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15ZABALYKENYV (28 OLDALAS)

1JATEKTABLA
a Kaosball jatékpalysjat
abrazolja

1PONTOZATABLA

4 MAGNESES CSAPATTABLA

mind a 4 csapat 13-13 figurdbdl 4ll
(7-7 futd és 6-6 bunyds)

mas néven csapatfedezék, vagy kispad

e informdcidkat tartalmaz az adott csapat statisztikdirdl és
kiilonleges képességérdl

® tartalmazza a csapat pénz-, szabalytalansdg- és aktiv

fejlesztéspont korjelolsjét

24 MAGNESES FEJLESZTES-LARKA

68 JATEKKARTYA

8 arénaharcos figura

60 akcid/csalds/energiakirtya 8 arénaharcos referenciakartya

45 MilANYAG JELGL
1DNTETLEN KOCKA
e

1 labda-
jelold
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| SEAHASE:
RLAPRONCEPCID

A csapatok ezen feliil fejlesztéseket is vasarolhatnak,
amik 1) specidlis képességeket adnak nekik, illetve
felbérelhetnek olyan egyedi arénaharcosokat (ringers)
is, akik képesek gy tamadni, akar egy bunyds, illetve
képesek ugy pontot szerezni is, akdr egy futd.
Természetesen minden arénaharcos elképeszté egyedi

képességekkel bir.

A csapatod extra pontokat kap minden megolt ellenfél
utdn, illetve szankcidkat, ha tul sokat csal. A meccs
végén a legtobb pontot osszegytijtd csapat lesz

a gy6ztes! Marmint akkor, ha még elegendd

aworew arcor ) g HIDRS “THE 1K~ ALLANTINE jatékosuk van életben ekkor...
= A e

,Rendben, figyelj! Az emberek azt beszélik, hogy a
Kaosball tulajdonképpen egy kozosség, egy életforma,
olyan akdr az egész vildg, csak éppen miniatlir
formdban a keresztmezén jatszva. Ez mind igaz, de
tobb ennél. Hirtelen itt taldltad magad egy csapat
élén, akik ezt a jatékot uzik, a jaték pedig lassan az
életed része lett, mindenféle korlatok és félelmek
nélkiil. Am ahhoz, hogy megtaldld a sajat csapatodat,
els8ként meg kell tudnod, hogy miért is gy jatsszdk,
ahogy jatsszdk. Es ha erre r4jottél, mar meg is
ismerted a jatékot.”

- Hardman Jury, Hétf8 esti Kaosball

Egy Kaosball mérkézés alatt 2-4 fantasy lénybdl allé
csapat kiizd a jatékmez8 kulesfontossigt pontjai
feletti uralom megszerzéséért, illetve minél tobb
gy6zelmi pont szerzéséért.

Négy jatékszakaszon keresztiil a csapatod bunyésai
(bruisers) megprébaljak megélni az ellenfél jatékosait,
vagy ha ez nem megy, legalabb kititni dket; mig a
csapatod futéi (runners) ekdzben a labdat prébaljak
megkaparintani, és pontokat gytjteni a labda kulcs-
fontossdgti mez8kre valé juttatdsival, illetve ott
tartdsaval az adott jatékszakasz végéig.

Minden csapat rendelkezik 1-1 specidlis képességgel,
ami megvaltoztat bizonyos szabdlyokat, és amire a
csapatok a sajat stratégidjukat épiteni tudjdk.
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A Kaosball jatéktablaja kereszt alaku, mint ahogy azt
az alabbi képen is lathatod. A jatéktabla mezdkre van
felosztva. Egy mezdn csak egy figura 4&llhat, de
tetsz8leges szamu kititott figura fekiidhet az egy szem

4 4 4 "
allé figurdval azonos mezén.

,Barkit, aki egyszerre harom-négy ellensége testén tud
sétdlgatni, azt dltaldban mar nem ragjdk ki egy
Kaosball csapatbdl.”

- Hardman Jury, Hétf8 esti Kaosball

1. KEK CSOMOVONAL

2. VOROS CSOMOVONAL

3. KOZEPPALYA

4. KOZEPSO MEZO

5. HATSO MEZOK

6. KISEBB PONTSZERZO HELYEK

7. VOROS NAGYOBB PONTSZERZ(O HELYE

Egy figura sosem mozoghat 4&tlésan! Két mezd
szomszédosnak szdmit, ha van kozottik egy kozds
valasztévonal  (az  4tlds nem
szomszédosnak).

mez6 szamit
Minden csapat rendelkezik egy sajit csomévonallal,
melynek szine megegyezik a csapat meccs-szinével
(ami nem azonos a talpuk szinével). Ezek azok a
mezdk, ahol az adott csapat figurdi (jatékosai) kezdik
a mérkdzést, illetve ide keriilnek fel az vj figurdk is.

A nagy, négyzet alaku teriilet a 4 csomdvonal kozott,
a kozéppalya.

A csomévonalak mogdtti mezdket héatsé mez8knek
hivjuk (minden csapatnak van egy ilyen mezdsora).

Pontosan a kozéppalya kozepén helyezkedik el a
kozépsé mezd. 1de keriil a labda minden jatékszakasz
kezdetekor.

A kozéppalyan taldlhaté még 4 kisebb pontszerzd
hely, itt tudnak a futéid (kisebb) pontokat szerezni.

A nagyobb pontszerzd helyek a hitsé mezdk kozepén
taldlhatok, és szinkddoltak. Csak a sajat csapatod
szinével megegyez8 nagyobb pontozasi helyet

hasznélhatod, amit a veled szemben kezdd csapat
hatsé mezdinek kozepén taldlsz.
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A csapatod Osszes adatait tartalmazd csapattablad (az
un. fedezék, vagy kispad) segitségével nyomon
kovetheted a  bajnoksag  allasit, a  csapatod
rendelkezésére all6 pénz aktudlis mennyiségét, a
kiilonleges képességeiket és statisztikdikat.

Egy hozzdd passzolé sajat csapat kivélasztisa dontd
fontossagti a Kaosball jatékban. Ez hatdrozza meg a
jatékstilusodat és ez titkrozi a legbelsd valédat.

MINTACSAPAT: MEREGAGYARAK (FANGS)
1. CSAPATJELVENY

2. CSAPATSTATISZTIKAK

a. Handling (labdakezelés) - a labdatartds és a
labda elszedésének képessége

b. Tackling (szerelés) - a szerelés és a szerelésnek
valé ellendllas képessége

c. Fighting (harc) - a tdmadas és a tdmadasok
kivédésének képessége

coach W HeTHusTLA

SPRINT
lany figure]

7
8
9
j
10. FEJLESZTESI LAPKAK HELYEI

.PENZ (az

U~

. CSAPATKEPESSEG (minden csapat egyedi csapat-

képességgel rendelkezik)

arénaharcosok és fejlesztés-lapkdk
megvasarldsdra, valamint a szabdlytalansdgokat
felhanytorgaté birdk lefizetésére szolgdlé narancs-
sarga korjelzé - )

. SZABALYTALANSAGOK (az elégetett csaldskartyak

utdn  kapott szabélytalansig-pontok = mérésére
szolgdlé piros korjelz8 - Fouls)

.AKTIV FEJLESZTESPONTOK (az egy id8ben a

csapattablan elhelyezhetd fejlesztés-lapkak maxi-
malis osszértékét mutaté kék korjelz8 - Active

Upgrade Points)

. BUNYOS ELETPONTJAINAK SZAMA
. FUTO ELETPONTJAINAK SZAMA

. A CSAPAT EDZOJE (alatta a hérom lehetséges
t

ékos akeié rovid leirdsa)

TACKLE
[Bruiser only]

then attempt to
knock down an
adjacent figure
[triggers a contest
of Tackiing]

ATTACK
|Brusser only]

then attempt to
deal damage to
an adjacent figure
[triggers o contest
of Fighting]

Move up 1o 5 spacos.

Move up to 3 spaces,

Move up to 3 spaces,

ACTIVATING A FIGURE

ENE )

2

ACTIVE UPGRADE POINTS RUNNERS \ 3
~ :

/+ D’ ":"_:-2“

—’ e N
HANDLING TACKLING FIGHTING o)

TEAM ABILITY
VAMPIRISM

TEAM UPGRADES

o (2

Create PDF files without this message by purchasing novaPDF printer (http://www.novapdf.com)



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

R LIGRMERKOZESEX S2RABALYRAI

,Gy6zni j6 dolog, de az igazi gybzelem az, ha jobb
vagy naluk. A bajnoksdgon szerepld Gsszes csapatnak
mas az erdssége, masok a képességei, és kiilonbozik a
jatékstilusuk. Azok, akik nem rendelkeznek semmilyen
kiemelkedé képességgel, soha nem fognak ezen a
szinten jatszani. Tehdt ha ugy nézzik, egy bajnoki
ligaddntét nem feltétleniil az a csapat fog megnyerni,
amelyik a leger8sebb, vagy a legtechnikasabb, hanem
az, amelyik a legjobban éhezik mar a gyézelemre.”
- Adelaide Baxter, ,A jaték: Hogyan hatdrozzuk meg
a Kaosballt az Uj Vilagban” kényv szerzéje

Egy sima mérkézésen 2, 3, vagy akdr 4 csapat is
versenyezhet egymadssal a gy6zelemért.

Ezeknek a mérkézéseknek tobb médja is van: szemtdl-
szembe (2 jatékos), mindenki-mindenki ellen, azaz
maximalis kdosz (3-4 jatékos), illetve a szovetségesek
(4 jatékos, 2-2 jitékos szovetségben egymadssal). A
tovabbi részleteket lasd a 22. oldalon!

Egy bajnoksigban 4-8 csapat vehet részt, ami végiil a
rdjatszasban és a bajnoki mérkézésben ér véget.

A bajnoksdg szabalydt megtaldlod a honlapunkon:
http://www.cmon.com/#/product/kaosball/kaosball

FUTOK, BUNYOSOR ES ARENAHRARCOSOH

Minden csapatban kétféle figura talalhaté:

A futék (Runners) képesek pontokat szerezni, illetve
el tudjék venni a labdat az ellenfél jatékosatsl.

OGRE FUTA
(KiiR ALAKL TALALON)

A bunyésok (Bruiser) nem tudnak pontot szerezni,
vagy labdat elszedni, de le tudjdk szerelni, vagy meg
tudjak tdmadni ellenfeleiket.

MEREGAGYAR BLNYGOS
(NEGYZET ALAKL TALAON)

Minden csapat bérelhet arénaharcosokat (Ringers) is,
akik ugyan nem tartoznak egyik csapathoz sem,
viszont szivesen &ruba bocsatjdk a tehetségiiket a
legtobbet igéré csapat szamdra. Egy arénaharcos
mindent tud, amit egy futd, vagy egy bunyds
megtehet, azaz képes pontot szerezni, labdat elvenni,
szerelni, vagy tdmadni. Minden kértya, képesség, vagy
fejlesztés hatdsa, ami a futdkra, vagy a bunydsokra
vonatkozik, az vonatkozik az arénaharcosokra is.

T-BONE ARENAHARCOS
(HATSZEG ALAKD TALAON)

Az elsé jitékokban ne haszndljdtok az arénaharco-
sokat, egyenlére tegyétek félre 8ket!

,Senki nem kockaztatja az életét valamiért, amiben
nem hisz, és egyetlen Kaosball csapat sem jon ki a
palydra csak azért, hogy bizonyitsa, hogyan mtikédik a
vildg, vagy hogyan kellene annak mtkédnie. Ahhoz,
hogy része lehess egy Kaosball csapatnak - legyél akar
futd, akdr bunyés - teljesen a csapatodnak és annak
latasmodjanak kell szentelned az életed és a lelked
(mar ha van egydltalan). Egy arénaharcos viszont
teljesen a Kaosball jatéknak szenteli magat.
- Adelaide Baxter, ,A jaték: Hogyan hatdrozzuk meg
a Kaosballt az Uj Vilagban” kényv szerzéje
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ADELAIDE DANTER

sSwWec
=

JEs Panther megszerzi a labdat, jobbra csuszik,
keresztiil a Méregagyar bunyédsok gyilokzéndin, akar
ha tires termeken korcsolydzna végig! Meg tudja barki
is llitani ezt a csajt? Meg tudja 6t akadalyozni barki
egy nagyobb pont megszerzésében, ami el is vagnd a
Méregagyarakat a gy8zelem esélyét8l?”

- ,Szent” George Valentine jatéktuddsitasa

Minden tabldn 1év8 figurdnak van egy gyilokzéndja
(Killzone). A gyilokzéna nem mds, mint a figura
mellett 1év6 4 mezd (ebbe nem tartoznak bele az
atlés mezd8k). Egy figura gyilokzéndja rendszerint
befolyasolja az ott végzett akcidkat és reakcidkat.

A futék és az arénaharcosok megprébaélhatjék elszedni
a labdat az ellenfeliik gyilokzéndjdban. A bunyésok és
az arénaharcosok megprébalhatjdk megtdmadni, vagy
szerelni az ellenfeliiket annak gyilokzénajaban.

Barmilyen figura le tudja adni a
csapattarsanak annak gyilokzénajaban.

labdat egy

A gyilokzénat a faljelslék korlatozzak.

'rl"”ll-"l!’;

7N

 ZONE | ZONE |

“ w bl bbbl

- KILL
- ZONE

FocLALT mEeziK

Minden olyan mez8t, amelyen egy figura éppen dll,
foglalt mezének kell tekinteni. Ez azt jelenti, hogy
ezen a mezén semmilyen mas all6 figura nem
tartézkodhat.

Egy olyan mezét, ahol barmilyen mas jatékelem, azaz
tlizjelols, pontjelols, vagy egy kittott figura van,
foglalatlan mezének kell tekinteni (a kitutott figura
ettdl még ugyanugy a palyan tartézkodik, a mezgjét
mégis foglalatlannak kell tekinteni).

SERIILES, ELETPONT ES GYILHOLAS

JEs a hatalmas alsékar leiiti T-Bone-t! T-Bone a
foldon! Nem nagyon mozog! Ez az ember kibirt eddig
szadmtalan tdmadast, egyiket a masik utdn, de ez a
samariai bunyés megelégelte, hogy a palyan téblabol....
igen, ugy néz ki, mintha.. meghalt volna! Hulla!
T-Bone meghalt! Holgyeim és uraim, ez egy ujabb
megerdsitett gyilkolds a samariai barbarok javara! Egy
megerdsitett haldl, pedig ebben a szezonban ez csak a
masodik alkalom, hogy T-Bone meghal egy akcié
kozben.”

- ,Szent” George Valentine jatéktuddsitasa

Ha egy figura megsérill (3ltalaban egy tamadas
kovetkeztében), tegyél mellé 1-1 sériilésjelol6t minden
8t ért sérilés utdan! Ha ez a szam egyenls, vagy
nagyobb, mint az életpontjai szdma (amit vagy a
csapattablan, vagy az arénaharcos kartyan lathatsz),

akkor a figura meghal.

Ha megoltél egy ellenséges figurat, tedd a fedezéked
mellé, hogy lasd, hiny ellenséges jitékost sikeriilt
legyilkolnod a mérkézés soran! Ezek a ,dijak”
megmaradnak az egész jatékidé alatt, és nem
kertilhetnek vissza mar ebbe a jatékba. Ha a gyilkos
csapds nem valamelyik csapat érdeme (példaul a
jatéktablan 1év8 egyik semleges veszélyforras miatt
tortént), akkor ne tedd a halott figurat egyik fedezék
mellé sem, hiszen ezért senkinek nem jir pont,
hanem tedd vissza a jaték dobozabal!

Az a csapat, aki tobb ellenfelét oli meg a félids-,
illetve a mérkézés végéig, bonusz pontokat kap.
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A jaték soran kiilonboz8 okok miatt eléfordulhat,
hogy egyes jatékosok visszakeriilnek a kispadra. Ha
egy figura a kispadra keril, akkor azonnal el kell
tavolitanod a jatéktablardl, és tedd vissza 6t a
csapattabldd mellé! Mivel itt a jatékosod orvosi
kezelést kap, igy minden esetleges sériilés jelzét
tavolits el réla! A kispadon 1évé figurdk tartalékban
vannak, és majd egy 1j jatékszakasz kezdetén
térhetnek vissza a palydra.

HARTYAK ELEGETESE

,Mister Jinx, hogy definidlnd azt a népszert kifejezést,
hogy ’elégetés’ ?”
,Az ’elégetés’, Mister Valentine, egyszertien azt jelenti,
hogy at kell Iépned a fizikai és lelki hataraidat. Azaz
keményebben kell harcolnod, mint ahogy az fizikailag
egyaltalan lehetséges.”
,Elmondhatjuk ezt a legtobb mai Kaosball csapatrél?”
,O, azok mind ezt teszik, Mister Valentine.”
,Es hogyan tudnd megkiilonboztetni azt a csapatot,
amelyik utat éget magdnak a gybzelemig attdl,
amelyik egyszertien csak kiég?”
,Egy bolecs ember mondta egykor, hogy ha mar
semmid nem maradt, amit elégethetnél, akkor bizony
onmagadnak kell beéllnod a ttizbe.”

- ,Szent” George Valentine és Mr. Jinx,

az Uj Purgatérium Démonai csapat vezetdedzdje

Amikor kijatszol egy kartydt a kezedbdl (legyen az a
korodben egy taktikai kértya, egy harci-, vagy egy
csaldskartya barmikor), tedd azt képpel felfelé a
csapattabldd mellé az asztalra! Ezt nevezzik egy
kartya ,elégetésének”. Helyezd az osszes elégetett
kartyddat egymds mellé tgy, hogy minden jitékos
pontosan lassa a szamukat és a tartalmukat!

Ha elégetsz egy energiakartyat, akkor ebben a
jatékszakaszban minden dltalad kijatszott azonos
szadmu tovabbi energiakdrtya mar halottnak” szamit,

és automatikusan elveszited a versenyt egy ,é18
energiakartyaval szemben.

A korod végén, ha mar 9, vagy tobb kartyat égettél el,
az megszdlaltatja a jatékszakasz vége csengét’.
Minden tobbi jatékos ekkor kap még egy kort, majd
az adott idészak véget ér.

Megjegyzés: néha el kell dobnod egy kartydt. Ez nem
azonos a kartya ,elégetésével”. Az eldobott lapok
egyenesen a dobott lapok kozé keriilnek.

CsALAS

JA Kaosball az életed, igy erével kell tulesned rajta.
Igen, csalunk. Okosabb, ha tgy hiszed, hogy a pokol
sokkal jobb anndl, mint tisztességesen jdtszani. De az
életed a Kaosball, emlékszel? Ha rajtakapnak? Mar is
mehetsz le a palyardl miatta. Kemény.”

- Hardman Jury, Hétf8 esti Kaosball

A piros kértydkat csaldskartydknak nevezziik. Nagyon
erések, de teljesen illegdlisak. Vigydzz, ha csaldson
kapnak, akkor - mint barki masnak is - egy nagyon
komoly pontszdmlevonds lesz a biintetésed a
félidében és a jaték végén.

Barmelyik jatékosra kijatszhatsz egy kezedben lévd
csaldskartydt, és nem feltétlenil csak a sajit
korodben. Minden csaldskartya szovegében szerepel,
hogy mikor tudod azt kijatszani, és mi a pontos
hatdsa.

Amikor egy csalaskdrtyat jatszol ki, csak égesd el
képpel felfelé, majd hajtsd végre az utasitasait!

Példakartya: Kaotikus szabély (Kaos Rule)

Pilay when an opponent
plays a tactic card.

aligure

A Kdosz szabaly egy aljas csalaskartya, amit azutan
jatszhatsz ki, mikor valamelyik ellenfeled egy taktikai
kartyat jatszott ki (pl. a Scatter kartyat). Ez a
kirtya semmissé teszi az ellenfeled taktikai
kartyajanak hatasat (és aktivélnia kell egy figurajat).

Az egyes jatékszakaszok végén, minden csapat a csapattabldja
mellett arccal felfelé fekvd elégetett csaldskartyadi utan szabaly-
talansdg pontokat kap, hacsak el nem koltenek némi pénzt,
hogy lefizessék vele a birékat. A félidé és a meccs végén a
legtobb  szabadlytalansag-ponttal biré csapatnak jelentds
biintetést (pontszamlevonast) kell elszenvednie.
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2. SERHASE:

JRTEKSZABALYOR
™

R JATEH ELOHESZILETE)

Az elsé jatéknal még tedd félre az arénaharcosokat
és a fejlesztés-lapkdkat! Majd csak akkor kell 8ket
hasznélni, ha mar 1-2 meccset lejatszottatok.

sériilés- ttiz- labda-  pont- kezd8 lapok csapattabla edz8 figurdk
jelold jelolé  jelold  jelold  faljelslék (2. jatékos) (2. jatékos fedezéke) a 0-4s mezén

kezddjatékos-
jeléld az 1.
jatékosnal

csapattabla kezd8 lapok hizépakli dontetlen kocka
(1. jatékos fedezéke) (1. jatékos)
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1. JATEKTABLA ES LABDA ELHELYEZESE: Tedd a
jatéktablat az asztal kozepére, a pontozétablat
pedig mellé, majd tedd a labdit a jatéktabla
kozéps6 mezdjére! Minden jitékos dljon az
asztalnak arra az oldaldra, ami felé a valasztott
jaték-szinének megfelel6 csomévonal taldlhaté! Ha
csak 2 jatékos jatszik, akkor 2 ellentétes oldalt kell
vdlasztaniuk! Minden mads esetben vdlassz egy
oldalt tetszés szerint!

2. CSAPATOK ELOKESZITESE: Minden jatékos
vdlasszon magdnak egy csapatot (akdr tetszés
szerint, akdr véletlenszertien), és tegye le a jatékos
figurdit a fedezéke (csapattdbldja) mellé! Minden
kezddcsapat 7-7 futét és 6-6 bunydst tartalmaz.

a) Allitsd be a sirga készpénz (Cash) jelsls
korongodat 12-esre (4ltalanos mérkézés), illetve
10-esre (bajnoki mérkdzés)!

b.) Allitsd be a piros szabalytalansigok (Fouls)
jelolé korongodat 0-dsra!

c.) Allitsd be a kék aktiv fejlesztéspontok (Active
Upgrade Points) jeldl8 korongodat 3-asra (ami a
teljes jatékban a csapatod fejleszthet8ségét
reprezentdlja - hagyd ki ezt a lépést az elsd
jaték esetén)!

3. JATEKOSOK ELHELYEZESE: Tedd 3 futé (kér
alaku talp) és 2 bunyds (négyzet alaku talp) jatékos
figuradat a sajit csomdvonalad, megfeleld

szimbélummal (kor, vagy négyzet) jeldlt mezdire! A
tobbi figuradat hagyd a fedezéked mellett!

4. KEZDOLAPOK FELHUZASA: Keverd meg a
huzépaklit képpel lefelé, és ossz minden jatékosnak
7-7 lapot (tovabbra is képpel lefelé)! Egy jitékos
lapjait csak a tulajdonosa nézheti meg. Tedd a sajat
lapjaidat képpel lefelé magad elé!

5. JELOLOK ELHELYEZESE: Tedd a sériilés-, tiiz-,
pont-, faljelol8ket és a dontetlen kockat a jatéktabla
egyik oldala mell¢, kiilon kupacokbal!

6. PONTJELZOK ELHELYEZESE: Minden jatékos tegye

a sajat edzdfigurajat a pontozétablan 1évé pontozé-
sav 0-as mezdjére!

7. SZAKASZJELOLO ELHELYEZESE: Tedd a szakasz-
jelolét (a kék szint 12 oldald dobéidomot) a
pontozétabla aljan taldlhaté szakaszmutatéd sav
(Period) 1-es mez&jére!

8. KEZDOJATEKOS-JELOLO KIOSZTASA: Add oda a
kezddjatékos-jelolét (a  piros szint, 12 oldala
dobdidomot) a legfiatalabb jatékosnak!

9. ARVERES, MAJD AZ ARENAHARCOS FIGURAK ES
FEJLESZTES-LAPKAK ELHELYEZESE: (Hagyd ki ezt
a lépést az elsé jaték soran!) A jatékosok arverést
tartanak a rendelkezésre 4116 arénaharcosok és fej-
lesztés lapkdk megszerzése céljabdl, majd elhelyezik
azokat a megfelel6 mezdkben (lasd a 24. oldalon).

JUDAS THE LI BALLANTINE

e . Vs T sSwc
s

,Rendben van, holgyeim. T-Bone végre a palyara
lépett. Ez a jaték igazabdl csak most fog elkezdédni.”
- T-Bone
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JATEHS2RHASZ0H

Minden mérkézés 4 jitékszakaszra oszlik, az elsé két
szakasz utdn egy félidével. Az aktudlis jatékszakaszt a

szakaszjelolé mutatja.

A jatékosok egy jatékszakasz soran felvéltva jonnek, és
vagy egy kartydjukat jatsszak ki, vagy egy figurdjukat
aktivaljak. Az aktivdlt figura a tipusatdl figgben tud
sprintelni, labdat elszedni, szerelni, vagy egy masik
figurdt megtamadni. Osszpontosithatsz arra, hogy a
labdidt a kisebb pontok megszerzésére szolgald
mezdkre juttasd, illetve torekedhetsz a nagyobb pont
megszerzésére is egy jatékszakasz végeztével.

Egy jatékszakasz soran a jatékosok felviltva kovetik
egymast egészen addig, amig egyikiik el nem éget 9,
vagy tobb kartyat. Ebben a pillanatban felhangzik a
jatékszakasz végét jelz8 csengd. Ekkor az Gsszes tobbi
jatékosnak mar csak 1-1 kore van hatra, majd a
jatékszakasz véget ér.

Minden jitékszakasz az alabbi lépésekbdl all:

1. jatékosok korei (egy kartya elégetése, vagy egy
figura aktivalas)

2. jatékszakasz végi pontozas

3. megvesztegetés (csalaskdartydk semlegesitése)

4. csalas (szabalysértési pontok kiosztasa)

5. felkésziilés a kovetkezd jatékszakaszra (a jatéktabla
megtisztitdsa és felszerelése)

A jatékosok koreit kivéve ezeket a
egyidejileg is meg lehet oldani. Részletesen:

lépéseket

EcYy JATEKOS KURE
Az kezdi az elsé korét, akinél ott a kezddjatékos-
jelols, majd az éramutatd jardsa szerinti irdnyban
haladva kévetkezik a tobbi jatékos sorban.

Az aktudlis jatékos korének fazisai:
1 - PONTOZAS (ha lehet)

2 - Vilaszt egyet az aldbbi lehet8ségek koziil:
a.) kijatszik egy TAKTIKAI KARTYAT
VAGY
b.) AKTIVALJA egy 4ll6 figurajat

3 - HUZ annyi kértyat, hogy 7 lapja legyen

4 - JATEKSZAKASZ VEGI CSENGO ellenérzése

PontozAs

Ha a jatékkorod elején egy futdd, vagy arénaharcosod
a labdaval egy kisebb pontszerz8 helyen all, akkor
azonnal egy kisebb mennyiségli pontot kapsz (I-et az
1. jatékszakaszban, 2-t a 2.-ban, 3-at a 3.-ban, illetve
4-et a 4. jatékszakaszban).

Ha a jatékkorod elején egy futdd, vagy arénaharcosod
a labdaval a csomdvonaladdal atellenben 1évé nagyobb
pontszerzd helyeden all, akkor azonnal egy nagyobb
mennyiségli pontot kapsz (egészen pontosan 5-6t).

TRKTIHAI HARTYA HURTSZRSA

,Egy ilyen brutdlis jatékban, mint a Kaosball, ugy
tlinhet, hogy az agy egydltalan nem fontos. Semmi
nem 3ll messzebb az igazsigtdl. Sokkal inkabb, mint
régebben, a Kaosball kevésbé erdszakos sporttd, egy
olyan jatékka valt, ahol kivalé taktikdkat lathatunk nap
mint nap megvillanni.”
- Adelaide Baxter, ,A jaték: Hogyan hatdrozzuk meg
a Kaosballt az Uj Vilagban” kényv szerzéje

A kék kartydkat hivjuk ,taktikai kartydnak”. Amikor
egy ilyet kijatszol, kovesd a rairt utasitdsokat, majd
égesd el (tedd képpel felfelé magad elé)! Csak
egyetlen taktikai kartydt jatszhatsz ki koronként.
Hacsak a kartya szovege kifejezetten nem irja eld,
akkor a kijatszdsa utdn mar nem tudod egy figuraddat
sem aktivalni.

EcY FIGURR RHTIUALASR: RHCIOH

Valaszd ki az egyik jatéktablan allé figuradat, majd
hajts végre vele egy akcidt, ami &ltaldban egy 1j
pozicidba valé mozgasbdl, és vagy a labdaval, vagy
egy masik jatékossal valé interakciérdl all.
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Ne feledd: csak &ll6 jatékos figurddat tudod aktivdlni,
egy kititott jatékosodat nem!

Miutan aktivéltad egy palyan 1évé allé figuradat, a
tipusatdl fiiggben az aldbbi 3 akcid egyikét hajthatod
végre vele:

/SPRINTELES  (barmelyik figura): mozgasd a
figuradat maximum 5 mez8t. Ez utdn egy futd,
vagy arénaharcos megprobalhatja elszedni a labdat
egy ellenséges jatékostdl annak gyilokzéndjéban.

SZERELES (csak bunyés és arénaharcos): mozgasd

maximum 3 mezdt, majd megprobdlhat szerelni
egy ellenséges figurat annak gyilokzénajaban.

TAMADAS (csak bunyés és arénaharcos): mozgasd
max. 3 mezbt, majd megprobalhat megtamadni
egy ellenséges figurdt annak gyilokzéngjaban.  /

ANDREW ARCOF

——

JEs leszerelt egy masik New Victoria futét ebben a
kulesfontossagu pillanatban!”

JAzonban ezzel 6ridsi hibat kovetett el szerintem a
Port Royale bunydsa. Mehetett volna gyilkoldsra is
szerelés helyett.”

»Majd megldtjuk. Az id6 egyre csak fogy, és ebben a
jatékidészakban a kalézoknak feltett szandékuk, hogy
tobb pontot szerezzenek.”

,A pontszerzés mar nem segit, hidba lettek tulerében
a végjatékban, ha nem halmoztak fel hulldkat a jaték
soran, amikor még lehetdségiik volt ra.”

,Ez nem boksz, Jury. Leszerelte az ellenfelét, megnyit-

rn

va ezzel az utat a pontszerzd hely felé.
,Csak a gyilkoldsokkal lehet jatékot nyerni, Baxter.”
,Csak pontszerzéssel lehet jatékot nyerni.”

,Es a gyilkolés épp hogy pontokat ad.”

- Adelaide Baxter és Hardman Jury jatéktuddsitasa

Barmelyik figurdd végrehajthatja a sprintelés akciét,
de csak a futéid és az arénaharcosod tudjak
megszerezni a labdat egy ellenséges jatékostdl annak
gyilokzénajaban.

Csak a bunydsaid és arénaharcosod hajthatjak végre a
szerelés akciét egy ellenséges figura ellen, annak
gyilokzéndjaban. Egy sikeres szerelés kitti az
ellenséges jatékost, lehetetlenné téve szdmira a
tovabbi akcidkat az adott jatékszakasz végéig.

Csak a bunydésaid és arénaharcosod hajthatjak végre a
tdmadds akcidt, egy ellenséges figura ellen, annak
gyilokzéndjaban. Egy sikeres tdmadds sériilést okoz,
esetleg meg is 6li az ellenséges jatékost, akit igy el kell
tavolitani a jatékbdl (és a sajat csapattablad mellé kell
fektetned pontot éré tréfeaként).

R Mo=cAs S3RBALYA|

Az aktivalt figurad irdnyt valtoztathat a mozgdasa
soran, de soha nem mozoghat 4tlésan.

Nem mozoghat olyan mezdre, ahol egy masik jatékos
figura all (legyen az akar a csapattarsa is), és nem
mozoghat at faljelslén.

Azonban mozoghat olyan mezdre, ahol egy, vagy tobb
letitott figura fekszik éppen.
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,,Ugy néz ki, a Paragons itt akdr le is huzhatja a
fiiggonyt, mivel az a bunyds tobbé mar nem fog
pofonokat osztani.. Nem! Az utolsé dicséséges futd
most fékez le a halmocska elétt! Felkapja a labdat!
Nyole maésodperc maradt! Mér csak egyetlen
boszorkdnymester jatékos van a dics8séges futé és a
nagyobb pontszerzé hely kozott! Négy masodperc!”

- ,Szent” George Valentine jatéktuddsitasa

Amikor egy aktiv mozgd jitékosod arra a mezdre Iép,
ahol éppen a labda van, dénthetsz ugy, hogy felkapja
azt a foldrél. Ezzel azonban azonnal véget ér a
mozgdsa, és mar nem fejezheti be az elkezdett
akcigjat (mint példaul a szerelést, vagy tamadast).
Ettdl kezdve ez a figurdd cipeli a labdat: amikor a
figurdd mozog, a labdajelold is vele egyiitt fog
mozogni.

Ha a labdat birtoklé jitékosod mozog, barmikor le
tudja adni a labdat egy csapattarsanak, annak gyilok-
zdénajaban.

Ha az éppen aktiv figurdd bemozog egy olyan

csapattarsa gyilokzéndjaba, akinél ott a labda, attdl
meg tudja kapni a labdat.

Az éppen aktiv figurdd nem tudja leadni a labdat,
vagy nem tud egy leadott labdat kapni egy nem aktiv
csapattarsatdl, ha egy teljes akciét akar végrehajtani
(labda elszedése, szerelés, vagy tdmadas). Azaz ez
csak sima mozgas (sprintelés) kozben torténhet meg.

A labda ,ingyenes”
mozgaspontba, nem kell a jatékosodnak abbahagynia
a mozgdsit miatta, és befejezheted a mozgds
(sprintelés) akciédat még utdna.

leadasa akcio, nem keril

BELEPES R GYILOHEONRBR: RERKCIOH

Ha az éppen aktiv figura belép egy ellenséges bunyds,
vagy arénaharcos gyilokzéndjaba, az ellenséges
bunyés, vagy arénaharcos megprébalhatja 6t szerelni,
vagy megtamadni reakcidképpen, ha akarja.

Ha a labdat cipeld éppen aktiv figura belép egy
ellenséges futd, vagy arénaharcos gyilokzéndjéba, az
ellenséges futd, vagy arénaharcos megprébélhatja téle
elszedni a labdat reakcidképpen, ha akarja.

Az aktiv figura azonban csupan egyetlen ellenséges
reakciét szenvedhet el a korében. Miutén az ellenség
megprébadlta 8t szerelni, megtamadni, vagy elszedni
téle a labdat (és ez a reakci lehetett akar sikeres,
akdr nem), az aktiv figura a kor végéig mar szabadon
beléphet ellenséges jatékosok gyilokzénajaba anélkiil,
hogy azok barmiféle reakciét hajthatndnak végre
ellene.

Ha az aktiv jatékos egy olyan mezére lép, ami két,
vagy tobb csapat jatékosadnak gyilokzéndjaba is esik,
akkor az aktiv jatékos kivélasztja az egyik ellenséges
csapatot, és felajanlja neki a lehet8séget reakciéra. Ha
ez a csapat passzol, akkor egy masik ellenséges
csapatnak ajanlja fel a reakcié lehet8ségét és igy
tovabb. Miutan barmelyik ellenfele megkisérelt ellene
egy reakcidt, mar semmilyen mads ellenséges jitékos
nem hajthat végre reakcidt ellene a kor végéig.

Ha az aktiv figura még mindig talpon van, miutén
végrehajtottak ellene egy reakcidt, folytathatja a
mozgdsat, vagy a megkezdett akcidjat a szabdlyok
szerint. Viszont nem vaéltoztathat a kore elején
bejelentett akcidjan, azaz azt kell megkisérelnie
végrehajtania, amit eltervezett. Példdul: ha egy
sprintelés akciéba kezdett, de kozben elloptik téle a
labddt, nem hajthat végre inkdbb egy szerelést
helyette, hanem be kell fejeznie a sprintelés akcidjat.

#ontos: ha egy figura nem normal mozgéssal,
hanem valami més ok miatt keril egy ellenséges
jatékos gyilokzénajaba (pl. belokik oda, egy
akcidkartya hatdsira, vagy egy sikeres szerelés
utdni kovetd lépés miatt), nem hajthaté végre

ellene reakcié. J/
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R IRTEKDS KURENEH LEGE

Miutan befejezted egy korodet, 7 kartydnak kell a
kezedben lennie. Ha kevesebb lapod van 7-nél, hazz
annyi kartydt a hazépaklibdl, hogy 7 legyen! Ha a
huzépakli kifogyott, keverd ossze a dobott lapokat
képpel lefelé, és képezz bel8likk egy uj paklit! Ha mar
nincs kartya sem a huzépakliban, sem a dobott lapok
kozott, akkor ne huzz lapot. De ne aggédj! Ez csak
olyankor fordulhat el§, ha 4-en jatszotok, és ha mar
amugy is lassan vége a jatéknak.

A korod legvégén (de csak ekkor) ellenérizd, hogy
nincs-e 9, vagy tobb elégetett kartya elétted. Ha igen,
akkor ez kivéltja a jatékszakasz vége csengetést. Ez
volt ebben a jatékszakaszban ezek szerint az utolsé
korod. A tarsaid még kapnak egy-egy jatékkort, majd
a jatékszakasz véget ér.

Ossa2ecsRPRSOR

,Ha le kell nytlnod az erd-, vagy a sebesség-
tartalékaid legmélyére, hogy leverd a labdavivét, akkor
jobb, ha van hova lemeriilnod. Az energia egyenl$ a
gy6zelemmel.”

- Hardman Jury, Hétf8 esti Kaosball

Amikor egy ellenséges figura ellen akarsz valamit
végrehajtani (labdaelszedés, szerelés, vagy tdmadas),
akdr egy akcidd, akar egy reakciéd részeként, a te és
ellenfeled figurdja 6sszecsap (contest) egymdssal. Bar
csak a futék és az arénaharcosok szedhetik el a
labdat, és csak a bunydsok és az arénaharcosok
szerelhetnek, vagy tdmadhatnak meg valakit,
barmilyen tipusu jitékos megprébéalhat ellendlini
barmely prébalkozasnak.

Az Osszecsapashoz mindketten vadlasszatok ki a
kezetekbdl 1-1 kdrtyat, majd tegyétek azt magatok elé
az asztalra, egyenlére képpel lefele. Ez utdn egyszerre
fedjétek fel a kivalasztott lapokat, hogy kideriiljon, ki
nyert koziiletek.

Egy Osszecsapashoz dltaldban sdrga energiakdrtyat
érdemes kivélasztani. Mindkét fél hozzdadja az
energiakartydjan szereplé szdmot a csapata megfelel§

1o

statisztikdjdhoz, és a nagyobb 6sszeget eléré fél nyer.

labdaelszedés - handling
szerelés - tackling

tdmadas - fighting

Ha az eredmény dontetlen, akkor az aktiv jatékos dob
egyszer a dontetlen kockéval is, és annak eredményét
(akdr pozitiv, akar mnegativ) hozzdadja a sajit
értékéhez.

DEAMONS
1 (handling)
-] +2 (energiakértya)
=3

; :‘rdgr‘ltet.]en kocka
“1+1 (dobés szerint)

0 (handling)

+3 (energiakartya)
=&

Példa: a démon futé megprébdlja elszedni a labdat
egy ogre bunydstdl. A démonok egy 2-es energia-
kartyat jatszanak ki, az ogrék egy 3-ast. Hozzdadva
mind a két csapat ,handling” tulajdonsagénak
osszegét, mind a két eredmény 3, azaz dontetlen.
Az aktiv démonok jatékosa ezért dob a dontetlen
kockdval is, +1-et, ami az 6 értékét 4-esre néveli, igy
a démon futé sikeresen elszedi a labdat a lomha

ogre bunyéstdl. /
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ELDl ES HALOTT HARTYAK

Egy Osszecsapas soran, ha egy olyan energiakartyat
égetsz el, amilyen szamut ebben a jitékszakaszban
még nem égettél el, akkor a kartya ,él8nek” szamit.

Néha nem tudsz mar ¢él8 energiakdrtyat kijatszani,
vagy csak szeretnéd eltenni azt egy késébbi osszecsa-
pasodra. Ha nem tudsz (vagy nem akarsz)
energiakartyat kijatszani, akkor barmilyen mas (akeid,
vagy csald) kartydt is kijatszhatsz helyette, de ez
altalaban azzal jar, hogy automatikusan elveszited az
adott Osszecsapast. Ezeket a lapokat is ,halott”
kartyanak nevezziik.

Egy Osszecsapasban az akcié és csalaskartydk minden
esetben halott kartyanak tekintenddk, kivéve a
,Booster Bru” csalaskartyat (ami 6-ot ér).

4ontos: ha egy olyan energiakartydt jatszol ki,
amilyen szdmu kértydt ebben a jatékszakaszban
korabban mar elégettél (és most képpel felfelé
elétted fekszik), akkor az halottnak szamit. Példaul:
ha kijatszol egy 4-es energiakdrtyat, de mar van
elbtted egy 4-es kartya, fiiggetlentl attdl, hogy van-
e rajta csillag, vagy nem (csak a szdm a fontos),
akkor az tjonnan kijatszott lapod halottnak szamit.

HRLDTT HARTYAK ESETEN

Ha egy halott kartydt jatszol ki, de a jatékostarsad
él8t, akkor a jatékostdrsad nyeri automatikusan az
adott Osszecsapast, fiiggetlenil a csapatok statiszti-
kaitdl és a kijatszott él8 kartya értékétdl.

Ha mindketten halott kartyat jatszotok ki, akkor mind
a kettd értékét 0-nak kell venni, és igy kell kiszamolni
az Osszecsapas eredményét (azaz ez esetben csak a

csapatok kezelés, szerelés, vagy harc statisztikai
szamitanak).

ENERGIRHARTYAK CSILLAGGAL

Néhany energiakdrtya aljan egy csillag szimbélum is
talalhatd. Maga az Osszecsapds eredménye nem fiigg
attdl, hogy az adott kdrtyan van-e csillag, vagy nincs,
de egyes taktikai és csaldskartydk hatdsat befolyasol-
hatja a csillag megléte, vagy hianya.

Ezek mindegyike +3-as energiakdrtyanak szdmitanak,
de a ,Stim Pack!” csalaskartyat kijatszva...

...csak a csillagos kdrtya értékét dupldzza meg.

Ecy isSEECSAPRS EREDMENYE

Nem szamit, hogy végiil ki nyer, mindkét kijatszott
kartya elégetettnek szamit, és képpel felfelé a
tulajdonosa csapattabldja mellé keril. Figgetleniil
attdl, hogy te kezdeményeztél egy Osszecsapast a sajat
korodben, vagy csak reagéltdl az ellenfeled valamelyik
akcidjara, minden 6sszecsapas ugyanugy mukodik.

LRBOR ELS2EDESE

Ha megprébalod elszedni a labdat és megnyered az
osszecsapast, megkapod a labdat.

Ha megprébalod elszedni a labdat és elveszited az
Osszecsapast, semmi sem torténik.

SEERELES

Ha megprébélsz szerelni valakit, és megnyered az
Osszecsapast, akkor letitod az ellenfeled. Ha a leiitott
figurandl volt a labda, akkor végrehajthatod a kovetd
lépést. Ha nem igy teszel, a labda a letitott figura
mezdjén marad.

Kovetd lépés: a sikeresen szereld figuradat
automatikusan (és ingyen) mozgasd a leiitott figura

eredeti mezdjére, és vedd fel a labdat!
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Ha megprébélsz szerelni valakit, és elveszited az
osszecsapast, akkor ellokhetik a figuradat. Az
Osszecsapas gydztese barmilyen irdnyba (kivéve
atlésan) elmozgathatja a figurddat egy olyan
szomszédos  iires amelyikre a figuradd
szabélyosan mozogni tudna. Ha azonban a figurdddal
szomszédos Osszes mezdt blokkolja valami, vagy
tiltott mezének szamit (egy masik figura, maga a
gydztes figura, egy faljeldls, vagy a tabla széle), akkor
a figuradat letitik a sajat mezdgjén.

— : .
TAMRADRS

Ha megprdbalsz megtamadni valakit, és megnyered az
Osszecsapast, a vesztes figura sérill. Altaldban a
sériilés mértéke egyenld az Gsszecsapasban résztvevdk
osszes tamadasi értékének kiilonbségével. Azonban, ha
ugy nyertél, hogy az ellenfeled egy halott kartyat
jatszott ki, te pedig nem, a sériilés mértéke egyenld az
altalad kijatszott energiakartydn szerepld szammal.

mezore,

Ha megprdbadlsz megtamadni valakit, és elveszited az
Osszecsapast, a figurdd l-et séril, fiiggetlenil a
kijatszott kartydktdl, vagy a csapatok statisztikdjatol.

Megjegyzés: egy sikeres tdmadds nem teszi lehetévé a
kovetd 1épés alkalmazasat.

Ecy JATEHS2RHASE UEGE

LA jaték hevében, amikor az ellenség éppen
rohamozik, az adrenalin-szinted az egekbe szérnyal a
minden oldalrdl visitozé rajongdk milliditdl, az idé
néha furcsidn eltorzul egy Kaosball jatékos szdmdra.
Néha egyetlen pillanat évszdzadoknak ttinhet, néha
meg azt veszed észre, hogy a jitékszakasznak mar
vége is anélkiil, hogy felfogtad volna, mi is tortént
egyaltalan. A legjobb futék természetesen megtalaljak
magukban a sziikséges fékuszt, hogy ezen a kodon
atvagva épp a megfelel§ pillanatban érjenek oda a
pontot ¢éré mezdre, tgyelve a jatékszakasz végi
csengdre, és vigyorogva pont az ellenséges bunydsok
orra elétt szerezzenek pontot.”
- Adelaide Baxter, ,A jaték: Hogyan hatdrozzuk meg
a Kaosballt az Uj Vilagban” kényv szerzéje

Amikor a jatékszakasz végi csengd megszélal, minden
mas jatékos még befejezheti egy-egy sajat korét, majd
az adott id8szak véget ér. Miel6tt egy 1j jatékidészak
kezd8dne, par dolgot még végre kell hajtanotok:

JRTEHDOS2RK UEE| PONTOREAS

,Harom kisebb pont megszerzése tobbet ér, mint egy
nagyé, igy a kozéppdlya irdnyitds alatt tartdsa
kulcsfontossagu feladat.”

,A probléma abban rejlik, hogy a kozéppadlya
irdnyitdsdhoz  szabadon kell hagynod a hatsé
mezdidet. Par nagyobb pont megszerzése pedig a
jaték elején tobbet ér, mint az egész kozéppalya
birtoklasa a jatékidészak vége felé.”

- Adelaide Baxter, ,A jaték: Hogyan hatdrozzuk meg

a Kaosballt az Uj Vilagban” konyv szerzéje

Egy kisebb pontszamot kapsz, ha egy futdd, vagy
arénaharcosod egy kisebb pontszerzé helyen &ll egy
jatékszakasz legvégén. Egy nagyobb pontszamot
kapsz, ha egy futéd, vagy arénaharcosod a
csomdvonaladdal atellenben 1évé nagyobb pontszerzd
helyeden all egy jatékszakasz legvégén. Mas nagyobb
pontszerzd helyeken nem szerezhetsz pontot, csak a
sajatodon. A labdéanak ilyenkor nem kell ndluk lenni a
pontszerzéshez!

A kisebb mennyiségti pont: 1 az 1. jatékszakaszban, 2 a
2.-ban, 3 a 3.-ban, illetve 4 a 4. jatékszakaszban.

A nagyobb mennyiségli pont minden esetben: 5.

LEFI2ETES

Ha akdr egy csalaskdrtyat is elégettél az adott
jatékszakasz soran, és most ott figyel képpel felfelé a
fedezéked mellett, akkor ez a legjobb pillanat a birék
lefizetésére!

Annyi pénzt kolthetsz el, amennyit szeretnél: minden
egyes elkoltott pénz utan dobj el egy-egy csalaskartyat
magad el6l! Elséként a kezd8jatékosnak kell dontenie,
hogy mekkora pénzosszeget szan erre, és hany
elégetett csaldskartydjat akarja eldobni, majd a sorban
kovetkezd jatékos dont, és igy tovabb.

— y
CsALAS
Miutan jatékos végzett a kendpénzek
kifizetésével (és ezt jelolte a sirga korongja

elforgatasaval is), dobj a dontetlen kockdval minden
egyes kispad mellett megmaradt csaldskartya utan!

minden

Minden alkalommal, amikor +1-est dobsz, a csapat 1
szabélytalansag-pontot  kap. Minden alkalommal,
amikor +2-est dobsz, a csapat 2 szabélytalansag-
pontot kap. A csapattablan 1évé szabalytalansigok
jelzésére szolgald korjelzé elforgatasaval tudod jelezni
a kapott szabdlytalansig-pontokat.

Create PDF files without this message by purchasing novaPDF printer (http://www.novapdf.com)

17


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

18

Semmi nem torténik, ha -l-est, vagy -2-est dobsz
(nem csokken a csapat szabélytalansag-pontjainak
szdma emiatt).

Egyik csapatnak sem lehet tobb, mint 15 szabaly-
talansag-pontja (a korjelzé utolsé szdma). Ha a 15
pontot eléri egy csapat, akkor automatikusan mind a
félidében, mind a jaték végén megkapja a legnagyobb
csalénak jaré biintetést!

igyelmeztetés: a kapott szabalytalansag-pontok
megmaradnak a félids, illetve a jaték végéig, és
akkor biintetést kapnak a legtobb szabalytalansag
ponttal rendelkezd csapatok.

RiueTKE=D S2RHASE ELOHESE(TESE
1. 1épés: a jitékmezd megtisztitasa

Tévolitsd el az Osszes tiiz-, pont- és faljelolét a
palyardl, majd tedd vissza a labdét a kozépsé mezébe!
Ne mozgasd és ne tdvolitsd el a palydn 1évé
jatékosokat és a mar begytijtott sérilésjeldlsiket! Ha
eddig fajt, akkor fajni is fog (bar kapsz par perc
orvosi figyelmet majd a félidben).

Allits talpra minden leiitott jatékost! Ha két, vagy
tobb figura hentereg ugyanazon a mez8n, akkor
ezeket tedd vissza a kispadok mellé, ahol minden
sériilésiiket meggydgyitjak!

2. 1épés: kartyak pétlasa

Dobj el minden elégetett kartyat, és ha 7 lapnal
kevesebb van a kezedben, htzz annyi lapot, hogy 7
kartyad legyen.

3. 1épés: jatékosok pétlisa

Ha kevesebb, mint 5 figurdd van a palyan, akkor ki
kell pétolnod &ket a kispadod mellett 1évé
tartalékodbdl. Minden jitékszakasz kezdetekor 3 futd
és 2 bunyds jatékosodnak kell a pdlyan lennie. Egy
arénaharcos helyettesitheti egyetlen futédat, vagy
egyetlen bunyésodat a valasztasod szerint.

Tedd az vj jatékos figurdidat a csomdvonaladra! Egy
4j futédat valamelyik korrel jelolt mezére (ide keriil
az arénaharcosod is, ha épp egy futét helyettesit), egy
Uj bunydsodat valamelyik négyzettel jelolt mezdre (ide
kertl az arénaharcosod is, ha épp egy bunydst
helyettesit).

Ha a csomévonalad foglalt, és nines egyetlen
szabélyos mezé sem, ahové az vj figuradat letehetnéd,
tedd le a jatéktér barmelyik mezdjére!

Ha mdr nem tudod a csapatod figurdit 5-re

kiegésziteni, akkor a csapatodat megsemmisitették
(lasd a megsemmisitésrdl szol6 fejezetet a 20.
oldalon).

4. 1épés: kovetkezd jatékszakasz kezdete

Add at a kezdgjatékos-jelolst a téled balra il
jatékosnak! A szakaszjelol6t told egy mezdvel jobbra a

kovetkezd  jatékidészakra és mar is mindennel
elkésziiltetek!
FEL DD

A masodik jatékszakasz vége a jaték félideje is egyben.

A kovetkezd jitékszakasz el6készitése sordn par extra
lépést is kell tennetek ilyenkor.

HULLAK ES CSALAS PONTO2ASA

Bénuszpontok jarnak a megolt ellenséges jatéko-
sokért és pontlevonasok a szabalytalansagokért.

I ENDGAME SCORING
&nsd | Bre

mu.lo o b 4
cﬂunﬂ Es

‘ and | 3rd
1 ﬂ.lLl.l

LECTHBE HULLR PDNTO2ASA

Minden csapat szémolja meg a fedezéke mellett
gytjtott megdlt ellenséges figurakat. Két jatékos
esetén a legtobb ellenséget legyilkolé csapat +6
gy6zelmi pontot kap (a masik jatékos nem kap
semmit). 3, vagy 4 jatékos esetén a legtobb ellenséget
megolé csapat 12 gybzelmi pontot kap, a maésodik
legtobbet megdlé 6-ot, a harmadik pedig 3-at
(kizardlag 4 személyes jaték esetén, 3 személyes jaték
esetén a harmadik nem kap pontot).

Emlékeztetbiil:
figurdk a
legvégéig.

a csapatod &ltal megdlt ellenséges
fedezéked mellett maradnak a jaték
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CsALRS PONTO2ASA

A szabalytalansdgi pontokat a csapattdbla jobb oldali
(piros) jelol8 korongja mutatja. Két jatékos esetén a
legtobb szabalytalansagi ponttal rendelkezd jatékos
biintetésként 5 gydézelmi pont levonast kap. 3 vagy 4
jatékos esetén a legszabdlytalanabb csapat 10 gyézelmi
pont levonast kap, a masodik legszabalytalanabb 5-6t,
a harmadik pedig 2-t (kizardlag 4 személyes jaték
esetén, 3 személyes jaték esetén a harmadik nem kap
pontlevonast).

Emlékeztet6iil: a begytijtott szabalytalansag-pontok a
jaték legvégéig megmaradnak.

Figyelmeztetés: ha a csapatod nem &lt meg egy
jatékost sem, nem kaphat érte pontot, ha pedig
egyszer sem csalt, nem kaphat pontlevonast!

DONTETLEN ESETEN

Ha az olések szamdban, vagy szabélytalansagban
déntetlen alakulna ki, akkor minden dontetlen csapat
ugyanazt a pontot kapja meg.

/Pe'lda: egy hiaromszemélyes jitékban a démonok 3
ellenséget 6ltek meg, az amazonok és a goblinok
mindketten 5-6t.

Az amazonok és goblinok holtversenyben az élen
végeztek, igy mindkét csapat megkapja az 6lésért a
12-12 pontot. A démon csapat igy a masodik lett
(harmadik helyett), igy neki is jar 6 pont.

A sunyi kis goblinok és a gonosz démonok
egyarant 9-9 szabalytalansdg-pontot gytjtottek
ossze, mig az amazonok egyet sem.

Mind a goblin, mind a démon csapat megkapja a
legtobb szabalytalansdgért jaré 10-10 pontlevondst.
Az amazon csapat igy ugyan a masodik lett, 4m
mivel egydltaldn nem szabdlytalankodtak, nem
stjtja 8ket semmilyen pontlevonas. /

U\sS2RTERES R CSOMOUDNALRRA

Az osszes jatéktablan 1évé jatékos visszakeril a sajat
kispadjéra, ahol meggydgyitjdk a sebeiket. Ezutdn
ugyanugy fel kell allitani a kezdé 5-5 jatékost, akar a
jaték legelején.

RRENAHARCOS LECSERELESE

Ha kettd, vagy tobb arénaharcosod is van a
csapatodban, akkor most vélthatsz kézottitk a jaték
masik felére, ha akarsz. Ha tobb csapatban is van
tobb arénaharcos, akkor mindenki titokban valassza ki
a majd palydra 1ép8 arénaharcosdnak kartyajat, tegye
képpel maga elé, és egyszerre fedjétek azt fel!

FEILES2ETESEH LECSERELESE

Minden csapat vasdrolhat 1j fejlesztés-lapkdkat a
csapattabldja tires mezdire. Ha tobb fejlesztés-lapkad
is van, akkor most van alkalmad rd, hogy titokban
kivalassz koziililk megengedett pontszamnyit, majd a
tobbiekkel egyszerre felfedve, feltedd a csapattiblad
megfeleld mezdire Sket.

Fontos, hogy a csapatod fejlesztés-lapkainak osszes
pontszdma soha nem lehet t6bb, mint a csapatod
aktiv fejlesztéspontjainak szama!
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R JATEH UEGEN
A 4. jatékszakasz végén ugyanugy ki kell osztani az

olésért és a csaldsokért jaré pontokat, mint a

félidében.

R JRTEH MEGNYERESE

A jaték végén a legtobb gyézelmi pontot Osszegytijtd
csapat nyer. Ha a legtobb pontot szerzd csapatok
kozott dontetlen alakulna ki, akkor ezek a csapatok...

HIRTELEN HALAL RAJATSEAS

A legtobb pontot szerz8 csapatok dontetlen esetén
hirtelen haldl rdjatszassal dontik el, ki nyer kozilik.
Az el8készités és a felalldis mindenben megegyezik a
félideivel (figurdk visszakeriilnek a kispadra, csere
lehetéségek a fejlesztés-lapkak és az arénaharcosok
vonatkozasaban).

A rdjatszas altaldban egyetlen jatékszakasz hosszan
tart és a szakasz végi pontozdssal zarul. A kisebb
pontszerz6 mezdk ez esetben is 4 pontot érnek. A
rdjatszds utdn a résztvevd csapatok ugyanugy pontot
kapnak az olésért és a csaldsokért, mintha félidé
lenne.

Ha az eredmény még mindig dontetlen, akkor egy
ujabb jatékszakaszt jatszanak egymadssal.

Ha egy csapat egy rdjitszds szakaszat kevesebb
ponttal fejezi be, mint barmelyik masik csapat, akkor
a csapatot megsemmisitették. Az utolsénak megma-
radt csapat nyeri meg a mérkdzést.

R JATEH ELUESETESE

Két specidlis ok miatt veszithet egy csapatod a normal
jatékidé vége elbtt: a kitités és a megsemmisiilés
miatt.

Hiltes
Ha egy csapatod barmikor legaldbb 20 gydzelmi
ponttal lemarad a sorban kovetkezé csapattdl, akkor

azonnal kiesik. Ha mar csak egy csapat maradt a
jatékban, az kititéssel gy6zott!

MecseEmmsiiLEs

Amikor pdtolnod kellene a jatékban 1évé figurdidat, és
mar csak 6tnél kevesebb figurdd van osszesen, a
csapatod megsemmisiil!

Kétszemélyes jatékmddban, vagy négyszemélyes
csapatjatékban ez azt jelenti, hogy a masik fél azonnal
megnyerte a jatékot!

3, vagy 4 személyes maximalis kdosz (mindenki-
mindenki ellen) jatékmédban a megsemmisiilt
csapatot el kell tavolitani a pélydrdl és a mérkdzés a
megmaradt csapatokkal folyik tovabb a normadl
szabélyok szerint. A félidei és a jaték végi pontozas
igazodik a megmaradt csapatok szdmahoz (ha 3
jatékos esetén az egyik csapat kiesett, akkor a 2
jatékos tablazat szerint kapnak pontot).

Ha minden csapat megsemmisill, vagy kiesik
egyszerre, akkor mindegyik csapat elveszitette a
mérkdzést.
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Ez a szakasz ismerteti a jelol6k hasznalatat, valamint
a kiilonbo6zé jatékmodokat.

Ti=ELbLD

Néhany kirtya ¢és specidlis
képesség képes arra, hogy egy
tlizjelol6t helyezzen el a pélyan. {

Nem helyezhetsz tiizjelolét egy a

mar foglalt mezdre! \

Ha egy figura egy olyan mezdre

mozog, ahol van egy, vagy tobb

tlizjelols, akkor a figura 1-et sériil minden tiizjelol8
utdn. Ha ez a sériilés megoli a figurat, akkor egyik fél
sem kap a megéléséért jutalmat (vissza kell tenni az
elégett jatékos figurdjat a jaték dobozaba).

A ttzjelolket el kell tavolitani a jatéktablarél minden
jatékszakasz végén.

FRLIELELD

Néhany kartya és specidlis
képesség képes arra, hogy
faljelolét  helyezzen el a
palyan. A faljelolét  két
mez8 koézé, az elvalasztd
vonalra kell elhelyezned!

A figurdk nem tudnak
keresztiil mozogni falakon.

Egy jatékos figura gyilokzéndjat blokkolja a fal. Egy
figura nem hajthat végre tdmadds, szerelés, vagy
labda elszedése akcidt egy fal talsé oldalan 3&ll6
figurdval szemben. Ugyancsak nem lehet labdat
leadni, ha a csapattérs a fal taloldalan all.

TOURBB|

SERABRLYOK
- o

Barmilyen kiilonleges képességet, vagy kartyat, amely
atldsan is hat, a fal leblokkol, ha az atlé athalad a fal
sarkai felett.

A faljelolsket el kell tavolitani a jatéktablarsl minden
jatékszakasz végén.

HisEBB ponTIELLD

Néhany kartya és  specidlis
képesség képes arra, hogy kisebb
pontjeldlét helyezzen el a pélyan.
A kisebb pontjelolét csak a
kozéppalya egyik iires mezéinek &
egyikére lehet elhelyezni.

A=
_\'S_'_ r:'-\\‘\

A kisebb pontjelold egy ugyanolyan kisebb pontszerzé
helyet kredl, mint amik a palyara lettek festve, és
amiket csak a sajat futéid és az arénaharcosod tudnak
haszndlni. Ellenséges futék és arénaharcosok nem
szerezhetnek pontot a mezgjén.

A pontjeloldket el kell tavolitani a jatéktablardl
minden jatékszakasz végén.

“EAINT EROTEE FALENTIME
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HARDM- ES NEGY
SEEMELYES JRTEH
Y

Bar egy Kaosball bajnoki mérk8zést minden esetben
két csapat jatszik egymassal, egy sima mérkézés soran

megvivhat 3, vagy 4 csapat is. -
—— — .;/- .

-

IMAKIMALIS HADSE MERKGORES —

Egy maximélis kdosz mérkdézésen 3, vagy 4 csapat
csap Ossze egymadssal, mindenki-mindenki ellen
alapon, ahonnan csak a legtobb pontot szerzd csapat
keriilhet ki gydztesen. A Max3 és Max4 osszecsapasok
szabdlyai nagyban megegyeznek a normdl jaték
szabdlyaival, de az érzés teljesen mds, mert mindenki
ellen harcolhatsz. El kell dontened, melyik csapatot
tdamadod, és melyiket hagyod akcidzni, tudvan, hogy a
legkevesebbet tdmadott csapat hatalmas elényhoz
juthat.

,Barki, aki azt dllitja, hogy a maximdlis kdosz nem is
igazi Kaosball, csak egy sir6-rivé csecsemé! O, a te
atlagos, oreg csapataid megint osszealltak? Vajon &k
csak csendben ticsorognek otthon és nyugodtan
varjak, hogy ekézben mds nem-is-olyan-6reg csapatok
meneteljenek a gydzelem felé? Sirj még! Sirj igazan
hangosan, hogy jél hallhassalak! Jdl jonne pedig mar
egy kis nevetés.”

- Hardman Jury, Hétf8 esti Kaosball
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SalUETSEGES JATEK

Egy szovetséges jatékban 4 csapat kiizd egymadssal,
kettd-kettd ellen. Az egymassal szovetséges jatékosok
egymas mellett iilnek, nem egymdssal szemben. A
szovetségesed csomoévonala igy a tied mellett lesz,
nem pedig az atellenes tablaoldalon.

Nem adhatsz pénzt, arénaharcost, fejlesztés-lapkat,
kartyat, vagy barmi mast a szdvetségesednek és nem
kereskedhettek egymadssal ezekkel a dolgokkal. Ellen-
ben megmutathatod szovetségesednek a kezedben
1évé lapjaidat, hogy koézosen tudjatok megtervezni a
kovetendd stratégidtokat.

Nem tdmadhatod meg, nem szerelheted, vagy nem
szedheted el a labddt egy szovetséges jatékostdl.
Azonban a labdat atadhatod egy szovetséges
jatékosnak, ha mindketten beleegyeztek.

Van egy fontos szabélyvéltozas az alapjatékhoz képest:
mindig a szovetséges paros bal oldalon lé jatékosa
kezddjitékos, aki a jatékszakasz végén
tovabbadja a kezdégjitékos-jelolét a masik szovetség-
nek. lly médon a te szovetséged kezd, majd a masik
szovetség fog kezdeni a kovetkezd 2 jatékszakaszban.

lesz a

A jaték végén mindkét szovetségbdl csak a kevesebb
pontot elérd csapat pontszamat kell 6sszehasonlitani
egymassal. Ha a kevesebb pontszdmot eléré csapatok
azonos pontot gytjtottek ossze, akkor hasznaljatok a
dontetlen kockdt a gydztes szovetség megdllapita-

sahoz.

LA Max3 és Max4 mérkézések eredményeit nem
talalhatod meg egyetlen bajnoki tabelldn sem. Minden
komolyabb rajongé megmondhatja, hogy az ilyen fajta
kirdlycsinalas csak ront a jaték tisztasdgan. A
szovetséges mérkézések viszont mar egészen mds
lapra tartoznak. Még ha olyan szérakoztatd
parositasokkal is taldlkozhatsz, mint a szentéletd
fenségesek és az alvildg démonai, vagy a részeges
kalézok és a csendes léptli nindzsdk, a szovetséges
mérkdézések még is a normal bajnoki mérkézések
megfeleld alternativdjat tudjdk kindlni, melyekben a
mar jol bevalt csapat stratégidk helyett, kihaszndlva
egymas eltéré képességeit, kozosen kell a szdvetséges
csapatoknak vj, gy6zelemhez vezetd utakat taldlniuk.”

- Adelaide Baxter, ,A Kdosz )J6véje”

Ebben a példa felalldsban az ogrék és amazonok szovetkeztek a démonok és méregagyarak ellen.
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Miutan lejatszottdl egy, vagy két jatékot, belevaghatsz
a Kaosball teljes vdltozatdba, amely magéban foglalja a
jaték elbtti draftolast (arénaharcosok és fejlesztés-
lapkak szerzése céljabdl), valamint a csapatod testre
szabdsdt az adott jatékra késziilve.

A jaték elbtti draftolas tulajdonképpen egy két
forduldés licitdlds a fejlesztés-lapkdkra, majd az
arénaharcosokra.

A legmagasabb drat kindléé lesznek a legjobb cuccok,
viszont aki takarékoskodik a pénzével, annak tobb
marad a jaték sordn megvesztegetésre.

Tobb arénaharcost és fejlesztés-lapkat is szerezhetsz
egy draftolds alatt, de egy idében csak egy
arénaharcosod lehet a palyan, és a fejlesztés-lapkdid
szdma is korlatozott.

FEILESETES-LRPHAK

,Csak egy idiéta indul el valami penge dolog nélkiil,

és ebben a jitékban nincsenek idistak. Néhany

kommentdtort kivéve. Most nem mondanék neveket.”
- Hardman Jury, Hétf8 esti Kaosball

A fejlesztés-lapka egy olyan kiilonleges képesség, amit
a csapatod haszndlni tud a jiték sordn. Minden
lapkanak van kéltsége és van valami hatasa.

Példa fejlesztés-lapka: Speed Training

SPEED TRAINING

Ez az erds fejlesztés-lapka lehetévé teszi, hogy minden
aktivalt jatékos figurad 1 extra mezével tobbet mozogjon.
A fejlesztés-lapka koltsége 1, ami egyben a minimalis
kikidltasi ara is.

3. SEAKAS2: JATER

ELOTT| DRAFTOLRS
T

A csapattabladon 4 fejlesztés-lapka hely taldlhats,
ahova a megszerzett lapkdkat teheted. Minden egyes
lapkanak mas-mas helyre kell keriilnie, kivéve, ha van
lapkdd. Az ugyanolyan nevti

két azonos nevl

lapkakbdl tetsz8leges szamut egymadsra rakhatsz,
aminek kévetkeztében a hatasuk osszeadédik.
A csapatod aktiv fejlesztéspontokat  szerezhet.

Mindenki 3 fejlesztésponttal kezd, ami a bajnoki
mérkdzések alatt novekedhet.

A frissités lapkdid osszesitett koltsége nem lehet
csapatod

magasabb, mint a aktudlis  fejlesztés-

pontjainak szdma.

A méregagyarakat iranyité jatékos eddig a Speed Training
(koltsége: 1), a Relay Training (koltsége: 0) és a Hardy
(koltsége: 3) fejlesztési lapkakat szerezte meg. A csapata
aktudlis fejlesztéspontjainak szama (a kék korjelols allasa
szerint) 3, igy mind a harom lapkéat nem teheti egyszerre a
csapattabldjara, csak ha sikeriil még egy fejlesztésponthoz

jutnia.
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RRENAHARCOSOH

,Soha ne bizz egy arénaharcosban! Ok nem a
csapatodért vannak és nem is teérted. Csak sajit
maguknak élnek, semmi masnak! A probléma viszont
az, hogy 6k a legjobbak a legjobbak kozt és igazabdl
nincs szitkséged semmilyen més indokra. Tehat soha
ne bizz egy arénaharcosban... de eszedbe ne jusson a
keresztmezére 1épni nélkilik!”

- Hardman Jury, Hétf8 esti Kaosball

Az arénaharcosok a Kaosball zsoldosai, mindig éppen
anndl a csapatndl jitszanak, aki a legtobbet kindlja
értitk. Tudnak pontot szerezni és labdat elszedni akar
a futdk, de tudnak szerelni és tamadni is, akar a
bunyédsok. Miért ne akarndl legalabb egy arénaharcost
a csapatodba? 1gazan egyszerti a dolgod.

Példa arénaharcos kartya: T-Bone

T-Bone egy igen erételjes arénaharcos, aki teljesen
visszagyégyulja mind a 4 életpontjat minden kore elejére.

Minden arénaharcos rendelkezik valamilyen specidlis,
egyediildllé képességgel. Raadasul egy arénaharcos
megkapja az aktudlis csapata kiilonleges képességét is.

Péld4ul: az amazon csapatban jitszé T-Bone minden
kore elejére visszagydgyulja a 4 életpontjat (sajat
képesség), valamint a gyilokzéndja az atlés mezdkre is
kiterjed (amazon képesség).

Create PDF files without this message by purchasing novaPDF printer (http://www.novapdf.com)



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

26

DRAFTOLARS ES RRUERES

A jatékosok két draftolast is végrehajtanak: az elsét a
fejlesztés-lapkakért, a masodikat az arénaharcosokért.
A jatékot mindenki 12 pénzzel (normdl mérkézés),
vagy 10 pénzzel (bajnoki mérkézés) kezdi, ugyhogy
légy évatos a pénzkoltésben, hogy maradjon a birék
lefizetésére is a jaték legvégéig!

Ugy fejleszd a csapatodat, olyan arénaharcost vélassz,
és olyan stratégidt alkalmazz az &rveréseken, hogy
ellenfeleidet a lehetd legjobban megkopasszad, te
pedig a lehetd legkisebb &ron juss az ahitott dolgokhoz.

FEILESETES-LRPHAH DRAFTOLASA

A draftolds kezdetén keverd meg képpel lefelé az
osszes fejlesztés-lapkat, majd csapj fel 4-et egymads
mellé az asztal kozepére, plusz egyet minden jatékos
utdn (2 jatékos esetén 6-ot, 3 jatékosndl 7-et, 4
jatékosndl 8-at)! Ezekre lehet majd licitdlni. A tobbi
lapkat tedd vissza a jaték dobozabal!

SPEED TRAINING

Példdul: 2 jitékos esetén ezt a 6 fejlesztés-lapkat
csaptad fel az asztal kozepére.

A kezdégjitékos-jelols tulajdonosa ekkor kivalaszt a
felcsapott lapkak kozul egyet, és kijelenti, hogy
mennyi pénzt hajlandé fizetni azért a fejlesztésért.
Minden fejlesztés-lapkdra rd van nyomtatva a
minimdlis dra (a sirga oOtszogben 1évé szam).
Legalabb ekkora osszeget fel kell ajanlani érte, mint
kezd$ licitet.

Példaul: Mint kezd§ jatékos a ,Hate” frissités lapkat
valasztod a fentiek kozil (minimalis dra: 2), és 3
pénzt ajanlasz érte.

Ezutdn az dramutatd jardsa szerinti iranyba haladva
minden  jatékos sorban mond egy nagyobb
licitosszeget erre a lapkara, vagy passzol (azaz kiesik
ennek a lapkanak a tovabbi 4rverésébdl).

Folytassitok az eljarast addig, amig mar csak egy
jatékos marad (a legmagasabb ajanlatot tevd). Ez a
jatékos megkapja a fejlesztés-lapkat, majd ki kell
fizetnie a felajanlott licitdsszeget (a csapattablajan a
narancssarga  pénzjelz6  korongjanak = megfelel§
mértékili elforgatdsaval). A passzold jatékosoknak nem
kell semmit sem fizetnitik.

Nem licitdlhatsz magasabb osszeget, mint amennyi
pénzed van, és nem licitdlhatsz a legutébbi licittel
azonos, vagy kevesebb Osszeget.

Példaul: Jatékostarsad 5-re emeli a ,Hate” lapka licit
ajanlatat, mire te passzolsz (és ezzel kiestél ebbdl a
licitalasbol). A masik jatékos most kifizeti az 5
pénzt, igy a pénzjelzé korongjat 12-rél balra, a
7-esre forgatja.

m_n

Ezutdn annak a jatékosnak, aki megnyerte az el8z8
licitet, két valasztdsa van: vagy megnevez egy ujabb
fejlesztés-lapkat (ha még van) és egy kezdeti licit
Osszeget, vagy passzol. Ha passzolt, akkor a téle balra
il8 jatékosnak lesz két lehetdsége (egy ujabb lapka
megnevezése és nyitd licit, vagy passzol). Ha valaki
végil megnevez egy ujabb lapkdt, akkor egy ujabb
licitalasi kor kezdddik, az el8z8 szabélyoknak
megfelelden. Ha minden jatékos passzol ahelyett, hogy
megnevezne egy Uj lapkat, akkor a licitdlasnak vége, a
megmaradt lapkdkat tedd vissza a jaték dobozabal!

Példaul: A masik jatékos, aki megnyerte a ,Hate”
lapka licitaldsat, a ,Relay Training” lapkat vélasztja,
és kezdeti ajanlatnak nullat mond (amit megtehet,
mert ez egy nulla értéka lapka). Te megemeled a
licitet 1-re, a masik jatékos 2-re, te pedig 3-ra, mire
a jatékostarsad passzol. igy te nyerted meg a ,Relay
Training” fejlesztés-lapkat. A pénzjelzé korongodat
a 12-r8l harommal balra, a 9-esre kell forgatnod.

Ezutdn a ,Celerity” lapkat valasztod ki, és kezdé
ajanlatnak (a lehetséges minimumot) 2 pénzt
mondasz. A masik jatékos passzol, igy ezt a lapkat
is megszerezted 2 pénzért (a pénzjelzé korongodat
9-r8l 7-re forgatod at).

Ezutdn passzolsz, és ezzel dtadod a vdlasztds jogat
a masik jatékosnak. Mivel gy érzi, hogy 7 pénzre
neki is szitksége lesz a mérkézés soran, igy 6 is
passzol, ezzel a fejlesztés-lapkdk arverése véget ér,
és a maradék 3 lapkdt vissza kell tenned a jaték

dobozaba.
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ARENAHARCOSOH DRAFTOLASA

Az arénaharcosok draftolasa elétt keverd meg képpel
lefelé az Osszes arénaharcos kartydt, majd csapj fel
beldle 3-at egymds mellé az asztalra, plusz I-et
minden jitékos utdn (2 jitékos esetén 5-0t, 3
jatékosndl 6-ot, 4 jatékosnal 7-et)! Ezekre lehet majd
licitalni. A tobbi kartyat tedd vissza a jaték dobozéaba!

Példaul: 2 jitékos esetén ezt a 5 arénaharcos
kartyat csaptad fel az asztal kozepére.

Az arénaharcosokra val6 licitdlds pontosan ugy
mikodik, mint a fejlesztés-lapkdk licitje (a kezdé licit
az arénaharcos kartydjan lathaté 4r). A jatékosok nem
kapnak pénzt az ujabb licitalds eldtt, a fejlesztés-
lapkdk begytijtése utan megmaradt oOsszegbdl kell
gazdalkodniuk.

Ha végiill mar minden jatékos passzolt, ahelyett, hogy
valasztott volna licitdldsra egy arénaharcos kartyat, ez
a licitdlas is véget ér, és a megmaradt kértydkat vissza
kell tenni a jaték dobozaba. Minden jatékos vegye el a
megnyert arénaharcos kartydhoz tartozé figurdt, és
tegye a fedezéke mellé, a tobbi jatékosa kozé!

~ FEILES2TES-LAPHAK ES
ARRENAHARCOSOR HIURLASETASA

Miutdn mind a két draftolds és arverés befejez8dott,
minden jitékos egyszerre kivdlasztja a jaték elsd
felében haszndlt fejlesztés-lapkait és arénaharcosit a
korabban mar ismertetett szabélyok szerint. Majd a
félidében lesz médja atvaridlni ezeket.

AHTIU FEILES2TES-LAPHAH

Minden jatékos kivalasztja a megvasarolt lapkak koziil
az aktiv fejlesztés-lapkdit, és elhelyezi dket a
csapattablaja megfelel§ helyein.

Maximum csak annyi aktiv fejlesztés-lapkad lehet,
amennyi a csapatod aktudlis aktiv fejlesztéspontja. Ne
feledd, nem széamit, hogy végiil mennyiért vetted meg
az arverésen az adott lapkat, ilyenkor mar csak a ra
nyomtatott koltségeket vedd figyelembe!

PALYARA LEPO RRENRHARCOS

A jaték elején, miutén minden jitékos eldontotte,
hogy az els¢ félidében akar-e palyara kiildeni
arénaharcost, vagy nem, mindenkinek egyszerre kell
kivalasztania az arénaharcosat, illetve azt, hogy milyen
poszton fog szerepelni.

A kivalasztds utdn minden jatékos sorba elhelyezi a
csomdvonaldn egy-egy futdjat, vagy bunyésit, illetve a
kivalasztasnak megfelel§ helyre (egy futd, vagy bunyds
helyett) leteszi az arénaharcosat is.

Ha a jaték sordn egy arénaharcost megélnek, akkor az
ugyanugy tréfeaként a gyilkoldst elkovetd csapat
fedezéke mellé kertiil.

Create PDF files without this message by purchasing novaPDF printer (http://www.novapdf.com)

27


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

28

CSAPATHEPESSEGEH, LAPHAK ES HARTYAK FORD(TRASA

A fordité megjegyzése: az aldbbi csapatképességek és
az arénaharcosok kiilonleges képességei sokkal
részletesebben megtaldlhatéak a jaték 2. (referencia)
szabalykonyvében, viszont a teljeség igénye miatt ezen
a két extra oldalon is szerepeltetem az alapjaték
részét képezdket (ABC sorrendben).

CSAPATHEPESSEGEH
AMAZONS (amazonok)

A csapat jatékosainak gyilokzéndja az atlés mezékre is
kiterjed, azaz egy amazon koéril mind a 8 mezd a
gyilokzénajanak szamit.

DAEMONS (démonok)

Egy démon az aktivéldsa végeztével (ha még all), meg
tudja perzselni az gyilokzénajdban  1évé
ellenséges figurat, és 1-1 sebzést okoz nekik. Az
ellenfél jatékosa az osszes ilyen sebzést kivédheti, ha
eléget egy 3-as, vagy nagyobb energiakartyat.

FANGS (méregagyarak)

Amikor egy méregagyar végrehajt
tdmadast, vagy szerelést (akar
reakcidként) 1 életpontot gydgyulhat.

OGRES (ogrék)
Mielétt aktivalnad egy ogre figurddat, az dobbanthat
egyet, amivel minden szomszédos ellenséges figurat

hatralok egy-egy mezével. A kiiutdtt figurdk nem
16k8dnek hatra.

Osszes

egy sikeres
akcidként, akar

FEILESETES-LRAPHAH

BRICK (tégla) 2 db (dra: 1)

Minden bunyésod bevillalhat 1 kivédhetetlen sebzést
annak érdekében, hogy elkeriiljon egy letitést.

CELERITY (gyorsasag) 1 db (dra: 2)

Minden jdtékszakaszban, miel6tt a kezd8 jatékos
elkezdené az elsd korét, aktivilhatod egy futédat, vagy
egy bunydsodat.

ENFORCEMENT (jévahagyas) 2 db (ara: 3)

A palyéra léptetheted még egy arénaharcosodat.
HARDY (edzett) 3 db (dra: 3)

Minden koérben semlegesited a figurdidat ért elsd
sebzéseket.

HATE (gytilslet) 2 db (ara: 2)

Azonnal kapsz 1-1 gybzelmi pontot, ha valamelyik

jatékosod megsebesit, vagy megdl egy ellenséges
figurat.

LAST STAND (utolsé vérig) 1 db (dra: 3)
Aktivdlhatod egy bunyésodat az adott jatékszakasz
legvégén.

LUCKY (szerencsés) 2 db (dra: 0)
Barmikor, amikor dobsz a dontetlen kockaval, egyszer
ujra dobhatod azt (de az 1j dobds eredményét mar el

kell fogadnod).

PAIN / GAIN (fijdalomdij) 2 db (dra: 3)

Egy Osszecsapas el6tt egy sértetlen figurad bevillalhat
1 sebzést azért, hogy +1-et tudjon adni az Gsszecsapds
eredményéhez.

PILE DRIVER (leiités bajnok) 2 db (ara: 3)
1-1 gyb6zelmi pontot kapsz minden alkalommal, amikor
te kezdeményezel és
Osszecsapast.

RELAY TRAINING (fogadas tréning) 2 db (dra: 0)
A figurdid tudnak kezdeményezni és fogadni
labdaleadast egy tovabbi mezdnyi tavolsagbdl is.

SEXY CONTRACT (szexi szerz8dés) 1 db (ara: 1)

+3 pénzt kapsz minden mérkézés elétt.

SPEED TRAINING (sebesség tréning) 4 db (dra: 1)
Minden aktivalt figurdd 1 extra mezdvel tobbet
mozoghat.

;
megnyersz egy szerelés

RRENRHARCDSOH HEPESSEGE|

CRETIN THE ETTIN (dra: 4)
A korodben Cretin the Ettin megtamadhat, vagy
szerelhet két ellenfelet is egyetlen sszecsapassal.

MACHO LIBRE (4ra: 1)
Macho Libre 4ltal a jatékszakaszok végén szerzett
pont duplanak szdmit.

PANDA MONIUM (éra: 2)

Barmikor, amikor egy ellenfeled egy 0Osszecsapast
kezdeményez Panda Monium ellen, veszit 1 gy8zelmi
pontot.

PANTHER (dra: 2)

Panthert nem lehet megtamadni, vagy szerelni,
amikor egy ellenséges gyilokzondba mozog a sajat
korében.

T-BONE (dra: 3)

T-Bone minden kére elején teljesen felgyogyul.

THE BUTCHER (4ra: 3)

Ha Butcher megnyer egy tdmadds osszecsapdst és

barmennyi sebzést okoz ellenfelének, ezzel meg is 6l
azt a figurat.

THE DRAGON (4ra: 4)
Dragon +3 extra mez8t tud mozogni a koérében,
amikor aktivalod.

SPECTRE (ara: 1)

At tud mozogni mas figurdkon és faljelolékon.
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ENERGIRHARTYA

UPSET! (felfordulas) (4 db)

Automatikusan nyersz (3-mal) egy olyan ellenfeleddel
szemben, aki egy +4-es, vagy magasabb
energiakartyat, esetleg egy halott kartyat jatszott ki.

TRHTIHRAI KARTYAH

HAIL MARY PLAY (iidvézlégy jéték) (2 db)

Akkor jatszhatod ki, ha 5-nél kevesebb figuradd van a
jatéktéren. Tedd az egyik nem arénaharcos figuradat
a jatéktér egyik tires mezdjére, majd aktivald 6t!

HUDDLE (kupaktanécs) (3 db)

Dobd el 3 kartyddat a kezedbdl, majd hazz annyi
lapot, hogy 7 kartya legyen a kezedben! Ez utdn
aktivald az egyik figuradat!

HUSTLE! (uzsgyi!) (1 db)
Aktivald az egyik figurddat, aki kétszer annyit tud
mozogni ebben a kérében!

POWER PLAY (kemény jaték) (1 db)
Aktivald egy figurddat! A korod végén az aktivélt
figurdd minden sebzése semmissé valik.

RAIN OF FIRE (ttizes8) (2 db)

Tegyél 1-1 thzjelolst 2 kilonbozé iires, nem
pontszerz6 mezdre! (A tlizjelold sebzi a mezbjére
mozg6 figurdkat.) Ez utdn aktivald egy figuradat!

SCATTER! (szétszérédni!) (2 db)

Mozgasd minden futédat maximum 3 mezd
tavolsdgba! Ha egy futéd emiatt egy ellenséges jatékos
gyilokzénajaba nem reagalhat erre
tdmaddssal, vagy szereléssel.

WALL OF STONE (kéfal) (2 db)

Tegyél 2 faljelolét egy-egy mezévalasztd vonalra (a fal
blokkolja a mozgdst és a gyilokzénat)! Ez utdn
aktivald egy figuradat!

WARPSTONE (hatalomké) (2 db)

Tegyél egy kisebb pontjelolét egy kozéppalyan 1évé
tires, nem pontszerzé helyre! Csak a te futéid
hasznélhatjdk ezt a mezét pontszerzésre. Ez utdn
aktivald az egyik figuradat!

Qs

érne, az

CSRLASHARTYAK

BOOSTER BRU (2 db)
Energiakartya helyett jatszhatod ki (energiakartydnak
szamit) +6 értékben.

BOOT TO THE HEAD (fejberugas) (2 db)

A korod kezdetén jatszhatod ki. Uss le egy ellenséges
figuratl A csapata elvesziti a csapatképességét. A
korod végén allitsd fel az imént letitott figurdt, a
csapat visszakapja a képességét.

BZZZZT! (1 db)

Akkor jatszhatod ki, ha egy ellenséges figura belép
barmelyik jatékosod gyilokzéndjaba. A figura 1 sebzést
kap (amit nem lehet kivédeni).

ILLEGAL SCOUTING (illegalis kémkedés) (1 db)

Egy Osszecsapas kezdetekor jitszhatod ki. Az
ellenfelednek  képpel felfelé kell kijatszania az
energiakartydjat, miel6tt te valasztandl egy kartyat.

KAOS RULE (kaotikus szabaly) (1 db)

Akkor jatszhatod ki, ha egy ellenfeled kijatszott egy
taktikai kartydt. Semlegesited a kijatszott taktikai
kartya hatasit, amit el kell dobni. Az ellenfeled ez
utdn aktivalhatja egy figurdjat.

KAOS WARP (kaotikus ugras) (1 db)

Az utén jatszhatod ki, miutdn felfedtétek egy
Osszecsapas soran a kartyditokat. Semmissé teszed az
egész Osszecsapast (el kell dobni a kijatszott
kartydkat) és egy 1j Osszecsapas kezdédik.

STIM PACK! (er8sit8 injekcid) (2 db)

Egy Osszecsapas megkezdése elétt jatszhatod ki. Ha
egy olyan energiakartyat jatszottdl ki, amin van egy
csillag szimbdélum,
akkor a teljes
értéked

duplanak

szamit.
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JATEK ELOKESZIILETEK:

® Vilassz csapatot és kezdd poziciét, add oda valakinek a kezdéjatékos-jelslst!

* A fejlesztés-lapkak és arénaharcosok draftolasa és licitélds.
® Tedd 5 jatékos figuradat és a labdat a jatéktablara, az edzé figuradat a pontozé tablara!
* Mindenki htizzon 7-7 kértyét!

JATEK ELGTTI DRAFTOLAS:

* Keverd meg, majd csapj fel 6, 7, vagy 8 fejlesztés-lapkat (jatékos szamtél fiiggden) a licitalashoz!

* Egy jatékos tesz egy ajanlatot egy fejlesztés-lapkéra, vagy passzol. Ha mindenki passzol, a lapka licitalasnak vége.
* Keverd meg, majd csapj fel 5, 6, vagy 7 arénaharcos kartyat (jatékos szamtél fiigg8en) a licitalashoz!

* Egy jatékos tesz egy ajanlatot egy kartyara, vagy passzol. Ha mindenki passzol, az arénaharcos licitalasnak vége.
* Minden jitékos egyszerre valassza ki az aktiv fejlesztés-lapkait és a palyara 1ép8 arénaharcosat!

* Pontot kapsz, ha egy futéd, vagy arénaharcosod a labdaval egy pontszerzé helyen &ll a kéréd kezdetén.

* Jatssz ki egy taktika kartyat, vagy aktivald az egyik figuradat!
® Huizz annyi 6j kartyat, hogy 7 lap legyen a kezedben!

EGY FIGURA AKTIVALASAKOR:

* Sprintel - mozog 5 mez8t (barmelyik figura), majd megprébalja elszedni a labdat (csak futé, vagy arénaharcos).

* Tadmad - mozog 3 mezdt, majd megtamad egy ellenséges figurat (csak bunyds, vagy arénaharcos).
® Szerel - mozog 3 mez8t, majd megprébal szerelni egy ellenséges figurat (csak bunyds, vagy arénaharcos).

EGY ELLENSEGES GYiLOKZINABA LEAVE:

* Egy ellenséges bunyés, vagy arénaharcos gyilokzénajaba lépve: megtamadhatjik, vagy szerelhetik a figuradat.

* Egy ellenséges futé, vagy arénaharcos gyilokzénajéba lépve: megprébalhatjak elszedni a labdat a figuradtél.

{iSSZECSAPAS MEGOLDASA:

* Mindketten vélasszatok 1-1 kartyat és képpel lefelé tegyétek azt magatok elé!

* Csapjatok fel a vélasztott lapokat, majd égessétek el Sket!

* Add hozza a kartya szdmdhoz a csapatod megfeleld statisztikajat!

* A nagyobb 6sszeget eléré gydz. Dontetlen esetén az aktiv jatékos dob a dontetlen kockaval is, és azt is hozzdadja.
® Ha a te kartyad él8, az ellenfeledé halott, akkor az él8 kartya mindenképp megnyerte az 6sszecsapast.

* Ha mindkét kartya halott, csak a csapataitok statisztikait kell 6sszehasonlitanotok!

{iSSZECSAPAS EREDMENYE:

* Megprébalod elszedni a labdat. Ha nyersz, elszeded a labdat; ha veszitesz, semmi nem térténik.

® Megprébalsz szerelni. Ha nyersz, az ellenfeledet leiitdd, ha nala volt a labda kévetd lépést tehetsz (belépsz a mezdjére
és felveszed a labdat). Ha veszitesz, az ellenfeled ellskhet egy mezével (ha nincs hova, leiit).

® Megprébalsz tdmadni. Ha nyersz, az ellenfeled annyi sériilést kap, amennyivel t5bb ponttal nyerted az dsszecsapast (ha
te él8 kartyat jatszottdl ki, & halottat, akkor annyit sériil, mint az dltalad kijatszott energiakartyan 1évé szam). Ha
veszitesz, 1-et sériilsz.

EGY JATEKSZAKASZ VEGEN:

Egy jatékszakasznak akkor van vége, ha valaki 9, vagy tobb kartyat égetett el. Ekkor mindenki mas kap még egy kort.

* Nagyobb pontot kapsz (5), ha egy futéd, vagy arénaharcosod a nagyobb pontszerzé mezédon all.

* Kisebb pontot kapsz (megegyezik a jatékszakasz szdmaval), ha egy futéd, vagy arénaharcosod egy kisebb pontszerzd
mezdn &ll. (Nem kell egyik esetben sem naluk lennie a labdanak.)

* Megvesztegetés: 1-1 pénzt fizethetsz minden elégetett csalaskartyad utén (ezeket dobd el).

* Szabéalytalansig: dobj minden elétted megmaradt csalaskartya utdn a dontetlen kockaval! +1 esetén +1, +2 esetén +2
szabalytalansig-pontot kapsz. Hagyd figyelmen kiviil a -1 és -2 dobasi eredményeket!

* T4volitsd el a jel6ldket (a sériilés jelol8ket nem), és dobjatok el az elégetett kartydkat!

* Allitsd fel a leiitott figurakat, és a labdat tedd a kézépmezére!

* Add tovabb a kezdéjatékos-jel6l6t és mozgasd a szakaszjel5lét is!

* Félid8ben: 6lés és csalas pontozasa, jatékosok kiegészitése, fejlesztés-lapkak és arénaharcosok atrendezése.
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