyan, gyakorlatilag harmadolva azt. Ezen két vonal mentén sorakoznak fel a csapatok a
kezd6rugashoz, mindegyikik a sajat oldalan l1évé vonalhoz all fel.

A mezGk az egyes részeken nem kiilonbdznek egymastdl, ugyanazokkal a tulajdonsagokkal birnak.
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8.2. A Kispad (Dugout)

A Kispad egyetlen elemet kivéve semmiben nem kiilonbozik a hagyomanyos Blood Bow! palyak
Kispadjatoél (1.1.2). A Csapat Ujradobas-szamlald (Team Reroll tracker) és az Eredményszamlald (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 vasarolhato.

8.3. A csapatok dsszeallitasa
Ezen vdltozatban is a hagyomdanyos Blood Bowl szabalyai szerint allitjuk 6ssze a csapatokat, az aldbbi
kiilonbségekkel.

8.3.1. Csapat kéltségvetése

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

8.3.2. Jatékosok szerzbdtetése

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

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

Vendégjatékosok szerzédtetése

Akarcsak a hagyomanyos Blood Bowl-ban, itt is lehet&ség nyilik Vendégjatékosok (Journeyman)
szerz6dtetésére. Erre akkor lehet szlikség, amikor a Ligakban sériilések vagy haldlozas esetén a
mérkGzés elején 7 ala csokken a palydra kiildhet6, allandod szerz6déssel rendelkez6 jatékosok szama.
Azonban a Blood Bowl Sevens-ben a Vendégjatékosok képességei még gyengébbek, mint a
hagyomdnyos verzidban: mindegyikiik Maganzé (Loner) (5+) tulajdonsaggal bir.

Mezbny- és pozicidjatékosok

A Blood Bowl Sevens-ben fontos a kiilonbségtétel a mezény- és pozicidjatékosok kdzott. Az
elnevezésiktél fliggetlenll Mezényjatékosnak (Lineman) szamitanak azok, akikb&l a Csapatnévsor
szerint 0-12 vagy 0-16 kozotti szamban szerzddtethetiink. Minden mds 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.
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- A hagyomanyos valtozathoz hasonldan itt sem lehet tobb, azonos tipusu pozicidjatékost
szerzGdtetni, mint amennyit a Csapatnévsor engedélyez.

A csapatok vasarolhatnak Csapat Ujradobasokat (Team Re-rolls).
- Minden csapat az els6 osszeallitasakor 0-6 csapat Ujradobast vdsdrolhat.

- Mivel a Blood Bowl Sevens elvileg amatér liga, igy a csapatoknak tébb idSt és energiat kell
forditaniuk az edzésre és a csapat Ujradobasok megszerzésére. igy a Csapatnévsoron szerepld ar
duplajat kell fizetnitik a Csapat Ujradobdsokért.

- A hagyomanyos Blood Bowl-t6l eltéréen a kés6bbiekben mar nincs mdd tovabbi Csapat Ujradobdasok
vasarldsara. A Liga sordn a csapatok csak az eredetileg megvasarolt mennyiségbdél gazdalkodhatnak.

Egy amat6r csapat szamdara még nehezebb megfeleld kisegit6 személyzetet taldini.

Minden csapat szerz6dtethet az induld koltségvetésébdl segédedzGket, darabjat 20 ezer aranyért. A
kés6bbiekben is szerz6dtehet ilyeneket, ugyancsak 20 ezer aranyért.

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

Akarcsak a hagyomanyos Blood Bowl-ban, a csapatok szerz6dtethetnek legfeljebb egy Gydgyitét, ha a
Csapatnévsor ezt lehet6vé teszi szdmukra. Ezt vagy az els6 6sszeallitasnal, vagy a ,Mérk6zés utdni
teenddk” fazisban tehetik meg, 80 ezer aranyért.

A Gyodgyitot bérelni képes csapatok szintén szerz6dtethetnek Vandorgyogyitét (Wandering
Apothecaries) egyszeri jelleggel a ,,Mérk&zés el6tti teend6k” fazisban.

Mint minden csapatnak, a Blood Bowl Sevens amat&r csapatainak is vannak elkotelezett szurkoldi. Az
elsd 6sszeallitaskor ezek értéke automatikusan 1. A Liga folyaman ezek értéke n6het vagy
csokkenhet, de sosem eshet 1 ala.

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

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

A csapatok a , kezd6rugas el6tti teend6k” soran, annak 4. fazisdban vdsarolhatnak 6sztonzéket. Ehhez
felhasznalhatjak a kincstarukat vagy a kiegyenlité tdmogatast (Petty Cash), ahogy azt kordbban
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leirtuk. Azonban a csapatok amatdr jellege miatt az elérhet6 6sztonzék listaja némileg rovidebb és
kicsit kiilonb6z6.

- 0-2 Alkalmi Pomponlany (Temp Agency Cheerleaders) — 30 ezer arany fejenként

- 0-1 Részmunkaid&s Segédedzs (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 Bird Lefizetése (Bribes) — 100 ezer arany darabja (50 ezer arany a , Lefizetés és Korrupcid”
(Bribery and Corruption) kaszt csapatai szamara).

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

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

- 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).

A Blood Bowl Sevens-ben a jatékosok nem kapnak Sztarjatékos (SPP) pontokat. Eppen ezért a Nuffle
Imai tabla értelmetlen. Azt eleve D8-cal dobjuk, a dobas értékei pedig megegyeznek a hagyomanyos
Blood Bowl Nuffle Imai tabla elsé 8 értékével.

1 - Sunyi Csapdajtok (Treacheorous Trapdoors): A félid6 végéig ha egy jatékos barmilyen okbdl a
csapdajté mezbre kerlil (mozgasa soran érinti, ralokik, stb.), dobnia kell egy D6-ot. Ha 1-est dob, a
csapdajté kinyilik és a jatékost azonnal eltavolitjuk a palyardl. Ugy kell kezelni, mintha kilékték volna
a tomegbe. Amennyiben a jatékosnal volt a labda, az onnan pattan.

2 - A Bird baratai (Friends with the Ref): A menet végéig az 5-6s és 6-os dobast ,,Rendben, akkor igy
jarunk el...” (Well, When You Put It Like That...) eredménynek tekintheted a ,,Vitatkozas” (Argue the
Call) tablan. A 2-4 eredmények tovabbra is ,Nem érdekel” (/ don’t care!) hatassal jarnak.

3 — A t6r (Stiletto): Véletlenszerlen vélaszd ki az egyik, ebben a menetben részt vevé jatékosodat,
amelynek nincs Maganzé (Loner) tulajdonsaga. A menet végéig megkapja a D6fés (Stab) jartassagot.

4 — Vasember (Iron Man): Valaszd ki (te dontéd el) az egyik, ebben a menetben részt vevd
jatékosodat, akinek nincs Maganzo (Loner) tulajdonsaga. A mérk&zés végéig a jatékos pancél
jellemzdje (AV) ,+1”-es mddositdt kap, de igy sem néhet 11+ folé.

5 - Boxer (Knuckle Dusters): Valaszd ki (te dontdd el) az egyik, ebben a menetben részt vevé
jatékosodat, akinek nincs Maganzé (Loner) tulajdonsaga. A menet végéig a jatékos megkapja a Nagy
Utés (+1) (Mighty Blow) jartassagot.
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6 — Rossz szokasok (Bad Habits): Véletlenszer(ien valaszd ki az ellenfél D3, ebben a menetben részt

vev( jatékosat, amelyeknek nincs Magdanzé (Loner) tulajdonsaga. A menet végéig megkapjdk a
Maganzé (2+) (Loner) tulajdonsagot.

7 — Ragadds stoplik (Greasy Cleats): Véletlenszer(ien valaszd ki az ellenfél egy, ebben a menetben
részt vevl jatékosat. A menet végéig cipGje ragadni fog, ,,-1"-gyel mdédositva a mozgas jellemzdijét
(MA).

8 — Nuffle szent szobra (Blessed Statue of Nuffle): Valaszd ki (te dontod el) az egyik, ebben a
menetben részt vevd jatékosodat, akinek nincs Maganzé (Loner) tulajdonsaga. A mérk&zés végéig
megkapja a Profi (Pro) jartassagot.

Az edz6k legfeljebb 7 jatékost helyezhetnek el a palyan. A kiragé 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 Szélzénaikban.
- A csapatoknak legaldbb 3 jatékosukat a K6zépmezGben, sajat ,,felez6vonalukhoz” kell helyezniik.

Ha egy csapat a kezd6rugas el6tt mar csak harom, vagy kevesebb jatékost tud feldllitani, minden
blintetés nélkiil feladhatja a mérkd&zést, ugyanugy, ahogy a hagyomanyos Blood Bowl-ban is.
Ellenkezd esetben a jaték folytatddik és mindegyik jatékosat a felez6vonalhoz kell dllitania.

A kirugé fél vagy az ellenfél, vagy a palya k6zéps6 harmadaban jel6lheti meg a kirdgas célmezéjét.
Innen a labda a hagyomanyos jatékban szokott médon, D8 irdnyban D6 mez6t szorddik.

Csakugy, mint a Nuffle Imai tabla, a Kezd6rugds esemény is némileg kiilonbozik a hagyomanyos Blood
Bowl-ban alkalmazottal.

2 - Kapd el a birét! (Get the Ref!): A rajongdk néha borzalmas bosszut dlinak a birén. Ugy tartjak, a
kétes dontésekért 6 a felelGs, és ezért felelnie kell. A helyettes bird annyira meg van félemlitve, hogy
néha elnéz egy-egy szabdlytalansagot. Mindkét csapat kap 1-1 Megvesztegetést (Bribe), amit a
mérk&zésen felhaszndlhat (5.1.3.7.). Minden megvesztegetés egyszer hasznalhaté egy mérkézésen,
ha nem hasznaljak fel azon, veszend6be megy.

3 - Zavargas (Time-out): Két ellenfél beszdélasai véglil verekedéssé fajulnak, amibe aztan az 6sszes

jatékos bekapcsolédik. A bird a félidé vége felé ezért visszatekeri az 6rat. Amennyiben a kirigé csapat
korjelz6je a 4-5-6-o0s koron van, akkor mindkét csapat eggyel hatrébb allitja a sajat korjelzéjét (eggyel
tobb korik lesz). Ellenben a félidé elején a biré hagyja verekedni a feleket és ezzel megy az id6. Ha 1-
2-3-as korénél tart, akkor tehat eggyel elére allitjdk a korjelzGiket (eggyel kevesebb korik lesz).

4 - Kemény védekezés (Solid Defence): A kirugo csapat edz6je D3+1 altala valasztott, szabad jatékosat
athelyezheti a térfelén barhova — betartva a kezd6rigasnal érvényes eredeti felallitasi
korlatozasokat. A fogaddcsapat jatékosainak eredeti helyikon kell maradniuk.
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5 - Magas Kirugas (High Kick): A labdat annyira magasra rugtak, hogy a fogadd csapat egy jatékosa
béven odaér elkapni a kirdgast. Ha a labda lres mezdre fog érkezni, akkor a fogadd csapat edzéje
odaallithatja egy olyan jatékosat, aki a palyan van és nincs szerelési zdndban. Nem szamit, hogy a
jatékosnak hany mozgaspontja van (tehat nem szamit, hogy egy kor alatt odaérne-e).

6 - Eljenz6 Szurkoldk (Cheering Fans): Mindkét edzé dob D6-tal és hozzdadja pomponlanyainak
szamat. A nagyobb eredményt elérd edz6 dobhat a Nuffle imai tablan. Ha a két edz6 eredménye
azonos, akkor egyik sem kap semmit. Ha mdr olyan hatas jon ki a Nuffle imdi tablan, amit korabban
kidobtak és még érvényben van, Ujra kell dobni a tdblan.

7 - Kitin6 Edz6munka (Brilliant Coaching): Mindkét edz6 dob D6-tal és hozzaadja 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 egyik
csapat sem kap Ujradobdst. Ha az edz6 a menet soran nem hasznalja fel az Ujradobast, az elveszik.

8 - Valtozd Id6jaras (Changing Weather): Dobj Ujra az id6jaras tablazaton. Az id6jaras erre az Uj id6re
valtozott. Ha az id6jards ,,Jo id6re” vdltozott, akkor egy lagy szell6 a labdat véletlenszer( irdnyban
arrébb sodorja, miel6tt leérkezne. Ekkor dobj szorddasra (Scatter) a 2.1.5.2. fejezetben leirt mddon a
leérkezés el6tt.

9 - Jél raszedtek! (Quick snap): A tdmadd csapat egy leheletnyivel el6bb kezdhet bele a tdmaddésba,
minthogy a védekezd csapat felallt volna. D3+1 altalad valasztott, szabad tdmadé jatékos léphet egy
mezG6nyit barmilyen irdnyba.

10 - Lerohands esemény (blitz): A védekezd csapat gyorsabban kap észbe, mint a tdmadd csapat, és
hamarabb kezdi a jatékot. A kirigd csapat D3+1 altalad valasztott, szabad (nem lehetnek az ellenfél
jatékosainak szerelési zonaiban) jatékosai végrehajthatnak egy mozgas akcidt. Ezen felll egyikik
végrehajthat egy roham (Blitz), illetve egy masikuk a csapattdrs dobasa (Throwing Team-mate)
akciét. llyenkor nem hasznalhaté a csapat Ujradobas, ha egy jatékos elesik vagy lelitik, a lerohanas
esemény véget ér. Mivel ez nem egy normal kore a jatéknak, ezért nem hasznalhatdak azok a
jartassagok, amelyek leirdsa szerint azok a koérédben haszndlhatok. Ezek felsorolasa a 7.20.
fejezetben talalhato.

11 — Tulbuzgé bird (Officious ref): Mindkét edz6 dob D6-tal és hozzdadja a szurkoléfaktorat (Fan
factor). Akinek kisebb eredmény jon ki, annak edzGje véletlenszerlien kivalasztja az egyik palyan lévé
jatékosat. Egyenlé eredmény esetén mindkét edz6 igy tesz. D6-ot dob a kivalasztott jatékosra.
Amennyiben ennek eredménye 2+, akkor a jatékost lelitotték és elkabult (Stunned), le kell fektetni és
hasra kell forditani. Amennyiben a dobott eredmény 1, a jatékost azonnal kidllitjdk (3.10.1.2.). Az
eredmény nem Ujradobhatd.

12 — Pélyalerohanas (Pitch invasion): A tdmeg berohan a palydra és megveri a jatékosokat. Mindkét
edzs dob D6-tal és hozzaadja a szurkoléfaktorat (Fan factor). Akinek kisebb eredmény jon ki, annak
edzGje véletlenszerien kivalasztja D3 palyan Iévé jatékosat. EgyenlS eredmény esetén mindketté
edzd 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.

A Blood Bowl Sevens-ben nem dobunk kiilén a Veszteségre (Casualty). A sériilések és a veszteségek a
kovetkez6 egyszer(sitett tabla szerint kovetkeznek be.
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2-7 — Elkabult (Stunned): llyenkor hasra fektetjik a jatékost.

8-9 — Kilités (Knocked Out): A jatékost azonnal a kispad kittottek padjara helyezzilk. Minden menetet
kovetben esélye van magahoz térni.

10 — Komoly sériilés (Badly Hurt): A jatékos kihagyja ezen mérk&zés hatralevd részét, de ezen
tulmenden nincs semmi maradandé hatas.

11 — Kovetkezé meccsrdl kimarad (Seriously Hurt): Kihagyja a kovetkezé 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): llyenkor hasra fektetjik a jatékost.

7-8 — Kiutés (Knocked Out): A jatékost azonnal a kispad kilitottek padjara helyezziik. Minden menetet
kovetSen esélye van magdahoz térni.

9-10 — Komoly sériilés (Badly Hurt): A jatékos kihagyja ezen mérkGzés hatralevd részét, de ezen
tulmenden nincs semmi maradandd hatas.

11 — Koévetkezd meccsrl kimarad (Seriously Hurt): Kihagyja a kovetkez6 mérkézést is. ( A Miss next
game/MNG kifejezést is hasznaljuk erre az eseményre).

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

A Gydgyitdkat a hagyomanyos Blood Bowl-hoz hasonldan haszndlhatjuk. Mérk6zésenként egyszer
lehet kittott jatékost gyogyitani.

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

- Amennyiben a jatékost kitoltdk a nézGtérre vagy csapattars dobasakor ott ér féldet és kilitik, a
gyogyitas révén a Kispad cserepadjara kerl, nem a kilitottek padjara.

Ha nem kilitott jatékos gydgyitasara haszndljuk a gydgyitdt, megprdobalhatunk vele megmenteni egy
komolyan sériilt, a kdvetkezd meccsrél kimaradd vagy halott jatékost. Ehhez dojunk D6-tal.

- 4+ eredmény esetén a Gyodgyitd sikerrel jart, a jatékos a Kispad cserepadjara keril at.

- 1-3 eredmény esetén a Gyogyitd hatastalan, a jatékos marad a Sériltek padjan (Casualty Box).

A Blood Bowl Sevens valtozatban a jatékosok nem kapnak Sztarjatékos pontokat (SPP). Ehelyett
minden mérkdézést kbvetGen csapatod egyik jatékosa kap egy véletlenszer(en kivalasztott elsédleges
vagy masodlagos jartassagot. Két lehetGség van a jatékos és a jartassag meghatarozasara:
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- A mérkdzést kovetd teendbk 3. fazisaban egy altalad kivalasztott, a mérkézésen részt vett jatékos,
aki nem szenvedte el a sériilésdobds 12-es eredményét, kap egy véletlenszerlien meghatarozott
elsédleges jartassagot.

VAGY

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

A jatékosfejl6dés sordn szerzett jartassagokat csak véletlenszerlien kaphaté meg.

Ezen valtozatban 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

Minél tobb jartassdgot szerez egy jatékos, annal nagyobb az esély, hogy nagyobb, professzionalis
csapatok elcsabitjak Sket. Ennek kifejezéseképpen minden meccs utdn, a mérkdzés utani teendbk
elsé fazisaban, dobjal D6-tal minden olyan jatékosra, aki egy vagy tobb jartassagot szerzett.

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

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

50 ezer arany, barmelyik csapat szdmara elérhet6.

A Kétségbeesett Intézkedések egyedi, csak a Blood Bowl Sevens-ben elérhet6 6szténz6-tipus.
Nemcsak az amat6r jatékosokra jellemzd piszkos kis triikkok 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 mérkézés elején,
az elsé meneted elinditdsakor hasznalhatod. Valaszd ki valamelyik jatékosodat, amelynek
megnovelheted vagy az ligyességi, vagy az er6 jellemzGjét 1-gyel a jaték idejére. Azonban minden
menet végén, amelyben a jatékos palydra |épett, még ha a Kispadon is fejezte azt be, dobjal rd D6-ot.

- 3+ érték esetén a jatékos remekdil van.

- 1 vagy 2 érték esetén a jatékos szorny( allergén reakcidt ad a doppingra és ki kell hagynia a
mérk&zés maradék részét.

2 —Szlalom (Razzle-dazzle): Az egyik jatékosod keményen késziilt a kovetkezd mérkézésre. Ezt az
0sztonz6t a jatékos aktivacidjakor hasznalhatod. Ebben a kérben a jatékos a szokasos egy helyett
kett6 akciét hajthat végre.
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3 — Macskajaj (Hangover): Az ellenfél egyik jatékosa tegnap éjjel hosszan mulatozott. Ezt az 6szt6nzét
a jaték legelején kell aktivalnod. Az ellenfél véletlenszer(ien kivalasztott jatékosa ki kell hagyja az elsé
menetet.

4 — Haragos jaték (Grudge Match): A csapatod évek 6ta kegyetlen rivalizaciét folytat az ellenféllel. Ezt
az 6sztdonzG6t a korod elején, barmelyik jatékosod aktivacidjat megel6z6en haszndlhatod. Ebben a
csapatkorben annyi szabalytalansagot kovethetsz el, amennyit birsz.

5 — Alakzat (Set Piece): A mérk&zésre késziilve a csapatod begyakorol néhany alakzatot. Ezt az
0sztonz6t a passzolni készil6 jatékosod aktivacidjakor jelented be. Az ilyen passz automatikusan
pontos és a labdat automatikusan el is kapja a fogadd jatékos — hacsak az ellenfél jatékosai nem
nyulnak kdzbe.

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

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

8 — Varazstekercs (Magic Scroll): Az egyik gyanus fogaddiroda munkatarsa ad a csapatodnak egy
vardzstekercset. Ennek révén kapsz ingyen egy Varazslot.
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