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KOSZONTUNK A NAGY LIGABAN !

Koszontjiik a sportrajongokat, és a Kéboltivi minden
hiiséges nézdjét! Ez itt a Vérfoci! A legelterjedtebb
sport egész Oregvilagban. Nem igy van, Bob?

Igy van, Jim, és ennek egyszerii oka van: ez a sport
a legerdszakosabb! Hol mdshol ldathatndl goblinnal
dobalozo minotauruszt? Hol mdshol gyonyorkodhetnél
egy ogréban, amint egymaga lever egy egész védosort?

Valahol van egy labda is, nem, Bob?
Ugyan mar, Jim, kit érdekel a labda?!

Oké, Bob, tehat az Athelorni Bosszudllok, akik a tavalyi
szezonban elsd lettek a passzolt yardok tekintetében,
most ismét megkisérlik megszerezni az elséséget.
Rengeteg ut vezethet am egy Vérfoci gyézelemhez!

Tuti igy van, Jim, de kénnyebb azt az utat kivetni, amit az ellenfeleid
csontjaival kéveztél ki. Most pedig azon nézdink kedvéért, akik nem
tudnak megkiilonboztetni egy labdat és egy snootlingot, felelevenitjiik,
hogy egészen pontosan hogyan is kell ezt a jatékot jatszani...

A JATEK ATTEKINTESE S

oAy S i ;
A Blood Bowl: Team Manager - The Card Game tarsasjatékban egy 3 ﬁ‘* v 3 st A
csapatnyi semmirekelld gazfickd menedzsere leszel, egy teljes Vérfoci - iy
bajnoki szezonban. Mint menedzsernek ez alatt lehetdséged lesz arra, hogy [* b ) ?ouTos H EGJEGY ZES L £/
a kezdeti vanyadt csapatodat feljavitsd sztarjatékosok és szabaduszok

szerzddtetésével, illetve az iizleti tevékenységed kibovitésével.

Menedzserként arra hasznalhatod jatékosaidat, hogy mérkozések soran
mérjék Ossze erejiiket mas csapatokkal, egészen a szezon csucspontjaig, a
Vérfoci dontéig, melynek akciodus pillanataiért a rajongok olyannyira
lelkesednek. Ha egy mérkézésen jol teljesit a csapatod, egyre tobb
szurkolod lesz, ami végiil is legfobb vagya minden csapatmenedzsernek.

A JATEK CELJA

A szezon legvégén az a menedzser nyeri el a Spike! Magazin ,Ev
menedzsere” dijat, akinek a csapata a legtobb szurkolot gytijtotte Gssze.
E neves dij nyertese egyben meg is nyeri a jatékot.

E szabalykonyvben és a Blood Bowl: Team Manager - The Card -‘-‘l
Game jaték kartyain gyakran talalkozhatsz a ,jatékos” és a ¢ %
,menedzser” szavakkal. A félreértések elkeriilése érdekében Z

fontos megjegyezniink, hogy a ,jatékos” kifejezés a Vérfoci

egyik csapatahoz tartozo, kartyan szerepld, képzeletbeli jatékosra 1
utal, a ,,menedzser” kifejezés pedig a tarsasjatékkal éppen jatszo, {’ !
valodi emberre. |
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JATEKOSSZETEVOK LISTAJA

% 168 normal méretii kartya, az alabbiak szerint:

Q72 (kezdd) jatékoskartya (csapatonként 12-12)
@ 25 OWA sztarkartya
© 25 CWC sztarkartya
G 32 eseménykartya
14 Spike! Magazin kartya
% 58 kisméretii kartya, az alabbiak szerint:
© 30 fejlesztéskartya
Q 28 segitdkartya
* 55 kartonjelzo, az alabbiak szerint:
@ 18 csapatjelz6 (csapatonként 3-3)
© 30 csalasjelzo
@ 6 labdajelzd

G 1 aranyérmejelz6

% 4 pontozotabla (mindhez 1 eldlappal, 2 tarcsa és 2 mianyag rogzito)

% 2 hatoldalu szereléskocka

* cz a szabalykonyv, amit a kezedben tartasz

-

[ : i — ;
¢ Y W ———— P L T “’- -
|72 e

A Blood Bowl: Team Manager - The Card Game tarsasjatékban
minden csapatmenedzsernek a Csapatmenedzser Szakszervezet
(TMU) tagjanak kell lennie. A TMU-n beliil két alosztaly 1étezik:
az Oregvilag Egyesiilet (OWA), és a Kdoszhivok Szdvetsége
(CWC). Amikor egy sztarjatékoshoz jutsz, akkor a szakszervezeti
szabalyok szerint csak abbol a paklibol hizhatsz, amely megfelel
a sajat csapatod alosztalyanak.

H CSAPATMENEDZSER §ZAKSZERVEZET |
i

P

y Wl

|

TS

JATEKOSSZETEVOK RESZLETEI

Az alabbi fejezetben részletesen ismertetjiik az egyes jatékdsszetevoket.

JATEKOSKARTYAK

Ezek a (kezdd) jatékosok alkotjak minden
menedzser induld csapatat. Nem tal eszesek,
igy gondos pozicionalasra és a menedzseriik
alland6 iranymutatasara van sziikségiik arra,
hogy teljesen ki tudjak hasznalni korlatozott
képességeiket.

SZTARKARTYAK

dolgukat a palyan! A csapatfejlesztések kozé
tartozo sztarkartyak lehetnek hires sztarjaté-
kosok, vagy feltorekvd szabaduszok (olyan
sztarok, akik még nem igazan bizonyitottak).

ESEMENYKARTYAK

Ezek a kartyak alkotjak az eseménypaklit, amely a
jatekhét leglatvanyosabb pillanatait jeleniti meg. A
fogzz6 blokkolasoktol az egykezes vetddo elkapa-
sokig - rengeteg kivételesen ligyes, vagy brutalisan
er6szakos pillanat ez, melyeket olyannyira imad a
rajongok Osszes korosztalya.

SPIKE! MAGAZIN KARTYAK

Ezek a kartyak a Spike! Magazinban megjelent e
hétre tervezett eseményeket ismertetik, a TMU
kozleménye alapjan. E kartyak lehetnek focimek
(id6jaras elorejelzések, botranyok, stb.), vagy
tornak, melyeken a menedzserek a csillogé kupa-
kért versenghetnek egymassal.

FEJLESZTESKARTYAK

Ezek a kartyak olyan specialis képességet vagy
felszerelést biztositanak, melynek kihatasa lesz a
csapat egész szezonjara. Minden csapatnak sajat
fejlesztéskartya paklija van, és segitenek a mened-
zserek azon dontésében, hogy melyik iranyba
fejlesszék csapatukat a szezon soran.

SEGITOKARTYAK

Ezek a kartyak olyan specialistakat képviselnek,
akiket a menedzser egy egész szezonra felbérelhet.
A csapatfejlesztések kozé tartozo segiték lehetnek
varazslok, gyogyitok, vagy pozicioedzok, akiknek
megléte a csapat hatékonysagat noveli.
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£SAPATJELZOK

Ezek a jelz6k mutatjdk meg, hogy egy adott
sztarjatékos éppen melyik csapatba tartozik. Ez segit
elkeriilni a jaték soran keletkez6 ziirzavart.

PONTOZOTABLA 0SSZEALLITASA

Szereld 6ssze mind a 4 pontozotablat, az alabbi &branak

£SALASJELZOK | bl

Ezek a jelzok hatarozzak meg, hogy a csalo jatékos mokas
jutalmat, vagy biintetést kap-e. Néha egy csalas novelheti
egy jatékos erejét, vagy akar szurkolokat is vonzhat a
csapathoz. Am ha a bir6 tetten éri a csalo jatékost, azt
azonnal kiallitja a mérk6zés hatralévo részére.

LABDAJELZOK

Ezek a jelz6k mutatjak meg, hogy melyik jatékosnal van
éppen a labda. Az a csapat, aki épp a labdat birtokolja egy
mérkdzes kiértékelésekor, nagyobb valosziniiséggel gyoz.

ARANYERMEJELZ0

Pont egy ilyen érmét hasznalt a mérkézései soran Roze-El,
a Vérfoci legendas alapitoja. Az érme jelzi, hogy melyik

ﬁl” menedzser kezdi az adott fordulot. Az érme minden fordulo

st végén a sorban kovetkez6 jatékoshoz keriil. ﬁ J é T é K E L 6 K é s Z i T é s E

:' 3 3

1 Po NTOZOTABLA A jaték elkezdése elott az alabbi lépéseket kell megtennetek.

Egy pontozotablan kovethetitek nyomon a csapato-
tok altal szerzett szurkolditok szamat.

1. A eseménypakli elokészitése: Keverjétek Ossze az eseménykartyakat,
majd tegyétek képpel lefelé a paklijat a jatektér kdzepére gy, hogy a
kartyak hosszabbik oldala nézzen az asztal széle felé.

J 3
&ZERELESKUCK.&K 2. Valasszatok csapatokat: Az egyikdtok vegyen a markaba minden
csapatjelzobdl egyet, majd anélkiil, hogy megnéznétek dket, hiizzatok
beldle. A kihuzott jelz6 hatdrozza meg, hogy melyik csapattal fogtok
jatszani. Alternativ megoldasként meg is allapodhattok egymassal,
hogy ki melyik csapatot szeretné menedzselni.

Ezek az egyedi szimbolumokkal ellatott, hatoldali kockak
szolgalnak a szerelések, illetve egyéb véletlenszerti jaték-
események kimenetelének megallapitasahoz.

Minden menedzser kap egy eredménytablat (00-ra allitva), a csapata-
hoz tartozd 12 (kezdd) jatékoskartyajat, az 5 fejlesztéskartyajat, és a 3
csapatjelzdjét. Tegyétek vissza a nem valasztott tobbi csapat jatékos-
kartyait, fejlesztéskartyait és csapatjelzdit a jaték dobozaba.

3. Csapatpaklik megkeverése: Minden menedzser keverje meg a sajat ke
jatekoskartyait (a csapata 12 kezddjatékosat, sztarjatékosok nélkiil), 1
majd a paklijat tegye le képpel lefelé maga elé. Hagyjatok egy kis P e
helyet mellettiik a dobott lapjaitok szamara. Minden menedzser keverje
meg a sajat csapatanak fejlesztéskartyait, majd ezt a paklijat is tegye le
képpel lefelé maga elé.

4. A sztarpakli elokésztése: Vegyétek elo az Osszes sztarkartyat (az
olyan jatékosok kartyai, akiknek a neve elé és utan 1-1 & szimbdlumot
nyomtattunk). A kartyak hatoldala alapjan (OWA és CWC) valogas-
satok szét oket, keverjétek meg kiilon ezeket a paklikat, majd tegyétek
a két paklit képpel lefelé az eseménypakli kozelébe.

Figyelem: ezekbe a paklikba minden sztarkartya bekeriil, még az egyes
csapatokhoz tartozok is!
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Kaoszcsillagok menedzser jatékteriilete
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Spike! Magazin felcsapott

pakli Spike! M. kartya eseménysor

eseménypakli
OWA
sztarpakli

Ath. Bosszuallok menedzser jatékteriilete

Reiklandi Rablok menedzser jatékteriilete

csapat-
jelzék

szereléskockak
- fejlesztés- labdajelz6k %
jatékos-  dobopakli pakli @

pakli helye

* az Athelorni Bosszallok csapat fejlesztési teriilete #

. A segitopakli elokészitése: Keverjétek meg az Osszes segitokartyat,
majd tegyétek a paklijat képpel lefelé a eseménypakli kozelébe.

. A Spike! Magazin pakli elokészitése: Készitsétek el6 a Spike!
Magazin kartyak paklijat az alabbi 4 1épés szerint.

a) Keressétek ki a ,,The Blood Bowl” tornakartyat, és tegyétek félre.
b) Keverjétek meg képpel lefelé a 3 tornakartyat (Tournament),

htzzatok beldle kettét, majd a harmadikat anélkiil, hogy megnéz-
nétek, tegyétek vissza a jaték dobozaba.

c) Keverjétek meg képpel lefelé az Osszes focimkartyat (Headline),
htizzatok beléle kettét, majd a tobbit anélkiil, hogy megnéznétek,
tegyétek vissza a jaték dobozaba.

d) Keverjétek Ossze a 4 kihuzott kartyat képpel lefelé (tovabbra se
nézzétek meg Oket), tegyétek az igy Osszeallitott pakli legaljara a
,,The Blood Bowl” tornakartyat, majd tegyétek le az egész paklit a
jatekteriiletre képpel lefelé, az eseménypaklival atellenes oldalra.

. Jelzok és kockak elokészitése: Keverjétek meg az Gsszes csalasjelzot

képpel lefelé (a koponya oldala legyen feliil), majd tegyétek oket egy
kupacba valahova a jatékteriiletre igy, hogy minden menedzser
konnyen elérhesse 6ket. Tegyétek a labdajelzoket €s a szereléskockakat
valahova a jatékteriiletre Gigy, hogy minden menedzser konnyen elér-
hesse dket.

. Kezd6 menedzser kivalasztasa: A legfiatalabb menedzser megkapja

az aranyérmejelzét. O lesz az, aki az elsé forduloban kezdeni fog.
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eseménykartya fécimkartya tornakartya fejlesztéskartya
(Spike! Magazin kartya) (Spike! Magazin kartya)

. ajatékos ereje 6. csapatjelvény 11. masodik legjobb csapat nyereménye

. akartya neve 7. kommentar 12. vesztesek nyereménye

. képességek szimbolumai 8. csapatzonak nyereményei 13. szinesitd szoveg (dolt betiis szoveg,
nincs semmi jatékhatasa)

. szovegdoboz 9. fényeremény

. fekvo jatékos ereje 10. gydztes nyereménye
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ESAPATMENEDZSER 1XI

Mint csapatmenedzser, kiilonb6z6 modokon tudod a csapatodat fejleszteni.
Minden alkalommal, amikor a csapatod részt vesz a heti mérkdzések
egyikén, szert tehetsz 0j szurkolokra, sztarjatékosokra, fejlesztésekre vagy
segitékre. Némely mérkozés jovedelmezobb, mint masok, és természetes,
hogy egy mérkozés gydztese nagyobb jutalomra tesz szert, mint a vesztese.
Ahogy a csapatod fejlodik, egyre tobb képzett jatékosra €s specialis
képességre tehetsz szert, melyek segitségedre lehetnek a mérkdézések alatt,
és taldn az egyik ahitott trofea elnyerésében is. Am soha ne felejtsd el, hogy
amint a szezon véget ér, a legtobb szurkoloval rendelkezd csapat mened-

SZURKOLO

SZTARJATEKOS

FEJLESZTES

SEGITO

— — o,

e

t'?i] JATEKOSKARTYAK AZONOSITASA I
A jatékoskartyak elso oldalan csupa olyan informaciot talalsz, ami

segit neked az adott jatékos minden hasznos adatanak gyors .
attekintésében.

A kartya hatoldalan 1év6 ,,OWA” logo kiilonboztet meg egy OWA
jatékost, a ,,CWC” logdoji CWC jatékostol.

. ¥

A sztarjatékosokat a sima jatékosoktol a szarnyas
csillag szimbolumuk kiilonbdzteti meg, valamint
az, hogy a neviik elé és mogé egy-egy csillag ()
szimbolumot is nyomtattunk.

Néhany sztarjatékos semleges, azaz nem tartozik
fixen egyik csapathoz sem. Oket a kartyajuk sziirke
kerete, valamint a jobb alsé sarokban 1€vé egyedi
jelvény kiilonbozteti meg (lasd jobbra).

e Sy

— Sl i Y

A CSAPATOK

Reiklandi Rablék: Az ember jatékosok kiegyensu-
lyozottak, igy alkalmasak arra, hogy gyakorlatilag
barmelyik pozicidban jatszhassanak. Jol passzolnak, |
gyorsan futnak, és szét tudjak zizni ellenfeliiket is,
ha kell. Sokoldalisaguk miatt a Reiklandi Rablok
gyakran hitsitjak meg ellenfeliik jatékterveit.

Haragtartok: A torpék idealis Vérfoci jatékosok:
alacsonyak, szivosak, és igen jol pancélozottak! A
Haragtartok sem kivétel ez alol, és azt a filozofiat «
kovetik, hogy csak addig kell elviselniiik ellenfeliik "=
itéseit, amig mar egy sem marad talpon, aki
megakadalyozhatna a gyéztes gol bevitelét.

Athelorni Bosszaallok: Az erdei elfeknek a hossza
passz a mindeniik. Gyakorlatilag minden erdfeszi-
tésiik a palya teljes iranyitasara szolgal. Az Athelorni
Bosszuallok a veliik sziiletett atlétikus képességeikre
tamaszkodnak, mely rendszerint megdvja dket miden
bajtol - nagyon gyors, vagy nagyon Szerencses
ellenfélnek kell annak lennie, aki meg akar iitni egy
erdei elfet.

Uszkospatkany Tiilekedok: Lehet, hogy nem
valami erdsek, vagy kemények, de 6csém, hogy ezek
a skavenek milyen gyorsak! Sok ellenfeliik csak
dobbenten acsorog, mikdzben egy skaven atcikazik a
védok kozti résen, és gol szerez. Az Uszkdspatkany
Tiileked6k nem vetik meg a csalasokat, ezért figyelj
oda, hogy a birok szemmel tartsak oket!

Kivajt Szem: Az orkok azota jatsszak a Vérfocit,
amiota csak felfedezték azt, és a Kivajt Szem a
legjobb csapatok kozé tartozik. Az igen kemény
bunyos jatékstilusukra tamaszkodva szép fokozato-
san dongolik foldbe ellenfeliik védelmét.

Kaoszcesillagok: A kaosz csapatokban nincs semmi
finomsag és eredetiség. Egyszeriien csak felfejlodnek
a palya kozepén, leziizzak ¢és szétverik a lehetd
legtobb ellenfelet, minden ennél fondorlatosabb
jatékterv nélkiil. Altalaban tobb csalast kovetnek el
(féldon fekvo jatékos megrugdosasa, labdavivo
led6fése), mint ahany golt szereznek.
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EGY JATEKFORDULO MENETE

A Blood Bowl: Team Manager - The Card Game tarsasjaték 5 fordulo
hosszan tart. Minden forduld a szezon egy-egy hetét reprezentalja, a végén
a neves Vérfoci tornaval. Az 5 forduld végeztével a csapatanak legtobb
szurkolot szerz6 menedzser nyeri meg a jatékot.

Minden fordul6 az alabbi fazisokbol all:

1. Karbantartasfazis: A menedzserek felkészitik a csapatukat és a
segitiket a kovetkez6 hétre a kartyak visszaforgatasaval, jatékos-
kartyak huzasaval, és a hét eseményeinek elokészitésével.

2. Mérkozésfazis: A menedzserek elhelyezik a kartyaikat a mérk6zések
mellett, és hasznalhatjak a segit6- €s fejlesztéskartyaikat.

3. Pontozasfazis: Meg kell hatarozni az egyes mérkdzések gydztesét,
majd a menedzserek ennek megfelelden kiilonb6z6 nyereményekre
tesznek szert (0j szurkolokra, csapatfejlesztésekre).

Az egyes fazisokat a kdvetkez6 oldalakon részletezziik.

KARBANTARTASFAZIS

Ebben a fazisban minden menedzser felkésziti a csapatat a kovetkezo hétre.
Az aktualis kezd6 jatékos végezze el sorba az alabbi lépéseket (az 1-2.

~ lépést mindenkinek végre kell hajtania):

1. Kartyak visszaforgatasa: Minden menedzser forgassa vissza normal
allasba a korabban elforgatott (kimeriilt) kartyait a sajat fejlesztési
teriiletén (lasd: ,,Fejlesztéskartyak képességei” - 16. o.).

2. Kéz feltoltése: Minden menedzser hiizzon lapokat a csapatpaklijabol
addig, amig 6 kartya nem lesz a kezében. (Fontos: minden alkalommal,
amikor egy menedzser csapatpaklijabol elfogynak a lapok, 6ssze kell
kevernie a dobott lapjait, majd képpel lefelé egy uj paklit késziteni
beldliik, és ha sziikséges, folytatnia a huzast.)

3. Csalasjelz6k visszahelyezése: Az aktualis kezd6 menedzser tegye
vissza az 0sszes hasznalt csalasjelz6t a kozos készletbe, forditsa le ket
ugy, hogy a koponyas oldaluk legyen feliil, majd keverje meg dket.

4. Spike! Magazin kartya felcsapasa: Az aktualis kezd6 menedzser
htzza fel a legfelsd Spike! Magazin kartyat, és helyezze azt képpel
felfelé a Spike! Magazin pakli mellé.

Ha a felcsapott kartya egy tornakartya, a menedzserek ezen torna
csillogd dijaért versenyezhetnek e héten. Ha a felcsapott kartya egy
focimkartya, az aktualis kezd6é menedzser olvassa fel hangosan a
kartya szovegmez6jét a tobbieknek. Néhany hatas azonnal 1étrejon (pl.
azok, amik lehet6vé teszik a menedzsereknek, hogy extra kartyakat
htizzanak), mig a tobbi a mérkézésfazisban fejti majd ki a hatasat. Ez
utobbiak szovege az ,.e héten” (This Week) szavakkal kezdédnek.

5. Események felcsapasa: Az aktualisan kezd6 menedzser csapjon fel
egymas mellé egy sorba az eseménypaklibol annyi eseménykartyat,
ahany menedzser jatszik éppen (4 menedzser esetén 4 eseménykartyat
kell felcsapnia). A felcsapott kartyakat egyesével, képpel felfelé kell
elhelyeznie a jatéktér kdzepén, az eseménypakli és a Spike! Magazin
kartya kozotti képzeletbeli vonalon ugy, hogy a kartyak hosszabbik

oldala nézzen az asztal sz¢le felé (lasd az 5. oldal &brat).

0 B MERKOZESEK TiPUSAI |

L
E Két kiilonb6zd tipusu mérkozeés van: az események €s a tornak.

A kartyakat raadasul ugy kell elhelyeznie, hogy az els6ként felcsapott
kartya az eseménypaklihoz keriiljon legkdzelebb, az utolsé pedig a
felcsapott Spike! Magazin kartyahoz legkozelebb. Az igy felcsapott
eseménykartyakat ,.eseménysornak” nevezziik.

6. Felkésziilés a kirugasra: Az aktualis kezdé menedzser tegyen 1-1
labdajelz6t minden felcsapott eseménykartya és tornakartya (ha van)
kozepére. Ha a labdajelzd egy esemény- vagy tornakartya kdzepén van
éppen, akkor azt , kdzépkezdésnek” hivjuk.

MERKOZESFAZIS

A mérkozésfazis az egész jaték lelke. Ebben a fazisban a csapatok mas
csapatokkal versenyeznek a gy6zelemért. Altalanossigban elmondhato,
hogy minél tobb mérkdzést nyer meg egy csapat, annal erdsebb lesz, és
annal tobb szurkolot fog dsszegytijteni.

Minden menedzser 6 1épést hajthat végre egy mérkdzeésfazisban, hacsak
elébb nem passzol. Az aktualis kezdé menedzsertdl indulva, az éramutatd
jarasa szerinti iranyba haladva, sorban minden menedzser a kdvetkezoket
hajthatja végre 1-1 lépéskeént.

1. Egy jatékos kiildése valamelyik mérkézésre: A menedzser elhelyezi
az egyik kezében 1évo jatékoskartyajat az egyik mérkdzés melletti
csapatzonaban. Ezutan a kovetkezoket kell tennie:

a) A Kkijatszaskor aktivalodé képességek végrehajtasa: a menedzser
végrehajtja a jatékos kijatszaskor aktivalodo képességeinek hatasat.

b) Képességek hasznalata: a menedzser balrol jobbra végrehajtja a
jatekos kartyajara nyomtatot szimbolumokkal jelzett képességeinek
hatasat (10. o.)

2. Egy mérkozésakcié végrehajtasa (opcionalis): a menedzser a jatékos-
kartyaja kijatszasa utan elforgathatja (kimeritheti) az egyik segitékar-
tyajat vagy fejlesztéskartyajat, ha akarja, hogy végrehajthassa az
elforgatott kartya szovegmezdjének utasitasait.
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Az események az eseménysorra felcsapott eseménykartyak
formajaban jelennek meg. Torna azon a héten van csak, amikor a
felcsapott Spike! Magazin kartya egy tornakartya is egyben.

i Ha egy kartya szovegében a ,,mérk6zés” (matchup) szo szerepel,
az egyarant vonatkozni fog az eseményekre és a tornara is. Ha
I egy kértya szovegében az ,.,esemény” (highlight) sz6 szerepel, az
~ csak a felcsapott eseménykartydkra vonatkozik, a tornakartyara
. nem.

| S,

ey

e e =

S

\!
X



http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com

-l

Ha egy menedzser nem akar (vagy nem tud) jatékoskartyat kijatszani egyik
mérkézés mellé sem, akkor passzolnia kell. Az a menedzser, aki egyszer
mar passzolt a merkdzésfazisban, nem jatszhat ki tobb jatékoskartyat, és
nem forgathatja el egyetlen segitékartyajat, vagy fejlesztéskartyajat sem a
fazis hatralévo részében.

A fazis végén minden menedzser eldobhat tetszdleges jatékoskartyat a
kezébol (amelyeket nem kivan megtartani).

Miutan minden menedzser passzolt, vagy végrehajtotta az engedélyezett 6
1épését (és esetleg még kartyakat is eldobott), a mérkézésfazis véget ér.

PONTOZOFAZIS

Ebben a fazisban a menedzserek meghatarozzak, hogy mely csapatok
nyerik meg az egyes mérkozéseket, dsszehasonlitva az ott 1évo jatékosok
Osszerejét. Az eredmény alapjan a menedzserek begytijtik a nyereményiiket
(szurkolok, sztarjatékos, fejlesztés, vagy segit6 formajaban).

1. Mérkozések lejatszasa: Az eseménypaklihoz legkozelebb felcsapott
eseménykartyaval kell kezdenetek, és sorban le kell jatszanotok
egyenként a mérkézéseket addig, amig az esetleg felcsapasra keriild
tornakartya mérkozésével is nem végeztek. Minden mérkdzést az
alabbi 1épéseket kovetve tudjatok lejatszani.

a) Csalasjelzok felfedése: Forditsatok meg a mérkézés Kkartyaira
lerakott Gsszes csalasjelzot, és tavolitsatok el a kiallitott jatékosokat
(lasd: ,,Csalasjelzok felfedése” - 13. o.).

b) A pontozofazisban aktivalodé képességek végrehajtasa: Jaték-
sorrendben hajtsatok végre az 6sszes olyan jatékos-, fejlesztés-, és
segitd képességének hatasat, amely a pontozofazisban aktivalodik.

c) Gyoztesek meghatarozasa: Szamoljatok Ossze az adott mérkozes-
ben résztvevd csapatok Osszerejét, beleértve a jatékosokat, a
csalasjelzoket, a labdajelz6t és minden jatékos képességet (13. o.).

d) Nyeremények begyiijtése: Az adott mérkézésen résztvevé minden
csapat menedzsere begy(ijti a nyereményét, ami lehet sztarjatékos,
fejlesztés, segitd, vagy szurkold. A mérk6zeés nyerteséé lesz az
eseménykartya kozepén feltiintetett fonyeremény is (13.0.).

g) Kartyak eldobasa: A mérkézésen résztvevd Osszes kartya a
tulajdonosanak dobott lapjai k6z¢ keriil. A lejatszott eseménykartyat
tegyétek vissza a jatek dobozaba. A kartyakon 1évé csalasjelzoket
egyenlore tegyétek félre, azok majd a kovetkezd forduld (ha lesz)
karbantartasfazisaban keriilnek vissza a kozos készletbe.

2. Fejlesztések: Minden menedzser forditsa képpel felfelé a fejlesztési
teriiletére lerakott, nyereményként szerzett Osszes 0j kartyajat. Ezutan
minden menedzsernek ko6zolnie kell tarsaival, hogy az adott
mérkézésen milyen nyereményekre tett szert (ennek részletes menetét
lasd a 14. oldalon).

3. Aranyérme ataddsa: Az aranyérme a sorba kovetkezd, baloldali
menedzserhez keriil at. O lesz a kdvetkezo forduld kezddjatékosa.

Ezzel az adott hét véget ér, és egy 0j hét kezdddik, egy Uj karbantartas-
fazissal. Ha a Spike! Magazin pakli legaljan 1év6 ,,The Blood Bowl”
tornakartyaval is végeztetek, akkor az egész szezon, és ezzel a jaték is véget
ér, igy kovetkezhet a pontozas.

A JATEK MEGNYERESE

A jaték az 6todik fordulo (hét) végén fejezddik be, a szezon csucspontjanak
szamitott Vérfoci (Blood Bowl) tornaval. A csapatok ekkor még tovabbi
szurkolokhoz juthatnak az Osszes jaték végén aktivalodo fejlesztés- €s
segitd képesség hatasanak kovetkeztében. Ha ezzel is végeztek, a legtobb
szurkoloval rendelkezd csapat menedzsere nyeri meg a jatékot, és 6 lesz a
Spike! Magazin , Ev menedzsere” dij boldog tulajdonosa.

Ha a szurkolok szama megegyezik, a legfejlettebb csapat menedzsere nyer.
A dontetlent elért menedzserek adjak Gssze a szezon alatt szerzett csapat-
fejlesztéseik szamat (a sztar-, fejlesztés- és segitdkartyaik darabszamanak
Osszege), és a tobb fejlesztés tulajdonosa nyer.

Ha még ez a szam is egyforma lesz, a Csapatmenedzser Szakszervezet
csalasra gyanakodva vizsgalatot indit. A TMU véglegesen felfliggeszti a
gyanuba keveredett (dontetlen eredményt elért) Gsszes menedzsert, minek
kovetkeztében ezek a csapatok elveszitik minden szurkolojukat. A TMU a
tobbi menedzser koziil valasztja ki az . Bv menedzserét”: azt, akinek csapata
a felfiiggesztettek kizarasa utan a legtobb szurkoldval rendelkezik.

Ha a kizarasok utan is dontetlen alakul ki, a TMU teljesen elvesziti a
hitelességét, a szurkolok fellazadnak, és senki sem nyeri meg a jatékot!

MERKOZESFAZIS RESZLETEZESE

Az alabbi fejezet elmagyarazza, miként kell lejatszanotok egy mérkozést,
hogyan hasznaljatok a képességeket €s a fejlesztéskartyakat.

JATEKOS KULDESE EGY MERKOZESRE

Az alabbi alfejezetben elmagyarazzuk, miként tudsz egy jatékost elkiildeni
a kétféle mérkozes (esemény €s torna) egyikére.

JATEKO0S KULDESE EGY ESEMENYRE

Amikor egy menedzser egy jatékosat valamely eseményhez akarja kiildeni,
fektesse a kezében 1€vo egyik jatékoskartyajat az altala valasztott esemény-
kartyara merdlegesen, annak egyik oldalara, képpel felfelé (lasd a 10.
oldalon 1év6 szévegdoboz abrajat). Minden eseménykartya mellett csupan 2
csapatzona van: egy a kartya jobb oldalan, ¢€s egy a bal oldalan. Mindkét
csapatzonahoz kiilon nyeremény tartozik, a kartya oldalain feltiintetettek
szerint (lasd a 13. oldalon 1év6 szovegdoboz abrajat). Az a menedzser,
akinek valamelyik csapatzonaban akar egyetlen jatékoskartyaja is van, a
pontozoéfazisban automatikusan megkapja azon csapatzona nyeremeényét.

A menedzser egy eseménykartya barmelyik oldalan elhelyezheti az els6
jatekoskartyajat, jelezve, hogy a csapata abban a zonaban fog jatszani. A
jatékteriilet minél jobb kihasznalasa érdekében, ha egy menedzser tobb
jatekoskartyat is ugyanabba a csapatzonaba kiild, azokat teheti egymasra is
ugy, hogy a kartyak ereje (a bal fels6 sarkdban 1évo csillagba irt szam)
tovabbra is lathatoé maradjon (lasd a 10. oldalon 1év6 szovegdoboz abrajat).

Egy menedzser csak olyan csapatzonaba teheti le a jatékoskartyajat, ahol
még nincs ellenséges csapat jatékosa. Egy menedzser csak az esemény-
kartya egyik oldalara teheti le a jatékoskartyajat, mindkettére nem (a
csapata nem mérkézhet onmagaval). Ebbol kovetkezik, hogy minden
eseménykartya mellé legfeljebb 2 csapat jatékoskartyai keriilhetnek. Ha mar
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2 kiilonboz6 csapat jatekosai keriiltek egy eseménykartya mellé, egyik mas
menedzser sem tehet mar mellé jatékoskartyat.

Ha barmilyen okbol az egyik csapat 6sszes kartyaja eltavolitasra keriil egy
csapatzonabdl (liresen hagyva azt), akkor mar elhelyezhet ott egy masik
menedzser jatékost.

Ha egy menedzsernek akar csak egyetlen jatékoskartyaja is van az egyik
csapatzonaban, a pontozofazisban biztosan megkapja az adott csapatzona
nyereményét (lasd: ,,Nyereménymezok™ - 15. o.). Ha egy menedzser csapa-
ta legyozi ellenfelét, megkapja az adott eseménykartya fényereményét is.

JATEKOS KULDESE EGY TORNARA

Amikor egy menedzser egy jatékosat a tornara akarja kiildeni, fektesse a
kezében 1év6 egyik jatékoskartyajat a tornakartyara merdlegesen, annak
egyik tetszéleges oldalara, képpel felfelé. Az eseményekkel ellentétben, a
tornanal nincs korlatozva, hogy hany csapat vehet benne rész: itt minden
csapat sajat csapatzonat kap. A torna nyereménye annak kimenetelétdl fligg:
melyik csapat gy6z az adott tornan, melyik lesz a masodik, és kik vettek
még részt rajta (a torna vesztesei).

JATEKO0SOK KULDESE

Az eseményeknek két csapatzonajuk van: egy a kartya jobb
oldalan, és egy a bal oldalan.

Amikor egy menedzser egy jatékost kiild ide, valasztania kell
egy csapatzonat (de csak olyat, ami még iires, vagy ahol sajat
jatékosai vannak), ¢s ide kell elhelyeznie a jatékoskartyajat. A
csapatzona kivalasztasa a csapatzona nyeremény miatt fontos,
ami az eseménykartya két oldalan eltérd.

Egy tornan minden csapat sajat csapatzonat kap, és nincs
korlatozva a torna csapatzonainak szama (azaz akar az Osszes
menedzser kiildhet ide jatékosokat).

Lasd az alabbi példa abrat. Vedd észre, hogy a jatékoskartyakat
az eseménykartyakra merdlegesen kell elhelyezni.

[

Megjegyzés: ha egy menedzser egy olyan sztarjatékosat kiildi barmelyik
csapatzonaba, amelynek a sajat csapatatol eltérd csapatjelvénye van (sem-
leges vagy egy masik csapat sztarja), akkor a kartyajara kell tennie az egyik
csapatjelzdjét, jelezve, hogy az a sztarjatékos az 6 csapatahoz tartozik.

KIJATSZASKOR AKTIVALODO KEPESSEGEK

Ezek a képességek lehetové teszik, hogy az éppen most kijatszott jatekos
valamilyen egyedi dolgot csinaljon. Egyszeriien kovessétek a kartya
szOvegmez0djének utasitasait.

SZIMBOLUMOKKAL JELOLT KEPESSEGEK

Sok jatékoskartyan talalhattok olyan képességeket, amelyeket csak a kartya
képe és szovegmezdje koz€é nyomtatott szimbolumokkal tiintettiink fel.
Mindegyik szimbolum az alabbi 4 képesség egyikét jelenti.

A CSALAS lehetévé teszi a jatékos szamara, hogy extra erSt vagy
szurkolokat kapjon, am a csal6 minden esetben azt kockaztatja, hogy
amennyiben a biro elkapja 6t, végleg ki lesz zarva a mérk6zésrol.

A PASSZOLAS lehetévé teszi egy jatékosnak, hogy a labdajelzot
athelyezze. A jatékos megkaparinthat egy gazdatlan labdat, vagy kiiitheti
azt egy ellenséges jatekos kezébol.

A SPRINTELES rugalmasabba teszi a csapatot, lehetévé téve a mened-
zsernek, hogy 1j lapokat huzzon a paklijabol.

A SZERELES lehetvé teszi a jatékosnak, hogy foldre kiildje, vagy
sériilést okozzon egy ellenséges jatékosnak, de egy eliigyetlenkedett probal-
kozas azt is eredményezheti, hogy 6 maga rogy a foldre.

A menedzsernek teljesen le kell jatszania egy képesség hatasat, miel6tt egy
masikat hasznalni kezdene. A ,,csalas” hasznalata kotelez0, az Gsszes tobbié
szabadon valaszthato.

LSALAS

A csalas hasznalata kotelez. A jatékoskartyan szereplé minden
csalasszimbolum (koponya) utan a csapat menedzserének 1-1
csalasjelzot kell a kozos készletbdl véletlenszerlien elvennie, és
képpel lefelé (a koponya oldalaval felfelé) a jatékos kartyajara
tennie anélkiil, hogy megnézné dket. A csalasjelzéket a pontozo-
fazisban kell majd felfedni, és a hatasukat végrehajtani (lasd:
,,Csalasjelzok felfedése” - 13. 0.). Megjegyzés: a csalasjelzoknek a
pontozofazisig képpel lefelé kell maradniuk, és senki nem nézheti
meg Oket, hacsak egy képesség ezt lehetévé nem teszi.

PASSZOLAS
A passzolas hasznalata opcionalis. Ha a labdajelz6 az esemény-

4
vagy tornakartya kozepén van (azaz még kozépkezdés pozicidban), Q

akkor at lehet tenni azt a most kijatszott, passzolas képességgel
biro jatékos kartyajara. Ez a jatékos lesz az aktualis labdahordozo.
Ha egy ellenséges jatékosnal van a labda, akkor at lehet azt tenni az
esemény- vagy tornakartya kdzepére. Ha az aktualis labdahordozo
a menedzser csapatanak egy masik jatékosa, atadhatja a labdat a
most kijatszott, passzolas képességgel biro jatékosnak.

Megjegyzés: egy jatékos altal hasznalt labda passzolasnak semmi
koze nincs ahhoz, mikor egy menedzser passzol, mert mar nem tud,
vagy nem akar tobb jatékoskartyat kijatszani a forduloban.

@
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SPRINTELES

A sprintelés hasznalata opcionalis. A jatékoskartyan szerepld

minden sprintszimbolum (nyil) utan a csapat menedzsere 1-1 %
lapot huzhat a csapatpaklija tetejérol. Ezutan ki kell valasztania a

kezében 1évo kartyak koziil ugyanennyit (ez lehet épp most

huzott lap is), és ezeket el kell dobnia.

SZERELES

A szerelés hasznalata opcionalis. A jatékoskartyan szerepld
minden szerelésszimbolum (robbands) utan a jatékos egyszer
probalhatja meg szerelni a mérk6zésen résztvevo egyik ellensé-
ges jatékost. Ha tobb szerelésszimbolum is van a kartyan, azt
tobb kiilonallo szerelésként kell kezelni: a jatékos szerelheti egy
ellenfelét egymas utan tobbszor, vagy szerelhet tobb ellenfelet.

e

A szerelés végrehajtasa el6tt a jatékos menedzserének ki kell jelolnie egy
ugyanezen a mérkézésen résztvevo ellenséges jatekost a szerelés célpont-
janak, majd 6ssze kell hasonlitania a két jatékos erejét.

* Ha a szerel6 jatékos ereje nagyobb, mint a célpont jatékos ereje, a
szerel0 jatékos menedzsere 2 kockaval dob, és 6 valaszt egyet.

* Ha a szerel0 jatékos ereje egyenld a célpont jatékos erejével, a szereld
jatékos menedzsere 1 kockaval dob.

* Ha a szerel6 jatékos ereje kisebb, mint a célpont jatékos ereje, a szereld
jatékos menedzsere 2 kockaval dob, de az ellenséges jatékos mened-
zsere valaszt koziilik egyet.

Megjegyzés: a jatékosnal 1évo labdajelz6 nem befolyasolja szereléskor a
jatekos erejét, hacsak a jatékos egyik képessége mast nem mond.

A kivalasztott szereléskocka feliil 1év6 oldala alapjan az alabbi szerelési
kimenetelek lehetségesek:

A célpont foldre keriil: A szerelés sikeres. Ha a célpont jatékos
eddig allt, most a foldre keriil (el kell forgatni a kartyajat). Ha a
célpont jatékos mar a foldon (elforgatott allapotban) volt, most
megsériil (lasd alabb, a ,,Jatékos allapotok™ fejezetben).

Elvétette: A szerelés sikertelen, a szerelo jatékos elvétette a
célpontjat, igy a szerelése teljesen hatastalan.

A szerelé foldre Keriil: A célpont elkeriili, vagy visszaveri a
szerelést, igy a szereld jatékos szépen pofara esik. Ha a szereld
jatekos allt, most a foldre keriil. Azon ritka helyzetekben, amikor
egy mar foldon 1évo jatekos szerel, ilyen esetben megsériil.

Megjegyzés: egyes képességek akkor aktivalodnak, amikor a jatékos
végrehajtott egy sikeres szerelést. Ha a szerelés eredménye ,elvétette”,
vagy ,,a szerel6 foldre keriil” lesz, az nem szamit sikeres szerelésnek.

JATEKO0S ALLAPOTOK
Egy jatékosoknak 3 lehetséges allapota lehet: allo, fekvo €s sériilt.

All6 jatékos: Ha egy menedzser a jatékosat egy csapatzonaba kiildi, akkor
a jatékos kartyajat az esemény- vagy tornakartydra merGlegesen kell
elhelyeznie. Ez a kartyahelyzet azt jelképezi, hogy a jatékos ,,all” (azaz
egyenlére semmi baja). Amig egy jatékos all, a kartya bal felsé sarkaban
1évG csillagba irt szamot kell hasznalni a jatékos erejeként.

Foldon fekvé jatékos: Amikor egy jatékos a foldre kertil, el kell forgatni a
kartyajat 90°-al az dramutat6 jarasaval megegyez0 iranyba. Amig fekszik, a
fekvo jatékos erejét kell hasznalnia (ha a kartya all6 helyzetben van, akkor
ez a bal also sarkaban 1év0 csillagba irt szam). Ha a foldre keriil6 jatékosnal
volt a labda, azt elejti. A foldre keriil6 jatékos nem hasznalhatja a képessé-
geit, de ha volt a kartyajan csalasjelzd, az tovabbra is rajta marad.

Sériilt jatékos: Ha egy jatékos megsériil, a kartyajat azonnal el kell
tavolitani az adott mérkézeés melldl, és a menedzsere dobopaklijaba keriil.
Ha a megsériilt jatékosnal volt a labda, azt elejti. A kartydjan 1évo
csalasjelzoket egyenlére félre kell tenni (majd a kovetkezo karbantartas-
fazisban keriilnek vissza a kozos készletbe). A sériilt jatékosokat a csapat
orvosa veszi kezelésbe, és Ujbol jatékképes allapotba hozza dket, mire a
dobopakli Gjrakeverésre kertil.

Megjegyzés: amikor egy jatékos elejti a labdat, az a mérkdzés kartyajanak
kozepére keriil vissza.

MERKOZESAKCIOK

A jatékos kikiildése és a képességeinek hasznalata utan, az éppen aktiv
menedzser végrehajthat egyetlen mérkdzésakeiot is. Ezen akcio végrehajta-
sahoz a menedzser olvassa fel a tobbieknek a kivalasztott segitd- vagy
fejlesztéskartyajanak szovegét, majd hajtsa végre a leirt utasitasokat. Ha a
képesség megkoveteli a kartya elforgatasat, a menedzser forgassa el a
kartyat 90°-al. A mar egyszer passzold menedzser nem hajthat végre
mérkdzésakeiot a mérkozéstazis hatralévo részében.

T
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1. Az Athelorni Bosszuallok erdei elf csapat menedzsere a ,,Wood Elf

Catcher” jatékosat kiildi az ,,Unsportsmanlike Conduct” esemény
mérkdzésének bal oldali csapatzonajaba.

. A mendzser ugy dont, hogy a jatékos hasznalni fogja a
(szimbolumok formajaban feltiintetett, elsé helyen szerepld)
passzolas” képességét, aminek kovetkeztében az eseménykartya
kozepén 1évo labdajelzo atkertiil a jatékos kartyajara.

Az erdei elf jatékos kartyajan a passzolas utan 2 sprintelés
képesség szimbolum kdvetkezik. A menedzser mindkett6t hasznalni
szeretné, igy 1 kartyat huz a csapatpaklijabol, majd kivalaszt 1
tetszéleges lapot a kezébdl, amit eldob. Ezutan még 1 kartyat hiz,
majd kivalaszt 1 (jabb lapot a kezébdl, amit szintén eldob.

. A Kivajt Szem ork csapat menedzsere egy ,Orc Blitzer”
jatekoskartyat valaszt ki a kezébdl, és az ,,Unsportsmanlike
Conduct” esemény masik, még iires csapatzonajaba kiildi.

. Az ork jatékos uigy dont, hogy hasznalja a szerelés képességét, és

megprobalja szerelni az erdei elfet. Mivel az ork jatékos ereje (3)
nagyobb, mint az erdei elfé (2), az ork menedzser 2 szerelés-
kockaval dob, és 6 valaszthat koziilikk egyet.

. A dobas eredménye: m és a, melyek kozill az ork menedzser a
masodikat valasztja. A célpont erdei elf jatékos ennek kovetkez-
tében a foldre kertil (a kartyaja elfordul), és elejti a labdat.

. Ezutan az ork jatékosnak a ,.csalas” képességét kell hasznalnia:

huznia kell egy csalasjelz6t a k6zos készletbol, amit képpel lefelé
elhelyez az ork kartyajan (még nem nézheti meg a csalasjelzot).

. Az ork menedzser ezutan uigy dont, hasznal egy mérkozésakciot is.

Mivel a labda épp az eseménykartya kozepén van, elforgatja az
,Offensive Coordinator” segitokartyajat, amely segitségével a
labdajelz6t kozEéprol a sajat jatékosa kartyajara teszi at.
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PONTOZOFAZIS RESZLETEZESE

Az alabbi fejezetben részletesen ismertetjiik a pontozofazis néhany 1épését:
csalasjelzok felfedése, gydztesek meghatarozasa, nyeremények begytijtése.

£SALASJELZOK FELFEDESE

A pontozofazis elején az aktualis kezdé menedzser sorban felforditja a
jatekoskartyakon 1évo csalasjelzoket. Ezutan a felfedett csalasjelzok hatasat
az alabbi sorrend szerint kell végrehajtani.

1. Kidllitas: A birok nem csak azt veszik észre, hogy a jatckos #85es
csalt, hanem még ugy is dontenek, tesznek ellene valami! Ha
egy jatékos Kartyajan felforditasra keriil akar egyetlen %
sipszimbolumos csalasjelzd is, akkor ezt a jatékost kiallitjak a
mérkdzesrdl. Azonnal el kell tavolitani a jatékos kartyajat a
csapatzonabdl, ami a menedzsere dobopaklijaba keriil. A
jatekos kartyajan esetleg ott 1évo tobbi csalasjelzot (anélkiil,
hogy azok hatasat végrehajtanatok) egyenlore félre kell tenni.
Ha a kiallitott jatékosnal volt a labda, kiejti azt a kez&bol.

2. Orjong6 szurkolok: A birok nem veszik észre a csalast,
amit6l a szurkolok kaotikus Orjongésbe kezdenek! A
csalasjelz6kon 1évé minden egyes zaszloszimbolum utan a
jatékos csapata kap 1-1 szurkolot.

3. Misztikus er6: A birok nem veszik €észre a csalast, pedig a
jatékos csinalt valami rafinalt dolgot, amit6l az ereje
ideiglenesen megnott. A csalasjelzokon 1€vo Gsszes csillag-
szimbolumba irt szam hozzadadodik a jatékos erejéhez, a
gyoztesek meghatarozasa 1épés soran.

A kartyakon 1év0 csalasjelzoket ezutan tegyetek félre, azok majd a kovet-
kez6 forduld karbantartasfazisaban kertilnek vissza a kozos készletbe.

LYOZTESEK MEGHATAROZASA

A pontozofazis ezen 1épése alatt sorban meg kell hatarozni az egyes
mérkdzések gydzteseit, amihez meg kell allapitani az egyes csapatzonakban
1év6 csapatok Gsszerejét, az alabbi modon:

* Add Gssze az adott csapatzonaban 1évo Gsszes allo jatékos erejét.
* Add hozza az adott csapatzonaban 1évo fekvo jatékosok fekvo erejét.

e Add hozza az adott csapatzonaban 1éve jatékoskartyak Osszes
csalasjelzdje altal biztositott misztikus erét.

* Adj hozza 2-t, ha az adott csapatzona egyik jatékosa birtokolja a labdat.

Az éppen vizsgalt mérkézés gybztese az a menedzser lesz, akinek a
mérkdzéshez tartozd csapatzonak egyikében 1évd csapata a legmagasabb
osszerdvel rendelkezik. Dontetlen esetén a labdat birtoklo csapat gy6z.

Ha egy esemény mérkozésén a két csapat Osszereje egyforma, és a labda
kozépen van, egyik csapat sem tekinthetd gy6ztesnek, vagy vesztesnek, igy
egyikiik sem kaphatja meg a fonyereményt.

Ha egy tornan két vagy tobb csapat dsszereje egyforman a legmagasabb, és
a labda kozépen van, az aktualis kezd6 menedzsernek kell eldontenie, hogy
koziilik melyik csapat legyen a gy6ztes, melyik a masodik és (ha kettonél
tobb csapat Osszereje egyforma) melyik a vesztes.

NYEREMENYEK BEGYUJTESE

Kétfele nyereményt lehet begytijteni attol fliggden, hogy az adott mérkdzés
egy esemény, vagy egy torna volt-e.

ESEMENY NYEREMENYE

Mindkét résztvevd csapat menedzsere megkapja a felé nézd csapatzona
nyereményét. Az esemény gyodztese ezen feliil megkapja a fényereményt is.
A kapott szurkolokat azonnal jelolni kell a pontozotabla tarcsainak
elforgatasaval, a kapott kartyakat pedig egyenlére képpel lefelé kell
elhelyezni a fejlesztési teriileteken.

TORNA NYEREMENYE

A torna gydztese megkapja a kupa soraban (felsd) feltiintetett nyereményt.
A masodik legtobb Gsszerdt elérd csapat menedzsere megkapja a kdzépso
sorban (a plecsni mellett) feltiintetett nyereményt. Minden mas, akar csak
egyetlen jatékossal is résztvevd csapat menedzsere, megkapja a ,,Lose!”
felirata sorban feltlintetett nyereményt. A kapott szurkolokat azonnal jeldlni
kell a pontozotabla tarcsainak elforgatasaval, a kapott kartyakat pedig
képpel lefelé kell elhelyezni a fejlesztési teriileteken.

Megjegyzés: ha egy mérkézésen csak egy csapatnak marad jatékosa, az a

kartyan szerepld 0sszes nyereményt begyijtheti ahelyett, hogy csak a sajat

nyereményéet kapna meg.

Ha a menedzsernek marad akar egyetlen jatékosa is egy
esemény valamelyik csapatzonajaban, akkor megkapja a felé
esO csapatzona nyereményét, melyet a kartya oldalan 1évo
szimbolumok jeldlnek.

Az el6z6 oldal mérkézésfazis példajaban az erdei elf és az
ork csapat versengett egymassal az ,,.Unsportsmanlike
Conduct” esemény mérkdzésén. A nyeremények begylijtése
Iépésben, az erdei elf csapat menedzsere htizhat 1 fejlesztés-
kartyat a sajat fejlesztéspaklijabol; az ork csapat menedzsere
pedig 2 sztarkartyat a CWC sztarpaklibol, amelyek koziil
egyet kivalaszthat, a masikat pedig vissza kell raknia a
sztarpakli aljara (lasd a kiilonb6z6 szimbolumok jelentését

bévebben a 15. oldalon 1év6 szovegdobozban).
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+3 (az 4llo jatékos ereje) +1 (a fekvo jatékos fekvo ereje)
+2 (a birtokolt labda miatt) = 6

. Az aktualis kezd6 menedzser felfedi az Osszes csalasjelzét. A
,,Chaos Warrior” kartyan 1év6 csalasjelz6 egy +3 ,,misztikus eré”.

. A ,Beastman” kartyan 1év6 egyik csalasjelz6 egy ,kiallitas”, igy a
kartyat el kell tavolitani a csapatzonabol, és a rajta lévé masik
(,,0rjong6 szurkolok™) csalasjelz6t mindenféle hatas nélkiil félre kell
tenni.

. Az ember csapat allo jatékosanak van egy olyan képessége, amelyik
a pontozofazisban aktivalodik: ,,ha a jatékosndl van a labda, =-t
kap”. Mivel a ,,Human Catcher” a jelenlegi labdahordozo, igy a
csapata menedzsere azonnal kap +1 szurkolot.

. A ,Reikland Reavers” csapat Osszereje: 6, a ,,Chaos All-Stars”
csapat Osszereje: szintén 6 - tehat dontetlen. Mivel az ember
csapatnal van a labda, 6k nyerik meg ezt a mérkzését.

+3 (az allo jatékos ereje) +0 (a masik jatékost kiallitottak)
+3 (a +3 ,,misztikus eré” miatt) = 6

. Az ember csapat menedzsere begyiijti a felé nézé csapatzona

nyereményét: huz 1 fejlesztéskartyat a sajat fejlesztéspaklijabol,
amit egyenldre képpel lefelé a fejlesztési teriiletére tesz.

Ezutan begyljti a fényereményt is: huz 2 fejlesztéskartyat a
fejlesztéspaklijabol, valaszt kozilik egyet (amit képpel lefelé a
fejlesztési teriiletére tesz), a masikat pedig visszateszi a fejlesztés-
paklija legaljara.

A kaosz csapat menedzsere huz 2 segitékartyat a kozos
segit6paklibol, valaszt koziiliikk egyet (amit egyenlore képpel lefelé
a fejlesztési teriiletére tesz), a masikat pedig visszateszi a segit6-
pakli legaljara.
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A FEJLESZTESI TERULETEK -
NYEREMENYMEZOK L)

A menedzserek a fejlesztési teriiletiikon 1évo kartyaik képességeit tudjak
hasznalni, tobbnyire a kartyak elforgatasaval (lasd még: 16. o.).

Minden menedzsernek ideiglenesen képpel lefelé kell a fejlesztési teriiletére
o elhelyezni az adott forduloban nyereményként szerzett sztarkartyait,
fejlesztéskartyait és segitokartyait. A ,,jutalmak begyiijtése” 1épés végén az
aktualis jatéksorrendnek megfeleléen, minden menedzsernek fel kell
felfedni ezeket a kartyait, majd hangosan fel kell olvasnia a szovegiiket a
tobbieknek, hogy azok tisztaban legyenek, pontosan mire is lehet hasznalni
oket. Az alabbi sorrendben kell e kartyakat felfedni:

segitokartyak (amik itt is maradnak a fejlesztési teriileten)
fejlesztéskartyak (amik itt is maradnak a fejlesztési teriileten)
szabaduszo (Freebooter) képességii sztarkartyak

az Osszes tobbi sztarkartya

Minden eseménykartya aljat 3 részre osztottuk: 2 Kkisebb
szimbolumokkal megjeldlt mezdre (a kartya mindkét oldalan) - a
csapatzonak jutalmai; és egy nagyobb szimbdolumokkal megjelolt
mezore (a kartya kozepén) - a fonyeremény. Minden csapat,
amelynek legalabb 1 jatékosa marad egy csapatzonaban, meg-
kapja az adott zona jutalmat.

4

|
Ha két csapat van jelen egy mérkézésnél, azok megkiizdenek l
egymassal a fonyereményért, amit a gydztes csapat menedzsere '

kap meg (a csapatzonaja nyereményén tal).

Ha egy menedzser egy szabaduszoé képességli sztarkartyat szerez, akkor
: végig kell néznie a csapatpaklijat, kivalasztania beldle egy jatékoskartyajat,
S és visszatennie azt a jatek dobozaba. Ezutan a szabadiszé képességii
sztarkartyat €s a csapatpaklijaban 1évé Osszes tobbi lapot Ossze kell
kevernie, egy uj képpel lefelé nézo csapatpaklit 1étrehozva ezzel. Ha egy
menedzser szabaduszo képesség nélkiili sztarkartyakat szerez, akkor azokat
tetszéleges sorrendben a csapatpaklijanak tetejére kell tennie.

NYEREMENY SZIMBOLUMOK

Szurkolé: Minden zaszlészimbolum utdn a csapat 1-1 \
szurkolot kap, melyet a pontozotablajan 1évé tarcsak
elforgatasaval tud jel6lni.

Sztarjatékos: Minden csillagszimbolum utan a csapat ?/\%'
menedzsere 1-1 sztarkartyat hiiz a csapataval megegyezé W . ({/
szakszervezeti alosztalyhoz tartozd (OWA vagy CWC) ~

sztarpaklibol, egyet kivalaszt koziiliik, amit képpel lefelé !
a sajat fejlesztési teriiletére tesz, a tobbit pedig ﬂ
visszateszi a sztarpakli aljara (tetsz6leges sorrendben).

3 "
P T Py

Fejlesztés: Minden sisakszimbolum utan a csapat
menedzsere 1-1 fejlesztéskartyat hiiz a sajat fejlesztés-
paklijabol, egyet kivalaszt koziiliik, amit képpel lefelé a
sajat fejlesztési tertiletére tesz, a tobbit pedig visszateszi
a fejlesztéspaklija aljara (tetsz6leges sorrendben).

KARTYAKEPESSEGEK

,Jordell Freshbreeze” kartydjan ez a képesség szerepel:
,,Pontozéfazis: ha ennél a jatékosnal van a labda, kapsz
& @t Ez a képesség azonnal aktivalédik a pontozofazis
1b 1épésében, és az Athelorni Bosszaallok csapat mened-
zsere kap +2 szurkolot.

Segitd: Minden labdaszimbdlum utan a csapat mened-
zsere 1-1 segitokartyat hiuz a kozos segitpaklibol, egyet
kivalaszt koziilik, amit képpel lefelé a sajat fejlesztési
teriiletére tesz, a tobbit pedig visszateszi a segitOpakli
aljara (tetsz6leges sorrendben).

,,Varag Ghoulchewer” képessége: ,,Reakeié: ha a mérkdzés
alatt az ellenséges labdahordozo foldre keriil, vagy megsériil,
kapsz ® -t.” Ez a képesség folyamatos, igy Varag mened-

zsere akar tobb szurkolot is szerezhet vele a mérk6zEs soran. Vagy / vagy: Néhany kértya kozépsé nyeremény-

mez6jében  perjellel  elvalasztva  kiilonbdzo
szimbolumok lathatok. Ha a fonyereményben egy
perjel szerepel, akkor a gy6ztes menedzsernek a
perjel egyik oldalan 1évé jutalmat kell valasztania
(de soha nem valaszthatja mindkett6t).

| Scmrabomad Pl I fos playe g
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TOVABBI SZABALYOK

Az alabbiakban ismertetjiik a TMU tovabbi iranyelveit.

JATEKOSKARTYAK KEPESSEGEI

A jatékoskartyak képességei altalaban megkdvetelik, hogy valamilyen
feltétel teljesiiljon, miel6tt a hatasuk mitkodésbe 1€p. Néhany képesség csak
egyszer aktivalodhat egy forduldo elére meghatarozott 1épésében, mas
képességek viszont tobbszor is ,,bekapcsolhatnak™ az adott forduldban.

Hacsak a leirasaban kiilon nem szerepel, minden képesség csak ugyanazon
mérkdzes jatékosaira fejtheti ki hatasat. Ha ugyanabban a lépésben tobb
képesség is miikodésbe lépne, akkor az aktualis jatéksorrend szerint
hajtsatok végre a hatasukat, az aranyérme birtokosatol kezdve.

FEJLESZTESKARTYAK KEPESSEGEI

Négyféle képesség lehet a fejlesztéskartyakon: mérkézésakeio, reakcio,
pontozofazis és jaték végi. Ezen kartyak némelyikét ,.ki kell meriteni” a
hasznalatahoz, ami azt jelenti, hogy a menedzser fordulonként csak egyszer
hasznalhatja 6ket. Egy kartya kimeritéséhez el kell forgatni azt 90°-al. Az
elforgatott kartyak a kovetkezd karbantartasfazis elsd lépése soran fordul-
nak vissza normal allasba (8. o.).

* Egy mérkézésakciot a menedzser csak a mérkézésfazisban tud
hasznalni, amikor éppen 6 van soron, kdzvetleniil azutan, hogy elhe-
lyezte egy jatékosat az egyik csapatzonaban (és még nem passzolt).

e Egy reakciora szintén a mérkézésfazisban keriilhet sor, amikor az
aktivalodasanak feltételei teljesiilnek.

* A pontozofazis képességeket a pontozofazis 1b lépése soran lehet
hasznalni.

* A jaték végi képességeket a szezon utolso forduldjanak befejezése utan
lehet hasznalni.

Ha tobb képesség hatasa ellentmond egymasnak, akkor az utoljara hasznalt
képesség fog érvényesiilni koziilik, a korabban hasznaltakat pedig
figyelmen kiviil kell hagyni.

LYOZELMEN/VERESEGEN ALAPULO KEPESSEGEK

Néhany kartya képessége csak akkor aktivalhato, ha a csapat megnyer vagy
elveszit egy mérkézést. A tornakon a masodik helyezett is gy6ztesnek
szamit, mig minden tovabbi résztvev$ vesztesnek. Ha egy menedzser
csapata egyediil van jelen egy eseménynél, vagy tornan, akkor gyéztesnek
tekintendo.

Megjegyzés: a menedzsernek legalabb 1 jatékosat az adott eseményhez
vagy tornahoz kell kiildenie, hogy gydztes vagy vesztes lehessen.

JATEKOS ATHELYEZESE MAS MERKOZESHEZ

Néhany képesség lehetévé teszi, hogy a menedzser a jatékosat egy
mérkdzés csapatzonajabol egy masik mérkdzés csapatzonajaba helyezze at.
Az ily médon athelyezett jatékos nem szamit ,kijatszott” jatékosnak, igy
nem hasznalhatja a kijatszasakor aktivalodo képességeit.

[

Egy jatékos csak valamelyik iires, vagy sajat csapattarsat tartalmazo
csapatzonaba helyezhet6 at.

Az athelyezett labdahordozo jatékos az athelyezése elott atadhatja a labdat
egy ugyanabban a csapatzonaban 1évo jatékostarsanak. Ellenkezd esetben
az athelyezésekor elejti a kezébdl a labdat.

£SALASJELZOK KESZLETE

A kozos csalasjelz6 készletben 30 jelzo talalhato. Amikor egy jatékosnak a
,,csalas” képességét kell hasznalnia, a jatékos menedzserének ebbdl a kdzos
készletbdl kell véletlenszerlien annyi jelz6t huznia, ahany koponyaszimbo-
lum van a kartyan, majd ezeket képpel lefelé kell a jatékoskartyara tennie.

Amikor valamelyik szabaly arra utasit egy menedzsert, hogy ,,dobjon el egy
csalasjelz6t”, csak tegye félre a jelzot, €s egyenldre ne tegye vissza azt a
kozos készletbe, a kovetkezo karbantartasfazis 3. 1épéséig (8.0.).

SZURKOLOK SZERZESE/VESZTESE

Minden menedzser rendelkezik egy pontozotablaval, melyen 2 tarcsa talal-
hatd. A bal oldali tarcsa a tizes szamokat jeldli, a jobb oldali az egyeseket.

Minden alkalommal, amikor a menedzser csapata szurkolokat szerez, vagy
veszit, a tarcsak megfeleld pozicioba vald forgatasaval kell az aktualis
szurkoloszamot jelolni. Soha nem csékkenhet a szurkolok szama 00 ala.

MORG "N THORG

Morg N Thorg egy specialis sztarjatékos, mert van egy OWA és egy CWC
hatoldalu kartyaja is. Ha egy menedzser mar elkiildte Morg *N Thorgot egy
mérkdzésre, egyetlen masik menedzser sem kiildheti a masolatat ugyanarra
a mérkdzésre.

JATEK 2 MENEDZSERREL

Az alabbiakban a kétszemélyes jaték szabalyvaltozasait ismertetjiik.

SPIKE! MAGAZIN PAKLI ELOKESZITESE

Tegyétek vissza az Osszes focimkartyat a jaték dobozaba. Tegyétek félre a
,,The Blood Bowl” tornakartyat, keverjétek meg képpel lefelé a masik 3
tornakartyat, és tegyétek a pakli aljara a félretettet. Kétszemélyes jatékban
igy a szezon csupan 4 forduloig tart, de mindegyikben 1-1 tornaval.

ESEMENYKARTYAK FELCSAPASA

A Kkarbantartasfazisban ugyanugy 4 eseménykartyat kell felcsapnotok,
viszont amint ezek koziil 2 mellett mar van legalabb 1-1 jatékos, a masik 2
eseménykartyat vissza kell tennetek a jaték dobozaba. Emiatt minden héten
csupan 2 esemény €s a torna mérkdzésein csaphattok dssze egymassal.

TORNAK NYEREMENYE

A kétszemélyes jatéknal nincs ,,masodik legjobb nyeremény”. A gydztes
begyiijti a kupa soranak nyereményét, a vesztes pedig a ,,Lose!” felirata sor
nyereményét. Ha csak az egyik csapat jatékosai vannak jelen egy
tornakartya mellett, akkor a menedzser megkapja a ,,gyoztes” €s a ,,vesztes”
nyereményt is, de ekkor sem kapja meg a ,,masodik legjobb nyereményt”.
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[PCIONALIS SZABALYOK

Az alabbiakban a nem hivatalos, de a TMU altal még azonnali kizarassal
nem biintetett opcionalis szabalyvaltozatokat ismertetjiik.

ROVIDEBB SZEZON

A jatékosok tobb pénzt kovetelnek, és pletykak terjengnek kizarasokrol is!
A menedzsereknek nagyon jol jon egy rovidebb - egész pontosan 4 hétig
tarto - szezon. A jaték el6készitése némileg megvaltozik:

A Spike! Magazin pakli elokészitése: csak 1 tornakartyat huzzatok a 2
helyett, és ezt keverjétek Ossze a 2 fécimkartyaval, majd tegyétek legalulra
a ,,The Blood Bowl” tornakartyat.

Kezdeti fejlesztések elosztasa: a kezdé menedzser kivalasztasa utan, de
még a jatek tényleges megkezdése eldtt, minden menedzser kovesse az
alabbi utasitasokat.

1. Sztarjatékesok: Minden menedzser huzzon 4-4 sztarkartyat a
csapataval megegyez0 szakszervezeti alosztalyhoz tartoz6 (OWA vagy
CWC) sztarpaklibol. Ezekbdl tegyen 2 kartyat mindenki a sajat
fejlesztési teriiletére képpel lefelé, a masik kettot pedig tetszoleges
sorrendben tegye vissza a megfelel6 sztarpakli aljara.

2. Fejlesztéskartyak: Minden menedzser hiizzon 1-1 fejlesztéskartyat a
sajat fejlesztéspaklijabol, és tegye le képpel lefelé azt a sajat fejlesztési
teriiletére.

3. Segitokartyak: Minden menedzser hlizzon 3-3 segitdkartyat a kozos
segit6paklibol. Ezekbdl tegyen 1 kartyat mindenki a sajat fejlesztési
teriiletére képpel lefelé, a masik kett6t pedig tetszleges sorrendben
tegye vissza a segit6pakli aljara.

Fejlesztési teriilet felfedése: Ha mindenki végzett, minden menedzser
fedje fel a fejlesztési teriiletére kerdilt kartyait.

HO0SSZABB SZEZON

A rajongok hosszabb szezont kovetelnek, és a TMU is szeretne extra
szponzori pénzhez jutni a meghosszabbodé szezon alatt. A menedzsereknek
igen csak fel kell kotniiik a gatyajukat, hogy a hosszabb - egész pontosan 6
hétig tartd - szezonban is helyt tudjanak allni. A jaték elokészitése egy
pontban megvaltozik:

A Spike! Magazin pakli el6készitése: huzzatok 2 tornakartyat és 3
focimkartyat (2 helyett), keverjétek meg oket képpel lefelé, majd tegyétek
legalulra a ,,The Blood Bowl” tornakartyat.

MERKOZESKORLATOZAS

A TMU maximalja az egy héten lejatszhaté mérkozések szamat, ami mar
igazi kihivast jelenthet egy komolyabb bajnoksagon!

Ha a felcsapott Spike! Magazin kartya egy tornakartya, egyel kevesebb
eseménykartyat kell felcsapni, mint ahany menedzser jatszik. Ha a
felcsapott Spike! Magazin kartya egy focimkartya, a menedzserek szamaval
megegyez6 szamu eseménykartyat kell felcsapni az eseménysorra.

Ezaltal minden héten maximum annyi mérkozés lesz, ahany menedzser
jatszik.

KEPESSEGEK LISTAJA

Az alabbiakban ismertetjiik az 6sszes nevesitett képességet.

Rettenthetetlen (Dauntless): Ha a jatékos szerelni akar egy nagyobb erejli
ellenséges jatékost, csak egy szereléskockaval kell dobnia.

Mocskos jatékos (Dirty player): Ha a jatékos sériilést okoz egy ellenséges
jatékosnak, a csapata % -t kap.

Cselezés (Dodge): Ha ezt a jatékosodat szerelik, kényszeritheted ellenfeled
menedzserét, hogy az sszes szereléskockajat egyszer ujradobja.

Leadas (Dump-Off): Ha a jatékoshoz keriilne a labda, vagy kiejtené a
kezébdl, atadhatja azt egy masik jatékostarsanak.

Védekezés (Fend): Ha egy ellenséges jatékos sikeresen szereli ezt a
jatekosodat, akkor egy foldon fekvo jatékostarsa felallhat.

Szabadiszé (Freebooter): Ha felfedsz egy szabadiszo képességii sztar-
kartyat a fejlesztési teriileteden, keress ki 1 jatékoskartyat a csapatpaklidbol,
és tedd vissza a jaték dobozaba. Ezutan tedd a szabaduszé képességii
kartyat a csapatpaklidra, majd keverd azt ujra. Minden felfedett szabadiiszo
képességli sztarkartyanal tedd ezt meg, mieldtt a szabadiszo képességgel
nem rendelkez6 felfedett sztarkartyaidra sort keritenél.

Orjongés (Frenzy): Amikor ez a jatékosod szerelni akar, noveld meg
ideiglenesen az erejét eggyel.

Testér (Guard): Ha az ellenfeled sikeresen szerelné egy masik jatékosodat,
a dobas eredménye erre a jatékosodra fog vonatkozni. (Ezen képesség
hasznalatat a szereléskockak dobasa utan, de még a hatasanak alkalmazasa
el6tt kell bejelentened.)

Megillithatatlan (Juggernaut): Amikor ez a jatékosod szerel, az ellenség
jatékosai nem hasznalhatjak ellene a testor képességiiket.

Acélideg (Nerves of Steel): Amig ennél a jatékosodnal van a labda, az
ereje eggyel megnd.

Kicsi a rakas (Pilling On): Minden alkalommal, amikor ez a jatékosod
€3 £3-t dob a szerelése soran, egy masik ellenséges jatékost is szerelhet.

Mozdithatatlan (Stand Firm): Amig ennél a jatékosodnal van a labda, az
ellenfél jatékosai nem szerelhetik 6t.

Labdakiiités (Strip Ball): Ahelyett, hogy hasznalnad a szerelés
képességét, atteheted a labdat az esemény- vagy tornakartya kdzepére.

Biztos kéz (Sure Hands): Ha ennél a jatékosodnal van a labda amikor
foldre keriil, nem ejti azt ki a kezebdl.

Csapattars eldobasa (Throw Team-Mate): Amikor ezt a jatékosodat
kijatszod, athelyezheted az egyik jatékostarsat egy masik mérkézéshez. Ha
az athelyezett jatékosnal volt a labda, azt atadhatja el6tte barmelyik jatékos-
tarsanak.

Blood Bowl: Team Manager — The Card Game © Games Workshop Limited 2011. Games Workshop,
Blood Bowl, és minden kapcsolodo védjegy, logo, hely, név, 1ény, verseny és versenylogé / eszkoz / logd
/ szimbolum, jarmii, helyszin, fegyver, egység és egységlogd, a Warhammer vilag és a Blood Bowl jaték
részei ®, tm és/vagy © a Games Workshop Ltd 2000-2011 bejegyzett védjegye az Egyesiilt
Kiralysagban és a vilag mas orszagaiban. Ez a kiadas licencének tulajdonosa a Fantasy Flight Publishing,
Inc. Fantasy Flight Games, Fantasy Flight Supply, és az FFG log6 hasznalata kiadva a Fantasy Flight
Publishing, Inc. Minden jog fenntartva a megfelel tulajdonos szamara! A Fantasy Flight Games cime:
1975 West County Road B2, Suite 1, Roseville, Minnesota, 55113, USA. 651-639-1905. Orizd meg
ezeket a nyilvanos informaciokat. Nem adhaté 36 hoénapnal fiatalabb gyermekek szamara az aprod
alkatrészek miatt! A tényleges Osszetevok eltérhetnek a bemutatottol. Kinaban késziilt. Ez a termék nem
jaték. NE ADJA 13 EVES, VAGY FIATALABB GYERMEKEK KEZEBE!
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LYORS ATTEKINTOLAP

EGY JATEKFORDULO MENETE

KARBANTARTASFAZIS

. kartyak visszaforgatasa

. kéz feltoltése

. csalasjelzdk visszahelyezése
Spike! Magazin kartya felcsapasa

. események felcsapasa

. felkésziilés a kiragasra

MERKOZESFAZIS

1. egy jatékos kiildése valamelyik mérkézésre

a) a kijatszaskor aktivalodo képességek végrehajtasa

: b) képességek hasznalata

= 2. egy mérkozésakcid végrehajtasa (opcionalis)

~  PONTOZOFAZIS

1. mérkozések lejatszasa

a) csalasjelzok felfedése

b) a pontozdfazisban aktivalodo képességek végrehajtasa

c) gyOztesek meghatarozasa
d) nyeremények begyiijtése
g) kartyak eldobasa

2. fejlesztések

3. aranyérme atadasa

£SALASJELZOK MENNYISEGE

KEPESSEGEK

Q

£SALAS (KOTELEZO)

Minden csalasszimbdlum utan 1-1 csalasjelz6t kell a menedzsernek a
kozos készletbdl véletlenszertien elvennie, és képpel lefelé a jatékos
kartyajara tennie anélkiil, hogy megnézné ket.

PASSZOLAS COPCIONALIS)

Ha a labdajelz6 kdzépkezdés pozicioban van, akkor at lehet tenni azt
a most kijatszott jatekos kartyajara. Ez a jatékos lesz az aktualis
labdahordoz6. Ha egy ellenséges jatékosnal van a labda, akkor at
lehet tenni azt kozépkezdés pozicioba. Ha az aktualis labdahordozo a
menedzser csapatanak egy masik jatékosa, atadhatja a labdat a most
kijatszott, passzolas képességgel biro jatékosnak.

SPRINTELES COPCIONALIS)

A jatékoskartyan szerepl6 minden sprintszimbolum utdn a csapat
menedzsere 1-1 lapot hiizhat a csapatpaklija tetejérél. Ezutan ki kell
valasztania a kezében 1évo kartyak koziil ugyanennyit (ez lehet épp
most hiizott lap is), és ezeket el kell dobnia.

SZERELES COPCIONALIS)

A jatékoskartyan szereplé minden szerelésszimbdlum utan a jatékos
egyszer probalhatja meg szerelni a mérkézésen résztvevd egyik
ellenséges jatékost.

A szerelés dobas el6tt a jatekos menedzserének ki kell jeldlnie egy
ugyanezen a mérkdzésen résztvevo ellenséges jatékost a szerelés
célpontjanak, majd dssze kell hasonlitania a két jatékos erejét.

* Ha a szereld jatékos ereje nagyobb, mint a célpont jatékos ereje,
a szereld jatékos menedzsere 2 kockaval dob, és 6 valaszt egyet.

* Ha a szereld jatékos ereje egyenld a célpont jatékos erejével, a
szereld jatékos menedzsere 1 kockaval dob.

* Ha a szereld jatékos ereje kisebb, mint a célpont jatékos ereje, a
szereld jatékos menedzsere 2 kockaval dob, de az ellenséges
jatékos menedzsere valaszt koziiliik egyet.

A kivalasztott szereléskocka feliil 1évé oldala alapjan az alabbi
szerelési kimenetelek lehetségesek:

A célpont foldre keriil: Ha a célpont jatékos eddig allt, most a
foldre keriil. Ha a célpont jatékos mar a f6ldon volt, most
megseériil.

Elvétette: A szerelés sikertelen és teljesen hatastalan.

A szereld foldre keriil: A célpont elkeriili, vagy visszaveri a
szerelést. Ha a szereld jatékos allt, most a foldre keriil. Ha egy
mar f61don 1évo jatékos szerel, ilyen esetben megseériil.
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