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2 BOVITETT SZABALYISMERTETES £
2 JAVITOTT JARTASSAGRENDSZER £
£ MODOSITOTT CSAPATLISTAK £
£ ATDOLGOZOTT TILTOTT FEGYVEREK £

- opcionalis szabalykonyv a Blood Bowl tarsasjatékhoz -

Az alabb kovetkezd szabdlykdnyv teljes egészében opciondlis, de erdsen ajanlott. Az eredeti
szabalykonyvet szinte teljes egészében atdolgoztam, a szabalyismertetésbe beillesztettem egy csomo interneten
fellelt, illetve altalam kreadlt szabalyt, bévitést, modositast (t6bbek kdzétt Rumcdjsz & Riot LRB4-es liga-
verziojabol sok jo dtletet, szoveget). Rengeteg dtletet adtak az idokézben megjelent szamitogépes Vérfoci jatékok
(Chaos League és Blood Boowl 1-2), illetve a folyamatosan boviilo, hivatalos, angol nyelvii tarsasjaték
szabalykonyv is.

A jartassagrendszert teljesen atdolgoztam. Ezen uj jartassagrendszer fo eltérése az eredeti
Jjatékszabalyhoz képest az, hogy a jatékosok nem fix sztarjatékos pontok utin dobhatnak maguknak egy-egy uj
jartassagra (vagy szerencsésebb esetben tulajdonsag novelésre); hanem amikor Osszegytjtottek megfeleld
mennyiségii SJP-t, akkor szabadon vadsarolhatnak maguknak egy nagyjabol tetszélegesen kivalasztott
Jjartassagot, vagy akar tulajdonsag névelést. Az uj rendszer elényei:

o teljesen szabadon fejlédo jatékosok

o kevesbé ,,sablonos” jatékosok, hiszen igy nem mindenki blokkra és cselezésre kélti az elsé
sztarjatékos dobasat
felértékelodnek a mokas, de sosem valasztott (az uj rendszerben joval olcsobb) jartassagok
kiegyensulyozottabb jartassagok (az értékesebbek tobbe is keriilnek)
nem a szerencse dont, hogy az edz6 merre kivanja fejleszteni jatékosait

o g sztarjatékosok is fejlédhetnek

Modositottam a csapatlistakat is, ahol ugyan igyekeztem a hivataloshoz minél inkabb ragaszkodni, de
ahol kellett, a legnagyobb lelki nyugalommal eltértem attol. Ezen feliil kidolgoztam jo par, sajat kutfébol meritett
csapatot, sztarjatékost is, az edzok még nagyobb drémeére.

Atdolgozasra keriilt a tiltott (titkos) fegyverek rendszere is, logikusabb lett mint az 1j hivatalos
,automatikusan kidllitjak azt, aki tiltott fegyvert hasznal” elv. It is bovitettem a lehetséges targyak listdajat
néhany otletes szerkentytivel.

FONTOS! Az alabbiak természetesen csak akkor alkalmazhatok, ha egy bajnoksagon / meccsen beliil
MINDEN csapat ezen szabalyok szerint épiil fel.

Jo szorakozast az uj szabalyokhoz!
Beorn
2015. december 25.
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Blood Bowl, Games Workshop and the Games Workshop logo, the Citadel castle, Slottabase, White Dwarf and Warhammer, Blood Bowl,
Death Zone are all registered trademarks of Games Workshop Ltd. Citadel, the Old World and Skaven are trademarks of Games Workshop
Ltd. All artwork in all Games Workshop products and the images contained therein have been produced either in-house or as work for hire.
The exclusive copyright on the artwork and the images it depicts is the property of Games Workshop Ltd. © Copyright Games Workshop
Ltd, 2000-2012. All rights reserved.

© A Blood Bowl Legendary Edition, a Blood Bowl, a Blood Bowl logo, a Legendary Edition, a GW, a Games Workshop, a Warhammer, a
Warhammer Device, és minden ehhez kapcsolodo marka, logd, hely, név, lény, faj és faji jelvény, eszkoz, szimbolum, valamint a jarmivek,
helyszinek, fegyverek, csapatok és csapatjelvények, karakterek, termékek, illusztraciok és képek a Blood Bowl és/vagy a Warhammer
vilagabol ®, ™ és/vagy © Games Workshop Ltd. 2000-2012 bejegyzett védjegyei.

© Cyanide and Chaos League is a registered trademark of Cyanide.

Jelen dokumentacio kereskedelmi forgalomba nem keriilhet!

Jelen dokumentacio célja, a Blood Bowl tarsasjaték népszeriisitése Magyarorszagon, illetve annak szabalyainak megismertetése a magyar
jatékosokkal.

Jelen dokumentacié képanyaganak egy része az angol nyelvii Blood Bowl Handbook-bol (Vérfoci szabalykonyvbél) szarmaznak, a tobbit az
interneten leltem fel (kdszonet érte az alkotoiknak!).

Jelen dokumentacid szoveges anyaga nyomokban tartalmazza az interneten fellelt, Rumcajsz altal készitett Blood Bowl Competition Rules
magyar nyelvi forditasanak, illetve Rumcajsz és Riot altal készitett Blood Bowl LRB4-es szabalykonyv magyar nyelvii forditasanak egyes
részeit. Ezek a részek: bevezetd, néhany jartassag pontosabb megfogalmazasa, a ligabajnoksagok ismertetései, szabalyai, illetve az Alvilag,
Bretonnia, Erd Népe és Kédosz Paktum csapatok.

Jelen dokumentacio 18. és 19. fejezetének jo része a legrégebbi, Trollbarlang-os (pdf alapt) forditasbol lett atemelve.

Jelen dokumentacio szoveges anyagaban felhasznaltam tobb kiilonb6z6, magyar nyelvii Blood Bowl forditas, a Biborhold magazinban
megjelent cikkeket, a Blood Bowl Legendary Edition és a Chaos League szamitogépes jatékokban talalt, hasznosithato 6tleteket.

Jelen dokumentacio a sajat szellemi tulajdonom. Nyugodtan terjeszd, ha gondolod, és ha azt ellenszolgaltatas nélkiil teszed, de minden
esetben tiintesd fel kérlek a forrast: Beorn: Vérfoci Szabalykonyv v4.0.

Koszonet mindenkinek aki akarva-akaratlanul hozzajarult ezen szabalykonyv elkészitéséhez!
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Vérfoci szabalykonyv v4.0 1 by Beorn

1. Bevezeto

- Jo esteét, jo szurkolast kivanok az egybegyiilt sport-rajongoknak és tidvozlom a
ma esti Verfoci mérkozés keretében egymasnak esd csapatokat is. A nézétér
maris megtelt az ismert vilag minden fajanak képviselGivel a mai meccsre varva,
akik ugy sikitanak, mintha sakalokkal lenne tele a lelato... Nos, a kezddrugast
koriilbeliil 3 perc mulva fogjak elvegezni, ugyhogy csak arra van idonk, hogy egy
kicsit  felfrissitsiik emlékezetiinket a szabdlyokkal kapcsolatban, mielott
megkezdddik a csata. Ma este Jim Johnson fogja kézvetiteni a mérkozést. Jo estét
Jim!

- Készonom Bob! Nos, jo estét sracok, remélem lelkesen figyelitek ezt a ma esti
elsérangu sportesemeényt! Mindenek elott azok kedvéért, akik még nem ismerik a
szabalyokat, ime egy rovid dsszefoglalo. Mint tudjatok, a Vérfoci két csapat hosi
csatdja, melyek keményen felfegyverzett és meglehetosen Oriilt harcosokbol
dllnak. A jatékosok passzokkal egymasnak dobjak a labdat, vagy futnak vele, megprobalva eljuttatni azt a
jatékter tulso vegébe, a hatarzonaba. Természetesen az ellenfél megprobalja megakadalyozni ket és
megszerezni a labdat. Amennyiben valamelyik csapat az ellenfél hatarzondjaba juttatia a labdat, akkor golt ért
el. Az a csapat nyer, amelyik a meccs ideje alatt a legtobb golt szerzi, és aznap 6k a Verfoci bajnokai! S hogy
mindezt hogyan csindljak? Hat igy ...

Hogy mi is pontosan a Vérfoci? Egy hard-dark-fantasy vilagban (korabban Warhammer Fantasy, manapsag
Warhammer: Age of Sigmar néven fut) jatszo6do, annak modelljeihez hasonlo figurakat hasznald stratégiai,
tablas sportjaték, mely az amerikai futball szabalyaira €piil, annak egyfajta parodidjaként. Persze az amerikai
palyakon ritkan talalkozik a jatékos megvadult, motoros flirészt 16balo, gyilkolasi lazban égo, ériilt goblinokkal.

©

A jaték tokéletesen Otvozi az izgalmas sportviadalt, a néha humoros, néha véres jelenetekkel. Az igazi
mélységét ugyanakkor a bajnoksag mod adja, mikor is az edz6 folyamatosan fejlesztgetheti, egyre erésebbé
teheti régota patyolgatott, kedvenc csapatat. A meccsek izgalma itt keveredik azzal a semmihez nem foghato
élménnyel, amit akkor érez egy edz6, mikor szeretett skaven futdja végre dsszekapar annyi sztarjatékos pontot,
hogy meg tud venni maganak egy rég ahitott jartassagot. Persze néha az is nagy élménynek szamit, ha a csapat
tobbé-kevésbé életben marad egy igazin kemény meccs utan. ©

A Vérfoci az egyik legizgalmasabb, és legszorakoztatobb kétszemélyes tablas jaték, amit ismerek (egyediil is
lehet jatszani). Tobb szamitogépes jaték is késziilt beldle: példaul a nem hivatalos Chaos League, és a hivatalos
Blood Bowl 1-2. Wikipédias link: https://en.wikipedia.org/wiki/Blood Bowl

Sajnos a jatékot eredetileg kiadd Games Workshop id6kdzben besziintette a termék tamogatasat és
forgalmazasat. Ez persze érthetd: aki megvasarolt egy alapdobozt, és par csapatot hozza, az mar nem nagyon
vett ujabb figurakat a jatékhoz, és nyilvan ezt, mint gazdasagilag nem tul jovedelmezd projectet lel6tték a
pénzéhes menedzserek. Kar érte. Szerencsére a lelkes rajongok, és kisebb gyartok jovoltabol manapsag is
minden beszerezheté a jatékhoz. Ha valaki nem hiszi, latogasson el példaul a http://www.comixininos.com/
oldalra. ©

A tarsasjaték elso kiadasa 1986-ban jelent meg, ekkor még kartyak, és nem figurak voltak a jatékosok. 1994-
ban adtak ki a véglegesnek mondhat6é harmadik kiadast, melyhez két, 12 f6s miianyag csapatot (ork és ember)
is csomagoltak. Egy nagyobb kiegészitét (Death Zone) €It meg a jaték, és jo par (tobbnyire fém) figurakat
tartalmazo csapatot lehetett még hivatalosan megvasarolni, illetve kiilon néhany sztarjatékost. A jatékot
legtobben a  2007-ben  digitalis formaban  kiadott LRB6  szabalykdnyv alapjan  jatsszak
http://www.thenaf.net/blood-bowl/rules/

Ez a szabalykonyv nem a hivatalos szabalykonyv forditasa. Ez sokkal t6bb annal, és némileg mas is. Szerintem
jobb, szebb, mokéasabb. Remélhetbleg. ©
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Vérfoci szabalykonyv v4.0 2 by Beorn

2. A jaték tartozékai

2.1. A palya

A jaték palyaja (a jatéktabla) a nagy, négy oldalas, kihajtogathatd, kemény
karton tabla. Ezen folyik a vér. Jelenleg nagy és zo6ld (kicsit olyan, mint egy
ork), de ne aggodj - hamarosan voroslé vértdl fog tocsogni! 15%26 (390)
négyzetmezOre van felosztva, hogy a mozgas €s a harc szabalyozva legyen.
Egy négyzetmezd nagyjabol akkora, hogy egy jatékos talpa szép
kényelmesen elférjen rajta. Egy jatékmezon egyszerre csak egy jatékos
allhat. A palyan zajlik szinte minden akcid, erre tapad a nézok tizezreinek
szeme.

HATARZONA

A palyat a hosszabbik oldalara merélegesen a kdzépvonal osztja két egyenld
térfélre. A palya két szélén a hosszabbik oldallal parhuzamos vonalakkal
hatarolt részek a négy-négy mezdnyi széles szélzondk (wide zone), a palya
utolso egy-egy sora pedig a hatdrzona (end zone). Amennyiben valamelyik
csapat az ellenfél hatarzonajaba juttatja a labdat, golt ér el (touchdown).
Ebbdl nem art minél tdbbet szerezni, mivel az a csapat nyer, amelynek a
jaték végére tobb szerzett golja van, s aztan johet az linneplés!

A kozépvonalhoz legkdzelebbi, szélzonak kozotti, 2x7 db, bekeretezett
; , | (halalfejes) mezot csomdovonalnak (line of scrimmage) nevezzilk, ami a
e e kezdo felallasnal jatszik fontos szerepet.

2.2. Kozépkezdés érme

Nagy méretii, kor alaku papirkorong, az egyik oldalan egy gonosz-nap abra, a masik oldalan egy birodalmi sas
lathato. Ezzel kell (lehet) eldonteni, fej vagy irds alapon, hogy melyik csapat kezd. Természetesen ennek
hianyaban barmi mas hasznalhat6: akar a két edzd ké-papir-ollo segitségével is kivalaszthatja, melyikiik
csapata kezdjen.

2.3. Bedobas sablon (4tlatszo miianyag)
mmlﬂ Amennyiben a labda elhagyja a jatékteret, akkor azt a kozonség bedobja. Helyezziik a
L
7

sablon labdat jelold részét arra a mezdre, amelyet a labda utoljara érintett Ggy, hogy a

kozépso nyil a szemkozti oldalvonalra mutasson (lasd abra). A bedobas végrehajtasa: 1d8
adja a harom lehetséges irany koziil, hogy merre dobtak be a labdat (a 7-8-as dobas esetén
SIDELINE
— ——— 3 lehetséges irany koziil); 2d6 pedig a

az épp soron 1&vo jatékos szabadon valaszt a
bedobas tavolsagat. A bedobott labda a célmezébdl még egyet
pattan a szorassablon segitségével (lasd kovetkezé pont). Ha a
bedobott labda ismételten elhagyja a jatékteret, ujabb bedobas
kovetkezik, az 0j helyrdl. A példaban: az iranyra a jatékos d8-cal
8-ast dobott, igy 6 valaszthat a 3 lehetséges irany koziil. A 3-4-es
iranyt vdlasztia. A labda a bedobdsi ponttol (merdlegesen)
3+1=4 mezd tavolsagba érkezik vissza a padlydra. Ez utdn még
pattan egyet.
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2.4, Szérassablon (atlatsz6 milanyag)

A labda véletlenszerii pattandsat szimbolizald
sablont ugy kell elhelyezni, hogy a kozepe arra a
mezOre essen, ahonnan a labda pattanni fog. A
szorodas iranyat 1d8-al lehet meghatarozni. A
mellékelt képen a fekete ork blokkold kezébdl a
labda a 6-0s iranyba pattan egyet. Természetesen
jaték kozben nem kell ténylegesen a figura talpa ala
gyomoszolni a sablont jol megvan az valahol a palya szélén is.

2.5. Tavolsagméro sablon (atlatsz6 miianyag)

AN (N [olfn)

EUHVU BN

A labda passzolasakor hasznalatos hosszu, egyenes sablon. A sablonon talalhaté ,,0” jelet (kor alaka kivagas) a
dobo jatékos feje folé kell tartani, a sablont pedig ugy kell forgatni, hogy a tengelye haladjon el a megcélzott
jatékos feje (vagy az iires célmezd) felett. A sablonrol leolvashato a passz tavolsaga (sorrendben: quick pass -
gyors passz / short pass - rovid passz / long pass - hosszu passz / illetve long bomb - nagy bomba). Ha a fogado
jatékos pont két tartomany hataran all, akkor
mindig a tavolabbi szamit. A képen az ember
dobo (1) épp egy nagy bombat ereszt meg a fogd
(3) jatékos felé. Ha a kozépen allo (2)
kozkatonanak dobna a labdat, az révid passznak
szamitana csak.

2.6. Kispadok / fedezékek (2 db)

A kispadok a jatéktabla mellé keriilnek, itt varakoznak a
tartalék jatékosok (ha vannak), illetve ide keriilnek a
sériiltek és holtak. A fedezék mez6i a kovetkezdk: A
fels6 3 ,helyiségbe” kell elhelyezni a nem jatszo jatékos
figurdkat, akik valamilyen ok miatt épp nincsenek a
palyan. Ez lehet tartalékos cserejatékos (Reserved),
eszméletlen jatékos (Knoc-ked out), vagy sulyosan sériilt
illetve hulla (Dead & Injured - a koporsoval jelolt
szoba). A kispadon kell jeldlni az eltelt korok szamat is,
ehhez els6 félidében a First half, a masodik félidében a
Second half sorban kell elhelyezni a korjelolot (lasd
késébb). A csapat legelsé korében a korjeldlo az egyes
mezdre keriil, és minden Ujabb sajat kor esetén egyel arrébb kell azt tolni, hogy az eltelt korok kdvethetdk
legyenek. A kispad legalsé soraban a még fel nem hasznalt csapat-tijradobasokat (Re-rolls) lehet jelolni a
megfeleld papirzsetonokkal (lasd késébb).

2.7. Dobékockak (dobdidomok)
A jatékhoz a kovetkezd dobokockakra van sziikség:
o  két hatoldalti, normal dobdkocka (d6), amellyel a jartassagok hasznalatakor (pl. cselezéskor) kell dobni,
illetve ezzel keriil kidobasra a pancél-ment6 ¢€s a sériilés is
e gy nyolcoldalu dobdkocka (d8), amellyel a szérodasra kell dobni
o  két tizenkét oldalti dobdkocka (d12), amellyel az idGjarasra, és a

kozépkezdési mokékra kell dobni DAk l I |
e harom fehér szinli, hatoldalt, specialis blokk-kocka (lasd a

képen), amelyek a blokkolas eredményének eldontésére hivatottak
2.8. Labdak
A jatékhoz két szoges €s egy ,,talpas” labdat mellékeltek. A képen
lathato, hogyan lehet jel6lni azt, melyik mezon, illetve melyik
jatékosnal van éppen a labda (a jatékos talpara tesszik).
Mindegy, melyik labdat hasznaljatok, de egyszerre csak egy lehet
a palyan.
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2.9. zsetonok

A jatékhoz kapott kiilonféle zsetonok a kovetkezok. Nyolc darab kék szint,
sasfejes (fent balra), és nyolc darab piros szinli, ork fejes (fent jobbra),
hatoldalukon Re-roll felirati csapat-ujradobas zseton. Egy kék és egy piros,
koponyas, Turn feliratu, az eltelt kdroket jelzé korjelold zseton (balra lent).
Egy kék és egy piros, kisebb méretii, az egyik oldalan szdges labdaval, a
masik oldalan ,,Score” felirattal ellatott, a goélok szamat jelezni hivatott
zseton (jobbra lent). Ezeket a jatéktabla egyik, hosszanti oldalan 1évo
szamlalon lehet hasznalni: ahany golt szerzett a csapat, arra a szamu mezore
elhelyezve. Talalhaté még a dobozban 16 darab, kisméretii, sarga, 1-t6l 16-ig
beszamozott zseton, melyek a jatékosok véletlenszeri kivalasztasara
hasznalhatok.

korjelzo zseton goljelzo zseton

2.10. Csapatnévsor-lapok

Az egyénileg Osszeallitott csapatok adatai keriilnek ezen lapokra feltiintetésre. Igazabol csak bajnoksagok
alkalmabdl van értelme hasznalni, olyankor viszont ez adja a csapat ,,lelkét”, erre keriil felvezetésre az dsszes
jatékos minden adata, fejlédése, a menet kozben begyiijtott sztarjatékos-pontok, a csapat vagyona, szurkolo-
faktora, stb. A csapatnévsor kitdltéséhez segitséget lasd a 12.2. fejezetben, iires csapatnévsor-lap pedig a
szabalykonyv végéhez lett mellékelve.

2.11. Kiilonleges kartyak

A jatékhoz opcionalisan hasznalhato, 116 specialis, magyar nyelvii kartya: 44 sarga mocskos triikk, 45
rozsaszin véletlenszerli esemény és 27 vilagoskék varazstargy kartya (lasd a 16.3. fejezetet, illetve a
mellékletet).

2.12. Varazssablonok

A jatékban opcionalisan hasznalhato, kor alaku tiizgolyd-sablon (ez hasznalatos a meteoreséhdz is) és a csepp-
alaku villam-sablon (ez hasznalatos a sz¢llokés ill. a fagykup varazslatokhoz is). Hasznalatat lasd a 15.3.-15.6.
fejezetekben.

2.13. Osszefoglal6 tablazatok

A szabalykonyv vége felé is talalsz néhany Gsszefoglalo tablazatot, amiben a kiilonboz6 tigyességi dobasok
eredményei talalhatok - igy nem kell allanddan a szabalykdnyvet lapozgatni. A tobbi tablazat is hasznos lehet
(idgjaras, kozépkezdési mokak, sériilések eredményei).

2.14. Vezetéedzok
Oket ne keresd a dobozban, mivel te és ellenfeled vagytok azok! A félreértsek elkeriilése végett, ezek utan
jatékosnak nevezni kizarolag a jatékban szerepld figurakat fogjuk, mig téged és ellenfeledet edzonek.

3. A jaték kezdete

Mielétt elkezdenél jatszani, nem artana legalabb egyszer elolvasni a szabalyokat, hogy legyen némi fogalmad
arrol, mit is teszel valdjaban. ©

Ha ez megvolt, valassz magadnak egy csapatot (a harmadik kiadashoz egy 12 fés ork és ember kezdd csapatot
csomagoltak, de szamtalan mas csapat kaphaté még, kiegészitd figurakkal, sztarjatékosokkal). Tegyen igy
ellenfeled is. Nincs tiltva, hogy két azonos faju, vagy akar teljesen egyforma csapat mérk6zzon meg egymassal,
ez esetben azonban valamilyen médon jelolnotok kell, melyik jatékos melyik csapatba tartozik (eltérd szini
mez, eltérd szind talp, stb.). Ha valamilyen bajnoksagot jatszol, ahol a jatékosaid fejlédhetnek, nagyon fontos,
hogy a jatékosaid meze (talpa) meg is legyen szamozva (1-16-ig), hogy egyértelmi legyen, pl. melyik
kozkatonad is szerezte a golt, és kapott ezaltal 3 sztarjatékos pontot. Ezért azutan egy csapatnévsor lapra is
sziikséged lesz, hiszen ezen adminisztralhatsz mindent, ami a jatékosaidat érinti, illetve innen olvashatod le
legegyszeriibben melyik jatékosod mit tud. Erdemes a 12-16. fejezeteket j6 alaposan végigtanulmanyozni a
neked tetsz6 csapat dsszerakasa céljabol.

Nagyon fontos, hogy a jatékhoz két, legalabb 11, legfeljebb 16 jatékost tartalmazo csapatra van sziikség.

Teritsd ki a palyat. Mindkét edzének sziiksége lesz tovabba egy fedezékre, amit a hatarzoénajuk mogé helyeznek
el. Igy elddl, melyik térfélen melyik csapat jatszik.
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Mindkét edz6 vegye el a sajat zsetonjait (dontsétek el, kié lesz a kék, és kié a piros készlet): a 8 csapat
ujradobas zseton koziil annyit, amennyi csapat Gjradobasa a csapatnak van, valamint a korjelzo- és a goljelz6
zsetonjat. A korjelzd zsetonjaitokat készitsétek a fedezéketek mellé, a goljelz6t meg tegyétek a tabla oldalan
talalhaté nullas szamokra. Az tjradobas zsetonjaitokat szép sorban rakjatok a fedezéketek ,,Re-rolls” sorara,
hogy egyértelmiien latszodjon, mennyit hasznalhattok még fel a féliddben.

Vegyetek el6 egy labdat, és készitsétek a tabla mellé a dobokockakat, valamint a 3 atlatszo miianyag sablont.
Opcionalisan lehetnek még egyéb specialis eldkésziiletek is (véletlenszerli esemény kartyak huzasa,

szabaduszok szerzddtetése, stb.) melyek csak a bajnoksagokon érdekesek. Errdl bévebben majd a 16. fejezetben
szolok.

3.1. Iddjaras kidobasa

Allapitsuk meg, hogy milyen az id6jards a kovetkezd tablazat segitségével (az események részletei majd a
késbbbi fejezetek segitségével valnak érthetévé):

1d12 Idéjarasi hatasok
Tikkaszto héség: gol utan minden palyan allva maradt (tehat nem épp a foldon fekvo) jatékos
dob 1dé6-al: aki l-est dob, hégutat kap. A hégutat kapott jatékosokat a fedezék eszméletlen
1 ,Hhelyiségébe” kell tenni, de csak a kovetkezd kozépkezdésnél probalhatnak meg elGszor
visszatérni (lasd 7.4. pont.).
Mindezeken tul a tikkaszto héség -1-et ad minden passzolasi, labdaelkapasi probara.

2 Kaprazoé napsiités: -1 minden passzolasi, labdaelkapasi probara.
3-10 Idealis jatékido: tokéletesen j6 id6 a gyilkolasra: nincsen semmilyen negativ modosito.
Szakado es6: a szakadd es6tdl sikos labda kdnnyen kicsuszik a jatékosok kezébdl, igy minden
11 labdaelkapasi, labda felszedési, kézrél-kézre adasi probara -1-et kapnak.
Mindezeken tul az extra mez6t 1épd 1-2-vel csuszik el a nedves fiivon.
Hévihar: a tomboldé hoéviharban csak gyors-, vagy rovid passz tavra lehet dobni a labdat. A
12 szakado ho és a jeges palya miatt a jatékosok minden cselezési, labdaelkapasi, labda felszedési,
kézrol-kézre adasi probara -1-et kapnak. Az extra mezot 1ép6 1-3-al cstszik el.

A kidobott id6jaras (ha csak nem jon ki a kozépkezdési eseményre a 11-es - valtozé iddjaras) az egész mérkozés
végéig érvényben marad.

3.2. Kozépkezdés érme feldobasa

Dobjuk fel a kozépkezdés érmét, hogy eldontsiik, melyik csapat lesz a legels6 kdzépkezdésnél a rugé- és melyik
a fogado csapat (aki az érmefeldobason nyer, azé a rugo csapat). Az érmét csak a legels6 kozépkezdésnél kell
feldobni (1asd még a 4. fejezetet).

3.3. Palyara 1ép6 jatékosok kivalasztasa

Mindkét edzé kivalaszt 11 jatékost a maximum 16-os jatékos keretébdl, a
tobbieket a kispad cserejatékosok részére helyezi. Gol utani kozépkezdés esetén
mar nem biztos hogy mindenki ki tud allitani 11 épkézlab jatékost, ettél még a
jaték folytatodhat, de a mérkdzést csak 11-11 jatékos kezdheti el.

Abban a ritka esetben, amikor egy kdzépkezdés eldtt az edz6 egyetlen jatékost
sem tud palyara allitani miutan dobott az eszméletlen jatékosokra, akkor
mindkét csapat korszamlalojat elére kell tolni kettével, és ha a masik csapat
legalabb egy jatékost a palyara tud allitani, akkor az a csapat automatikusan
szerzett egy golt (senki nem kap érte sztarjatékos pontot). Ha igy mindkét csapat
korszamlaloja eléri vagy tilhalad a 8. koron, akkor a félidonek vége. Ha még
maradt hatra kor, akkor 0 kirugas kovetkezik (azaz vedd le az 6sszes jatékost a
palyarol és dobj az eszméletlen jatékosokra).
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3.4. Jatékosok felallitasa a palyara

Elészor a raugo csapat allitja fel a sajat térfelén a 11 jatékosat, majd a fogadé csapat, a kdvetkezd
megkotésekkel: egy-egy sajat szélzonadba maximum 2 jatékosod keriilhet (azaz 6sszesen 4), valamint legalabb
harom jatékosodat a csomdvonalra Kkell allitani. A rugd csapatnak legalabb egy jatékosat ugy kell felallitania,
hogy az nem keriil egyetlen ellenséges jatékos szerelési zondjaba sem (6 az, aki a kezddérigast elvégezve a
labdat atrugja a fogadd csapat térfelére). Mas megkdtés nincs, az alkalmazni kivant taktikad, vagy ellenfeled
csapatanak felallasa alapjan helyezheted el a jatékosaidat a térfeleden. Ha akarod, példaul a kdtelezd 3
csomoévonalra felallitott jatékoson til akar minden jatékosodat lepakolhatod a sajat hatarzonadba is, bar ennek
talan sok értelme nincs. ©

A jobb oldali képen egy példa lathatdé az ork csapat felallasara: a | endzone
kotelez6 3 ork ott all a csomoévonalon (line of scrimmage), a | |
maximalisan engedélyezett 2-2 ork (itt ugye Osszesen 4) keriilt a ° Ci
sz€lzonakba (wide zone), minddsszesen 11 ork jatékost pakolt fel az ®
edz6, mélységi védekezd formacioban. Bt

-

\GE WIDE ZONE

-

Megemlitem, hogy az eredeti szabalykényvben a csapatok sorrendje C . .
a kovetkezd. a rugo csapat feldll, majd felall a fogado csapat. A rugo Lk @
csapat kirugast hajt végre. A kirugas utan a fogado csapat kezd. ® ® ‘3@"
Szerintem az én szabdlyaim jobbak, mivel igy a fogado csapatnak |

annyi elénye van, hogy a rigé (tdmado - kezdd) csapat felallasanak | | | | [ 1 1 0L 11 x

sajat jatékosait. Rdadasul az eredeti szabdlyban kezdé fogado ® h'
csapatnal ugye ott a labda, ami nagymértékben megkonnyiti a gyors | ~
golszerzést.

3.5. Kozépkezdési esemény kidobasa

Miutan mindkét fél felallt, a rugé csapat edzoje az ellenfél térfelének barmely iires kockajara lerakja a
labdat, majd dob a kozépkezdésre érvényes specialis eseményre:

2d12 kozépkezdési esemény

Totalis érdektelenség: A meghirdetett meccsre a hot-dog aruson kiviil a tovabbiakban mar senki
sem kivancsi (ha ez a mérkdzés a dontok valamelyike, 0j dobas sziikséges), igy az szép csendben
2 elmarad (abbamarad). A versenybirak pénzfeldobassal dontik el, hogy ki nyerte meg a mérkozést
(az eddigi eredményt torlik): az 2:0-as gyézelemnek szamit. Mindkét csapat fajdalomdijul 1d6x
10.000 aranyat kap, de a szurkoldofaktor nem valtozik.

Lazadas: A kozonség rohadtul unja mar a meccset, ezért a kozépkezdést lazadas késlelteti. A
rugo csapat edzdje dob 1d6-ot, s mindkét csapat ennyivel arrébb tolja a kdrszamlaldjat.

Részeg jatékvezeto: Miutan felalltak a csapatok, a jatékvezetd alkoholos mamoraban elfelejti,
hogy ki is kezd valdjaban, ezért a fogadd csapat 1éphet eldszor (a labda helye nem valtozik, és a
4 korszamlalot sem kell arrébb tolni ebben az extra korben). A birdt a kovetkezd gol, vagy a félido
végén a rugod csapat jatékosai agyonverik, igy ettdl kezdve ennek a csapatnak az 1ij - és kissé
megfélemlitett - bird minden szabalytalansagot elnéz.

Kapd el a biréot! Mindkét edzé dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata szurkoldofaktorat; a nagyobb
eredményt kapott csapat szurkoloi ugy dontenek, hogy a bird egy aljas szemétlada, le van fizetve,
¢és ezt megtoroljak. A laposra vert bird 0 helyettese annyira meg lesz szeppenve, hogy azon

S csapat, melynek szurkoléi elintézték elddjét, kétszer taposhat egy korben, és ennek a csapatnak a
biré innentdl kezdve, egészen a mérkdzés végéig, semmilyen szabalytalansagat nem hanytorgat
fel.

6 Hibas védekezés: A rugd csapat atrendezheti jatékosait (Gjra felallithatja dket a szabalyoknak

megfelelden), mikdzben a fogadd csapat a helyén marad.

Idohuzas: A bird a jatékosok eddigi tevékenysége miatt ugy érzi, azok nem jatszanak teljes
7 erbbedobassal, hanem az id6t huzzak. Elrendeli a hosszabbitast: ez a félid6 egy korrel tovabb tart
mindkét csapatnak.

Eljenzé szurkolok: Mindkét edz6 dob 1d6-ot, és hozzaadja csapata szurkolofaktorat; a nagyobb
8 eredményt kapott csapat +1 ujradobast kap erre a félidére a hangosan buzdito, zaszlokat lobogtatod
szurkoldk hangulatngvelése miatt.
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2d12

kozépkezdési esemény

9

Rossz ragas: A labda 2d6-ot pattan (ha kirugds jartassagu rugja, tigy csak 1d6-ot).

10

Hajszalpontos labda: A labda pontosan arra a mezére érkezik, ahovd a rugd csapat
csapatkapitanya elhelyezte (nem pattan).

11

Valtozé idéjaras: Egy kozeli, félresikeriilt magikus kisérlet kovetkeztében 1j 1d6 dobast kell
végezni az idGjaras megvaltozasara: 1-3 felfele, 4-6 lefele valtozik egy lépcsonyit, ha még az
lehetséges (azaz 2-es dobasra idealis jatékidobol kaprazo napsiités lesz, de ha mar eleve tikkaszto
héség volt, az nem valtozik).

12

Tokéletes védelem: A fogadd csapat Ujra felallithatja sajat térfelén a jatékosait, de ezuttal
semmilyen felallasi szabalyt nem kell betartania (azaz lehet akar minden jatékosa az egyik
sz€lzonaban, illetve nem muszaj senkit sem tennie a csomdvonalra). Jatékosok nem cserélhetdk:
ugyan azoknak kell felallniuk, akik a dobas el6tt mar felalltak egyszer.

13

Jol raszedtek! A rugd csapat egy leheletnyivel eldbb kezd bele a jatékba, mint hogy a bir6 a
sipjaba fujna, és miel6tt a fogado csapat jatékosai feleszmélnének. A rigd csapat minden tagja
Iéphet egy mezét szabadon, akar az ellenfél térfelére is, valamint a szerelési zonak sem
szamitanak ezen 1épések soran.

14

Kitiiné edzésmunka: Mindkét edz6 dob 1d6-ot, és hozzaadja csapata segédedzdinek szamat; a
nagyobb eredményt kapott csapat +1 ujradobast kap erre a félidére a remek segédedzoéi
teljesitménynek hala.

15

Somfordalé jatékosok: Mindkét edz6 dob 1d6-ot, és hozzaadja csapata segédedzdinek szamat; a
nagyobb eredményt kapott csapat két normal tagja, vagy egy sztarja kijatszhatja a bird figyelmét,
€s a palyan barhova ujra felallithatok (akar az ellenfél térfelére is).

16

Késok: Mindkét edz6 dob 1d6-ot, és hozzaadja csapata segédedzOinek szamat; a nagyobb
eredményt kapott csapat egy lefizetett alairas-gyiijté kislanyt kiildhet az ellenfél 61t6z6jébe, minek
kovetkeztében a mar felallitott jatékosok koziil két normal jatékos, vagy egy sztar elkésett (vissza
kell tenni az oltdzébe), és csak a késé csapat elsé korének végén johetnek be a palyara a
g6lvonaltdl 1d6 mezét mozogva. A kdvetkezd kortél normalisan jatszanak.

17

Lerohanas: a rug6 csapat jutalomkdrt kap, mely teljes jutalomkor lelépése utan kezdddik csak a
csapat tényleges kore (korszamlalot nem kell arrébb tolni).

18

Kdébedobas: Mindkét edz6é dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata szurkoldfaktorat; a kisebb eredményt
kapott csapatat egy véletlenszeriien kivalasztott jatékosa a palyara behajitott kisebb sziklatomb
kovetkeztében megsériil: elesik és pancél-ment6 dobas nélkiili sériilés dobast kell végeznie.

19

Palya megrohanasa: Mindkét edzd dob 2dé6-ot, és hozzaadja csapata szurkolofaktorat; a kisebb
eredményt kapott csapat 1d8/2 véletlenszerien kivalasztott jatékosat a palyara berohano
ellenséges szurkolok elverik: elesnek és pancél-menté dobas nélkiili sériilés dobast kell
végeznitk.

20

Magia hasznalata: Mindkét edzé dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata varazsloinak Ossz-szintjét; a
nagyobb eredményt kapo csapat felbérelt magusanak specialis varazslata miatt a kdvetkezo félido-
, vagy a meccs végéig (2. félido esetén) +3 extra ujradobast kap, melyeket barmikor felhasznalhat,
akar egy normal csapat-ujradobas, vagy jatékos-ujradobas utan is. Az extra ujradobasokat akar
egy korben, egyetlen sikertelen dobas ujra-és-ijra dobasara is fel lehet hasznalni (igy pl. egy
cselezést akar négyszer is ujra lehet dobni).

21

Keveredés: Mindkét edz6 dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata szurkolofaktorat; a nagyobb
eredményt kapott csapat tagjai iszony kavarodast okoznak, ezért a biré nem veszi észre, hogy
kissé tobben vannak a palyan. Az &sszes kispadon 1évé (nem KO-s, halott...) jatékos pluszba
behozhato a kovetkezd kozépkezdésig, s sajat térfelilkon barhol felallithatok.

22

Szabadnapos druida: Mindkét edzé dob 1d6-ot, és hozzaadja csapata szurkolofaktorat; a
nagyobb eredményt kapott csapathoz beall egy 3. szintli gydgyitonak szamitd druida, és a meccs
végéig a csapattal marad, még akkor is, ha amugy a csapatnak nem lehetne, vagy mar van

gyogyitoja.

23

Unatkozé varazstudo: Mindkét edz6 dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata szurkoldfaktorat, és
levonja bel6le aktualis varazsloinak &sszes-szintjét; a nagyobb eredményt kapott csapathoz beall
egy 3. szintli varazsld (még akkor is, ha a csapatnak egyébként nem lehetne varazsloja, vagy mar
van varazslojuk), és a meccs végéig a csapattal marad.

24

Unatkozé sztarjatékos: Mindkét edz6 dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata szurkoldfaktorat; a
nagyobb eredményt kapott csapathoz beall egy unatkozo sztarjatékos, csak gy, a poén kedvéért.
A sztar 12.-ként (a sztarlistakrol érdemes véletlenszeriien kidobni) a legelso kor elején érkezik, a
sajat golvonaltdl, s ettdl kezdve, a meccs végéig a csapat tagja lesz. A kovetkez6 kozépkezdésnél
azonban mar csak 11 jatékos allhat fel.
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3.6. Labdapattanas

Még a kozépkezdés eseményeinek lejatszasa el6tt, de mar annak az ismeretében a labda a ragd csapat edzdje
altal kijelolt mezordl a szorassablonnal meghatarozott irdnyba 1d6é mezonyit elpattan (illetve ,,Rossz rugas”
esetén 2d6 mezonyit). Ha igy kikeriil a palyardl, vagy a ragd csapat térfelére keriil a labda, azt a fogado csapat
edzdje elkobozhatja, és akarmelyik sajat palyan 1évo jatékosanak adhatja. Ha egy olyan mezore érkezik, ahol
mar all egy jatékos, az megprobalhatja elkapni azt a normal labda elkapasi szabalyok szerint (pattogoé labdanak
szamit). Az igy, kiragaskor elveszitett (ellenfélhez keriilt) labda nem jelenti a rugo csapat korének végét!

Jatsszuk le a kdzépkezdés eseményét. Kezdodhet a mészarlas... 660, a jaték!

4. A jaték menete, golszerzés

A jaték két félidore, félidonként 16 korre (csapatonként 8-8 korre) van felosztva. A masodik félido végeztével a
tobb golt szerzett csapat nyer.

Mindig eldszor a rigo csapat jon, majd a fogado csapat. A forduldk igy mennek egész addig, mig gol nem
esik, vagy mig véget nem ér a félido.

A csapatod legels6 korének legelején tedd a korszamlalodat a fedezéked ,,First half” (els6 félidd) soranak ,,1”-es
mezdbjére, jelezve, hogy ez az elsé kordd. Minden tovabbi sajat korod legelején a korszamlalod egyel arrébb kell
tolnod. Amennyiben mindkét csapat korszamlaloja a ,,First half” sor 8-as helyen all, az elsé félid6é véget ér az
épp soron 1évd csapat kdrének végeztével. A masodik féliddben ugyan ezt a metddust kell kdvetned a fedezéked
»Second half” (masodik félid6) sordban Iépkedve a korszamlaléddal. Amennyiben mindkét csapat
korszamlaldja a ,,Secondt half” sor 8-as helyen all, a meccs véget ér az épp soron 1évé csapat korének
végeztével.

4.1. Egy jatékos lehetdségei

Egy koron beliil az épp soron 1évé csapat minden palyan 1évo jatékosa tehet egy, de csak egyetlen akciot. A
jatékosok sorrendjét az edzé valasztja meg, am a megkezdett akciot be kell fejezni, mielétt a kdvetkezo
jatékosra keriilhetne a sor. Azaz nem teheted meg, hogy példaul egy jatékosod felveszi a labdat a foldrdl,
mozog, majd mozgatod egy masik jatékosodat, és azutan dobja el az els6 jatékosod a labdat. Amint masik
jatékossal akciozol valamit, az el6z0 jatékosodhoz mar nem térhetsz vissza.

Egy soron 1év0 jatékos a kovetkezok egyikét teheti:

mozog (lasd 5. fejezet)

blokkol (lasd 6.1. pont)

rohamozik, de csak egyetlen jatékos koronként (lasd 6.2. pont)

ha akar mozog, majd a mozgasa végén passzol, de csak egyetlen

jatékos koronként (lasd 8. fejezet)

o szabalytalankodik (tapos), de csak egyetlen jatékos koronként
(lasd 9.1. pont)

o extra tevékenységet végez (pl. tiltott fegyver hasznalata - 1asd a 14. fejezetet)

e helyben marad (nem csinal semmit)

A jatékosok sorrendjét te valasztod meg. A tervezett tevékenységet a félreértések elkeriilése érdekében pontosan
be kell jelenteni (pl.: a 2-es jatékosom blokkolja a te 4-es jatékosodat; a 11-es jatékosom erre a mezdre akar
mozogni, cselezni). A mar cselekedett jatékosokat érdemes gy jeldlni, hogy az alapesetben arccal az ellenfeled
térfele felé nézé figurat 90°-al valamelyik szélzona felé elforditod. gy nem lesz belSle vita, hogy vajon
cselekedett-e mar egy bizonyos jatékos a korben, avagy nem. A kordd végén meg szépen mindenkit
visszaforditasz az ellenfeled felé.

A jatékosaid sorrendjének helyes kivalasztasa a gyézelem egyik kulcsa. Jo taktika, ha elobb a biztos (a csapat

korének végét nem jelentd) akciokat hajtod végre (példaul mozogsz a szabad jatékosaiddal, megprobalsz
felallni a foldon fekvokkel), majd ratérsz azokra, amik mar rizikosak lehetnek.
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Nincs ,,ja bocs” opcid. Azaz ha mar bejelentetted egy akciddat, azt pontosan ugy kell végrehajtanod, ahogy
bejelentetted, hiaba jossz ra, hogy a leblokkolni kivant ellenséges jatékos sokkal erdsebb, mint a tied, avagy
hogy csak tiszta 6-os dobasra tudsz kicselezni egy adott mezordl.

4.2. A kor vége

Amikor a te korod van soron, a csapatod korének vége szakad akkor, ha

e acsapatod ellen ovast nydjtanak be (csalas miatt - lasd 9.3. pont)

e a csapatod egy jatékosa barmi okbdl a foldre keriil, vagy kitantorodik a palyarol

e a csapatod altal birtokolt, vagy a f6ldrdl felkapott labda a f61don allapodik meg, kikeriil a palyarol, vagy
egy ellenséges jatékoshoz kertil

o 20l esetén (ekkor ujabb kozépkezdésre keriil sor)

o illetve ha befejezettnek tekinted a kort (azaz mast mar nem akarsz ebben a korben csinalni)

Ha a csapatod ellen 6vast nyujtanak be (pl. az ellenfél edzdje észreveszi, hogy csaltal), a megoévott akciot
semmisnek kell tekinteni. Példaul: ha ugy tudod, hogy az éppen mozgo jatékosodnak van cselezés jartassaga, és
annak segitségével az ujradobott cselezése sikeres, de az edzétarsad ezt kiszurja, a jatékosodat az elrontott
cselezés mezdjére kell elfektetni, akar hol is tartott a mozgasaban épp.

Ha egy jatékosod a sajat korodben a foldre keriil, vagy kitantorodik a palyarél (ahol még jol el is verik), akkor a
kordd azonnal megszakad, és az elesett jatékosod pancél-mentd, és/vagy sériilés dobasanak végrehajtasa utan
ellenfeled kovetkezik (lasd 6.5, 6.6 pontok, illetve a 7. fejezetet).

Ha a te korodben kezdettdl nalad van a labda, vagy az barmilyen modon hozzad keriil, és ez utan egy jatékosod
béndzasa miatt a labda a foldre keriil, vagy kikeriil a palyarol (ami ugye bedobast eredményez) még akkor is, ha
esetleg a bedobott labdat egy sajat jatékosod sikeresen elkapja, vagy az egyik ellenséges jatékoshoz keriil,
azonnal véget ér a kordd.

Ha golt szerzel, vagy az ellenfél egy labdat tartd jatékosat 16kdd be a sajat hatarzonadba ugy, hogy az allva
marad (lasd kovetkezd pont) szintén azonnal véget ér a kordd, igy ha még el akartad volna kenni egy kiilondsen
idegesito ellenséges jatékos szajat, azt kénytelen leszel a golszerzés akcid elott megtenni.

Szintén véget ér a kordd, ha mar minden jatékosoddal cselekedtél egyvalamit, vagy egyszerlien Ggy dontesz,

hogy ennyi elég volt erre a korre, €s a még nem cselekvd jatékosaid mar nem akarnak tenni semmit.

4.3. Golszerzés (touchdown)

Amennyiben egy jatékos kezében a labdaval az ellenfél hatarzonajaba keriil, és ott allva marad, golt szerez. Ha
a hatarzonaba jut, de ott barmilyen oknal fogva elesik (pl. oda 16kik egy blokkolas soran, magia hatasara, egy
elrontott cselez6-, vagy mindent bele dobas eredményeként) akkor az nem szamit gélnak. Szintén nem szamit
goblnak, ha egy jatékos a sajat hatarzonajaba 1ép ugy, hogy nala van a labda.

Amennyiben egy labdat szorongato jatékost az ellenfél csapata a sajat korében belok a sajat hatarzonajaba, és az
ott allva marad (pl. egy blokkolas kovetkeztében), az szintén goélnak szamit. Ez utdbbi azonban olyan ritka
esemény, hogy a nagy linneplés miatt kissé elhuzodik a kovetkez6 kozépkezdés, igy plusz egyel arrébb kell tolni
mind a két csapat korszamlalojat is.

4.4. GOl esetén

Ha gol esett, azt a gélszamlalon jelolni kell (értelemszerien a megfelelé goljelolé zseton egyel arrébb
tolasaval). Go6l esetén a jaték azonnal megszakad, és egy 0j kozépkezdéssel folytatodik. A kdvetkezd
kozépkezdésnél a golt kapott csapat lesz a riigo csapat, és a golt szerzo6 csapat lesz a fogadd csapat.

A kiiitott (KO-s) jatékosokra dobni kell, hogy visszatérhetnek-¢ a cserepadra (lasd 7.4. pont).

Ha az uj kozépkezdés eldtt hasznaltak tiltott fegyvereket, azok mindegyikére, kiilon-kiilon dobni kell, hogy nem
allitja-e ki a bir6 a renitenst (lasd 14.2. pont). Természetesen, ha a csapat épp agyonverte a birét (pl. ,,Kapd el a
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birét!” kozépkezdési esemény eredményeként), akkor a tiltott fegyverekre sem kell dobni, hiszen ezt is elnézi az
Uj, megfélemlitett szerencsétlen.

Minden kézépkezdésnél (de csak ekkor) az edz6 cserélheti (kiegészitheti) a palyara 1ép6 11 f6s keretét, ha van
még jatékosa a tartalékban. Ha mar nincs 11 épkézlab jatékosa, az j kozépkezdést akkor is el kell kezdeni
(hacsak az edz6 fel nem adja a mérk6zést), ez csupan az ellenfélnek jelent jokora elonyt.

Az ujabb kozépkezdést ugyan gy kell lejatszani, mint a legelsot, azzal a kivétellel, hogy nem kell 0 id6jarast
kidobni (hiszen az az egész mérkdzésre érvényes): azaz a még talpon 1évo jatékosokat a szabalyok szerint fel
kell allitani, a rugoé csapat edzdje leteszi a labdat a fogado csapat térfelére, (ijabb kdzépkezdési eseményt kell
dobni, a labda pattan, esemény lejatszasa, és indulhat Gjra a bunyo...

A masodik félidé elején mindig az a csapat lesz a rigd csapat, amelyik az elsé félid6 elején a fogado volt,
fliggetlentil attol, hogy a félidé utolsé korében esett-e gdl, vagy nem (és azt ki ragta).

Az ) kozépkezdést akkor is el kell végezni, ha mar csak egyetlen kdre van hatra a rigd csapatnak a

mérkdzeésbol, és teljesen es€lytelen, hogy golt szerezzen, hiszen mind a kozépkezdési esemény, mind az utolso
kor cselekménye eredményezhet sériiléseket, vagy hozhat sztarjatékos pontokat.

4.5. A meccs megnyerése

A meccset az a csapat nyeri meg, aki tobb golt ért el. Bajnoki mérkdzések esetén a dontetlen is elfogadhatod
eredmény (hiszen 1 pontot az is ér), am egyedi mérkézésnél lehet ,.gyors halal” jellegli hosszabbitasra is
jatszani. Ez esetben a csapatok ujbol felallnak (mar azon jatékosok, akik még élet- és jatékképesek), Gjabb
kozépkezdés érme feldobassal el kell donteni, hogy ki lesz a rugo csapat, és az el6szor golt elérd csapat nyer. A
»gyors halal” maximum 8 korén at tart, am a csapat-ujradobasok nem frissiilnek; az esetleg a masodik félidérol
megmaradtakat azért fel lehet hasznalni. Ha az eredmény még igy is dontetlen marad, mert nem esik gol, akkor
pénzfeldobassal kell eldonteni, hogy ki is nyerte a mérk6zést, vagy mas, kreativ Gtleteket is be lehet vetni ©. A
meccs végeztével be lehet kasszirozni a mérkézésért jard pénzosszeget, ki lehet osztani a sztarjatékos pontokat,
stb. (lasd a 12. fejezetet).

N

szerelési

5. MOZgi’lS zéna T

Szerelési zona: minden jatékos szerelési zonaja az 6t koriilvevo nyolc
mezdre terjed ki. A mellékelt képen ezek a sotéttel jelolt mezok.

5.1. Normal 1épés

Soron 1évo jatékos a mozgasértékének (a csapatlistan az ,,M” oszlopban 1év6 szam) megfeleld szamu mezot
Iéphet, barmely iranyba, akar atlésan is. A mozgasnak nem kell egyenes vonaliinak lennie, kanyaroghat tetszés
szerint, s6t, mozgasa végén akar a kiindulasi helyére is visszaérkezhet, ha akar. A jatékos azonban nem Iéphet
olyan mezdre, ahol mar all (vagy fekszik) egy masik jatékos, illetve sajat akaratabol nem hagyhatja el a palyat.
A jatékosnak nem kotelezo lelépnie a teljes mozgasértékét, ha akar, menet kozben meg is allhat (példaul mert
cseleznie kellett, és elhasznalta a cselezés jartassagat, és edzdje nem kivanja kockaztatni, hogy esetleg elessen),
de ezzel akcidja véget ér, tehat mar nem indulhat el ujra késébb ebben a kdrben.

5.2. Cselezés

Ha a jatékos olyan mez6t kivan elhagyni, melyet egy, vagy tobb ellenséges jatékos szerelési zondja fed, cselezo
dobast kell végeznie. Cselezni minden szerelési zonaval lefedett mez6 elhagyasakor kell, tehat lehet, hogy egy
mozgas soran egymas utan tobbszor is, esetleg mas-mas modositokkal. A cselezés sikeres, ha a mozgo jatékos
megdobja a kdvetkezd tablazatban szerepeld megfeleld értékét:

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



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

Vérfoci szabalykonyv v4.0 11 by Beorn

CSELEZES a jatékos iigyessége
1 2 3 4 5
1 z6nabél 6 5+ 4+ 3+ 2+
2 z6nabol 6 6 5+ 4+ 3+
3 zénabol 6 6 6 5+ 4+
4 z6nabol 6 6 6 6 5+

A természetes 6-os dobds mindig sikert, az 1-es dobds mindig kudarcot jelent, fiiggetleniil az egyéb
maodositoktol! Ez egyébként minden iigyességi dobasra igaz! A tablazatban példaul a ,,4+” azt jelenti, hogy a
sikerhez 4-et, vagy nagyobbat kell dobni (azaz 4-est, 5-0st, vagy 6-ost).

Amennyiben a cselezés sikeres, a jatékos a célmezdre 1ép, és tovabb mozoghat, ha akar; ha sikertelen a jatékos
a célmezén elesik, és pancél-mentd dobast kell tennie (lasd 7.2. pont). A csapata korének ekkor (a pancél-
mentd és esetleg a sériilés kidobasa utan) vége szakad.

Példa: a jobb oldali képen ldathaté Dieter Blunt, ember rohamozé Cselezés
tigyessége 3-as. Az ember csapat van soron, és bar ket ork
szerelési zondjaban is dll, de Blunt elhatarozta, hogy megy.

Ahhoz, hogy az egyessel jelolt mezdre jusson, a fenti tablazat @ ork

szerint 5+-t (azaz 5-0st, vagy 6-ost) kell dobnia. Blunt dob: 3-as,
kudarc! Szerencse, hogy mar rutinos éreg roka, igy rendelkezik

fo , , ‘e . . ;. , Dieter
cselezés jartassaggal: igy ujra dobja hat a cselezését. Ezuttal a Blunt

dobasa 5-0s, siker!

Blunt most az 1-es mezdn dll, és az edzdje akar abba is hagyhatna a mozgasat. Blunt azonban tovabb akar
mozogni, a 2-es mezore, igy ujbol dob. A helyzet nem valtozott: Blunt ugyan ugy 2 ork szerelési zonajaban all
az 1-es mezon is. Az eredmény 2-es, ujbol kudarc! Mivel a cselezés jartassagat mar nem hasznalhatja ebben a
kérben, felhasznal egy csapat-ujradobast, és ismeét dob: I-es, totdlis kudarc! Blunt a 2-es mezén elesik, és
pancél-mentét kell dobnia. A csapata kérének ezzel vége.

Amennyiben Blunt a csapat-ujradobas felhaszndlasa utan kicsit szerencsésebb, és sikeresen megdobja az 5+-t,
a 2-es mezore erkezik, ahonnan - ha akar - tovabb mozoghat még étot, hiszen a mozgasértéke 7-es. A 2-es
mezot nem fedi egy ork szerelési zondja sem, igy innen szabadon, cselez6dobads nélkiil barmelyik szomszédos
mezore tovabb léphet, akar még vissza az 1-esre is.

A fentiek miatt az edz6nek célszer(i gy mozgatni a jatékosait, hogy egyenként, hangosan szamolja a megtett

mezdket, egyesével 1épteti a palyan a jatékost, és ahol kell, cselezést dob. Igy nem lesz veszekedés abbol, hogy
pl. hogy a banatba keriilt az a csatornapatkany a hatarzonaba oly hirtelen. ©

5.3. ,,Labdara 1épés”

Amennyiben a jatékos arra a mezdre 1ép ahol a labda a foldon hever, donthet ugy, hogy megprobalja azt
felkapni, ekkor az 5.4. pont szerint kell eljarni. Ha ezt nem kivanja megtenni, mert példaul kicsi az ligyessége,
¢és fél, hogy nem sikeriilne neki (ezzel ugye a csapatanak véget érne a kore), vagy csak fontosabb dolga akad
(példaul szétverni egy mocskos ellenséges jatékos pofajat), rohantaban egyszeriien ralép a labdara, és azt egy
kicsit arrébb 16ki: a labda a szdrassablon segitségével meghatarozott szomszédos mezdre pattan (egy d8 dobas
mutatja meg az iranyt), és a jatékos folytathatja a 1épését tovabb. Az, hogy az igy elpattintott labdat elkapja-e
valaki, vagy nem, ez esetben nem szamit: még ha végiil ellenséges jatékoshoz is keriil, az nem jelenti a csapat
korének végét.

5.4. Labda felkapasa

Ha a jatékos mozgas-, vagy rohamozas akcidja végrehajtasa kdzben egy olyan mezore 1ép, ahol a
labda a f6ldon hever, megprobalhatja azt felkapni (be kell jelenteni, hogy megprobalja, kiillonben
ugy kell venni, mintha csak ralépett volna). A labda felkapasa a jatékos ligyességétdl és a labda
mez6jét fedd ellenséges szerelési zonak szamatol fligg. Sikeres, ha megdobja a kovetkezd
tablazatban szereplé megfelel6 értéket:
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LABDA a jatékos iigyessége

FELKAPASA 1 2 3 4 5
0 zonaban 5+ 4+ 3+ 2+ 2+
1 zénaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
2 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
3 zénaban 6 6 6 5+ 4+
4 zénaban 6 6 6 6 5+

Amennyiben a labda felkapasa sikeres, a labdat a jatékos talpazatara kell helyezni (jelezve ezzel, hogy nala van
a labda), és a jatékos még tovabb mozoghat, ha akar, majd akar el is dobhatja a labdat (1asd 8. fejezet), vagy -
ha rohamozott - befejezheti a rohamozas akcidjat (lasd 6.2. pont). Ha a felkapasi dobasa sikertelen, tigy a labda
kicsuszik a kezébdl és a szdrassablonnak megfeleld iranyba pattan egy mezét. A sikertelen jatékosnak ekkor a
felkapas mez6jén meg kell allnia, és ha a labda végiil a foldre keriil, vagy kikeriil a jatéktérrol, vagy azt egy
ellenséges jatékos végiil elkapja, a csapata kore azonnal véget ér. Ha az edz6 olyan szerencsés, hogy a jatékosa
kezébdl kipottyano, ide-oda pattogo labda végiil sajat jatékosahoz keriil, aki azt el is tudja kapni, a csapata kore
nem ér véget, de az ligyetlenkedd jatékos mar nem mozoghat (cselekedhet) tovabb, még akkor sem, ha esetleg 6
kapta el végiil a pattogd labdat.

Ha a jatékos mas modon keriilt arra mezdre, ahol a labda van (példaul odalokték, vagy odadobta egy masik
jatékos csapattars eldobasaval, stb.), akkor nem probalhatja meg felvenni a labdat: Ggy kell venni, mintha
ralépett volna, azaz elpattan téle a szorassablon segitségével egy mezényit. Ez a pattogéas sem jelenti a kor id6
el6tti végét, fliggetleniil attol, hogy mi lesz végiil a pattogd labdaval.

5.5. Felallas

Amennyiben a jatékos a f6ldon hever arccal felfele (tehat nem kabult), akkor a mozgasa el6tt fel kell allnia,
mely 3 mozgaspontjaba keriil. Ha a jatékos olyan mezén kel fel, amelyet egy, vagy tobb ellenfél szerelési zonaja
fed, akkor normdl cselezo-dobdst kell végeznie az 5.2. pont szerint. Természetesen, ha olyan helyen fekszik,
amit nem fed egyetlen szerelési zona sem, nem kell ilyen cselezé dobast végeznie. Ha felallasa sikertelen, a
foldon marad, de ez nem jelenti a csapata korének végét. Ha a felallasa sikeres, blokkolni nem blokkolhat
(mivel blokkolas el6étt nem lehet mozogni), de normalisan mozoghat tovabb (ha akar) minusz 3 mozgasponttal,
vagy rohamozhat, stb. Ha a felallo jatékos szerelési zona(k)ban tartozkodik, onnan kimozogni csak ujabb
cselezd dobassal tud.

A 3-asnal kevesebb mozgasértékkel biro jatékos csak akkor probalkozhat meg a felallassal (akar szerelési
zonakban fekszik a palyan, akar nem), ha elbtte egy extra 1d6-tal 4+-t dob. Ha a dobasérték nincs meg, nem
probalhat meg felallni, a f6ldon marad (a csapat kore ettél nem ér véget); ha megvan, de ellenséges szerelési
zona(k)ban probal meg feltapaszkodni, ezutan cselez6-dobast is kell dobnia a sikeres felallashoz.

A felallo jatékosnak segiteni is lehet. Minden olyan sajat jatékostarsa utan, akiknél nincs labda, és aki a felallni
kivanoé jatékos melletti mezon all gy, hogy nincs ellenséges jatékos szerelési zonajaban, mind a felallo extra
dobasahoz (1-2 mozgasértékli jatékosnal), mind a felallds normal cselezé-dobashoz +1-et kaphat. A felallni
segitd jatékos ezen cselekedete nem szamit kiilon akcionak, tehat a segités utan (vagy eldtt) még végrehajthat
egy akciot a szabalyok szerint.

Mar emlitettem, de a felallasra is igaz: 6-os dobas esetén automatikusan felall a jatékos (fliggetleniil a szerelési
zonak szamatol), mig az 1-es dobas biztos kudarcot jelent (fliggetleniil az esetleges segitOk szamatol).

Példa: emléksziink meég a jo dreg Dieter Bluntra? Most épp  Felallas
arccal felfele hever a foldon, és szeretne valamit akciozni. Ha

nem dllna mellette senki, akkor dobas nélkiil felpattanhat, és a /e 2)

maradék 4 mozgasat (mozgasértéke 7, ebbdl 3-at a felallasra ey
Lkoltott el”) lemozoghatia. Ha a mellette allo Hansy egy

ellenséges jatékos lenne, akkor viszont a felallashoz sikeres

egy szerelési zonaban all, igy csak 4+-ra sikeriil neki a felallas. A

cselez6-dobast kell tennie. Blunt ligyessége (még mindig) 3-as, és Dieter

dobas értéke 3-as, azaz nem sikeriilt (ezzel a csapata kore ugye
meég nem érne véget). Bluntnak azonban nagyon fontos lenne feldllnia, igy az edzé elkélt egy csapat-ujradobast
(Blunt cselezés jartassaga a feldllasra nem hasznalhato): a megismételt dobas értéke 4-es, azaz siker! Blunt
most Hansy mellett all. Folytathatja mozgas akcidjat (hiszen a feldllas is a mozgas akcio része), és az 1-es jeli,
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majd a 2-es jelli mezékre egy-egy ujabb sikeres 4+-os cselez6-dobassal tud eljutni (ezen akcidjahoz a cselezés
Jjartassagat mar hasznalhatja, de csapat-ujradobast mar nem, hiszen azt az edzé a felallasanal elhasznalta). A
2-es mezorol még két mezét mozoghat szabadon, amikor is a mozgasértékének maximumat, a 7-et eléri.

Blunt legyen most egy 2-es mozgaseértékii jatékos, Hansy meg a feldllasban segitd csapattarsa (akinél persze
nincs ott a labda). Bluntnak a felallashoz el6szor 1d6-tal egy extra 4+-t kell dobnia, de ehhez a dobashoz
Hansy miatt +1-et adhat. A dobas értéke 3-as, ami a +1-el egyiitt pont 4, tehat Blunt Hansy mellett felall.
Mivel sima mozgaspontja mar nem maradt, tovabb csak ,,mindent bele!” mozgdssal tud lépni (lasd a kévetkezd
pontot). Ha Blunt mellett dllna egy ellenséges jatékos is (akinek zondjaban Hansy nincs benne), Bluntnak az
extra 4+ siker utdn még egy normal cselezé-dobast is kell tennie (3-as iigyességii jatékos, 1 zonaban 4+-ra
sikeres), amely dobas eredményéhez Hansy segitsége miatt szintén hozzdadhat +1-et. Legyen a dobds
eredménye 6-os, ami amugy is automatikus siker lenne (+1-el meg plane), igy Blunt megint csak Hansy mellett
dcsorog.

Megjegyzem, hogy az eredeti szabalyokban ugy szerepel, hogy ha a jatékos olyan mezén kel fel, amelyet
ellenfél szerelési zonaja fed, nem kell cselez6-dobast végeznie. Ez a szabaly viszont kicsit frusztrald szerintem,
igy megvaltoztattam, mert igy csak az elkabultak maradnak lenn a palya gyepén (6k is csak egy korig), a
tobbiek minden kor elején sorra felpattanhatnak. Arrdl mar nem is beszélve, hogy kimarad az a taktikai elem,
hogy egy foldre keriilé alacsony ligyességli jatékos koriil el kell pofozni az ellenfeleket, hogy esélye legyen
felallnia.

5.6. Mindent bele!

A jatékos a normal mozgasértékén tul megprobalhat egy, vagy két tovabbi extra mezét is 1épni. Minden egyes
extra mezd 1épése utan dob 1d6-ot, ami ha 1-es, elesik azon a mezon, ahova extra 1épni akart. A rohamozé
jatékos ezen extra mezO lépést a blokkolasra is felhasznalhatja: azaz ha mar lemozogta a maximalis
mozgaspontjat a célpontjahoz érése el6tt, dob egy ,,mindent bele!” 1épést, hiszen a roham utani blokkolas 1
mozgaspontba keriil. Ha 1d6-tal 1-est dob, a blokkolasra nem is keriil sor (azon a mezon elesik, ahol all);
amennyiben a dobasa nem egyes, normalisan végre kell hajtani a blokkolast.

Figyelj oda, hogy egyes iddjarasi hatasok a ,,mindent bele!” dobas értékét modosithatjak! Szakadd esében a
,,;mindent bele!” mozgast végrehajtd jatékos mar 1-2 dobasra elesik, mig hdoviharban 1-3-ra.

Példa: az eldzé példaban, a 2-es mozgdsértékii Blunt sikeresen felallt Hansy mellett. Nincs egyetlen szerelési
zonaban sem, de életbevagoan fontos az edzéjének, hogy a 2-es jelii mezdre mozogjon, igy ,,mindent bele!”
dobdsokat kell tennie. Eppen szakad az esé. Az I-es mezére mozogva dob 1d6-tal, az eredmény 4-es, tehdt
mehet tovabb. A 2-es mezére lépve az ujabb 1d6 dobdsra viszont 2-est sikeriil kiguritani, ami az esé miatt
kudarcot jelent, és mivel mar semmilyen csapat-ujradobdsa nincs az edzének, Blunt szépen el is esik a 2-es jelii
mezon, és csapata kérének a pancél-menté és esetleges seriilés dobads utan vége is. Hat ezért allt fel szegény?!

©

6. Blokkolas és rohamozas

A blokkolas a legizgalmasabb, és a miiértd kozonség altal altalaban a legnagyobb ovacidval kisért akcid. Nem
véletlen, hogy a legtdbb csapatkapitany éppen a blokkolok (mint Morg N’ Thorg), vagy a rohamozdk (mint
Griff Oberwald) koziil keriil ki. Ez az akcié koveteli meg a legnagyobb figyelmet, elbrelatd tervezést az
edzoktol, hiszen a kocka szeszélyének hala, itt a legkdnnyebb megfektetni a sajat jatékosunkat (3 kockaval is
lehet csak halalfejet dobni), ami ugye a csapat korének végét jelenti. Epp ezért
célszerii a legfontosabb, vagy a legnagyobb sikerrel kecsegtetd blokkolasokkal
kezdeni (amig még van csapat-Gjradobas), ¢s innen haladva az egyre rizikdsabbak,
kevésbé fontosak felé. Szintén megfontolando egy blokkolas végrehajtasanal az, hogy
vajon mit kockaztat a csapat: ha sikeresen foldbe dongoljiik az ellenfél egy jatékosat,
az ugye nagyon jo dolog, de ha a sikertelen blokkolo foldre keriilésével véget ér a
csapat kore, raadasul a foldre keriilt ember miatt rés nyilik a véddé sorban, ahol az
ellenfél attorhet a labdaval, az mar nem annyira... Ugyhogy csak megfontoltan, de
azért ne habozzunk, had froccsenjen a vér! ©
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6.1. Normal blokkolas

Egy jatékos valaszthatja a blokkolast is akcidjaként: ekkor blokkolja az egyik, valamely szomszédos mezdn allo
ellenséges jatékost. Csak allo jatékos blokkolhat allo jatékost (azaz a blokkolas el6tt nem mozoghat, nem allhat
fel a f61drol). A példakat lasd a 6.7 pont végén!

6.2. Rohamozas

Koronként csupan egyetlen jatékos valaszthatja a rohamozas akciot. A rohamozoé jatékosnak blokkolasa eldtt
legalabb egy mezdt mozognia kell (vagy fel kell a foldrdl allnia), kiillonben nem rohamozhat. A rohamoz6 1épés
kozben akar a labdat is felveheti a foldrdl, ha arra a mezdére 1ép, ezutan blokkolhat a normalis blokkolas
szabalyai szerint, majd ha allva maradt, tovabb is mozoghat. A rohamozas soran torténd blokkolas 1
mozgdspontba keriil (azaz egyel kevesebbet mozoghat), amit pont a blokkolas elétt ,,kell megfizetni”. A f6l1drél
felkelt jatékos csak rohamozassal blokkolhatja még a kozvetleniil mellette allo ellenfelet is (ha a 3+1=4
mozgaspontot meg tudja fizetni, vagy ,,mindent bele!”” dobasokkal ér oda).

Ha mar bejelentetted, melyik jatékossal kivansz rohamozni, nem masithatod meg a dontésed, hiaba nem ér el a
célpontjahoz (mert rosszul szamoltad ki a 1épéseit), és igy nem is lesz blokkolas az akcid soran; vagy ha egy
arccal felfelé a foldon fekvo jatékosodat neveztél ki rohamozonak, aki nem tud valami miatt felallni, ujabb
rohamozét ebben a kérddben mar nem jeldlhetsz ki! Epp ezért a rohamozni kivané jatékos kijelolése talan a
kordd legfontosabb kulcsfeladata.

6.3. A blokkolok erejének osszehasonlitasa

A blokkolas eredményét a blokk kockak adjak meg. A blokkolo jatékos edzdje altal eldobott blokk kockak
szamato6l figgéen mindig csak egy kocka adja meg a blokkolas eredményét, az, melyet a nagyobb erejii jatékos
edzdje valaszt. A kockak szama a két szemben allo fél erejének 6sszehasonlitasatol fligg:

e ha a két szemben allo fél ercje egyenld, egy kockaval kell dobni
o ha barmelyiké nagyobb, két kockaval
e ha az egyik fél ereje tobb, mint a masik fél erejének kétszerese, akkor harom kockaval

6.4. A blokkolas eredménye

A megfelelé szamu blokk kockaval vald dobas utan az erdsebb jatékos edzdje valaszt egyet koziilik, és az az
alabbi tablazat szerinti eredménnyel jar (a blokkolast kezdeményez6 jatékos a blokkolo, a blokkolas ,,aldozata”

a célpont):
blokk szovegben
kockan hasznalt a blokkolas eredménye
1év6 jel szimboélum
a blokkolo elesik
@ 5% A blokkold sajat mezdjén elesik (lepattant a célpontjardl - lasd 6.5. pontot),
pancél-ment6t dob, csapata kore véget ér.

rendelkezik blokk jartassaggal. Ezen jartassaggal bird jatékos(ok) talpon
marad(nak), az elesettek pancél-ment6t dobnak.

mindkét jatékos elesik
& ® vz | A blokkold és a célpont jatékos is elesik a sajat mezdjén, kivéve azt, amelyik
* =< T ‘\

hatratolas
NY A célpont egy mez6t hatratantorodik (lasd 6.6. pontot), de nem esik el, a
blokkolo6 kdvetheti 6t, ha akarja (lasd 6.7. pont).

A blokkol6 kovetheti 6t, ha akarja.

a védo elesik
‘\7‘: A célpont egy mez6t hatratantorodik, és elesik. A blokkold kovetheti 6t, ha
akarja.

., | avedé elbotlik
!+ ‘\7 A célpont egy mez6t hatratantorodik, €s ott elesik, ha nincs cselezés jartassaga.
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6.5. Elesés

Az elesett jatékost a hatara kell forgatni, és pancél-mentd dobast kell végeznie (lasd 7. fejezet). Ha az eles6
jatékosnal volt a labda, akkor azt az elesés helyén kiejti a kezébdl, a szorassablonnal meghatarozott szomszédos
mezodre. Nagyon fontos, hogy csak az utan szabad labdapattanast dobni, miutan a blokkolo jatékos eldontotte:
koveti-e a hatralokott ellenfelét, avagy nem (lasd 6.7. pont), hiszen a pattand labda akar keriilhet hozza is, amit
egy sikeres dobassal akar meg is szerezhet.

6.6. Hatratantorodas, palyarol valo kilokés

A hatratantorod6 jatékost egy mezonyivel el kell tavolitani a
blokkolo jatékostol a képen lathato 3-3 lehetséges helyek egyikére
(az abrak értelemszeriien tiikrozendok, elforgatandok a mas
iranyokbdl torténd blokkolasok esetén). A blokkold jatékos edzdje
dont afeldl, hogy a hatratantorodd melyik mezore tantorodjon hatra,
am fontos szabaly, hogy a lehetséges 3 mezdébol elészor az iiresek
koziil kell valasztani. Ha iires mez6 nincs, lehet olyan mezdre is
16kni az illetét, ahol mar all (fekszik) valaki: ilyenkor az is
hatratantorodik egy mezdvel (de 6 mar nem esik el).

Ha egy jatékos a palya szélén all, és igy blokkoljak le a megfeleld iranybol, a jatékos a pdlydrdl is
kitantorodhat. Ekkor a nézok jol elverik, és az 6t kiloko jatékos edzdje egy pancél-ment6 nélkiili sériilés dobast
gurit neki. Amennyiben ,elkabult” jon ki, akkor a kispad ,csere jatékosok” mezdjére kell helyezni, ha
komolyabb a sériilése, akkor a ,,KO”, vagy a ,halott” mezore. (Az igy esetleg sériilést okozo jatékosnak is jar a
2 SJP!)

6.7 Koveto 1épés

A hatratantoritott jatékost a blokkold kdvetheti (ha akarja), azaz a leblokkolt jatékos eredeti mezdjébe 1éphet
szabadon, mozgaspont felhasznalasa nélkiil. Ekkor cseleznie nem kell, tehat a szerelési zonakat figyelmen
kiviil hagyhatja. A rohamozo jatékosnak sem keriil mozgaspontjaba ez a 1épés, hiszen egy mozgaspontot mar
Hfizetett” a blokkolas elvégzéséért.

Példa: egy fekete ork blokkolo, Skurf Limbrender akarja

leblokkolni a mellette allo ember kozkatondt, Jacob von Blokkolas
Altdorfot. Ha az erejiik egyforma lenne, egy blokk-kockdval

kellene dobni. Jacob szerencsétlenségére ez nem igy van: Skurf Q
ereje 4-es, az 6vé meg csak 3-as, igy mivel egyikiik ereje  jacob von Alidorf

nagyobb, két blokk-kockat kell elguritania az ork csapat

edzdjének. Mivel az ork a nagyobb erejii, az ork csapat edzdje Skurf i:%
valasztja ki a ket eldobott kocka koziil, hogy melyik legyen a Limbrender

blokkolds soran az érvényes. A két blokk-kocka eredménye: %

és €7, Az ork edzd természetesen az utobbit valasztja, igy Jacobot a képen nyillal jelolt mezdre hatratolja, aki
ott el is esik. A fekete ork kovetheti a leblokkolt embert, azaz szabadon Jacob eredeti mezdjére léphet.

Amennyiben Jacob von Altdorf egy kigyurt, 5-ds erejii dllat lenne, ugy szintén két kockaval dobott volna az ork
csapat edzdje, de ebben az esetben az ember csapat edzdje valasztott volna a két kocka dobasa koziil (nyilvan,
ez esetben a 2-t), igy az ork elesett volna ott, ahol épp dll, és ezzel az ork csapat kore is véget ért volna.

A fenti példat folytatva, amennyiben a Skurf Limbrender név egy 2-es erejii goblint takar, és 6 probalnd meg
blokkolni az 5-6s erejii allat Jacobot, ugy az ork csapat edzdéjének mar 3 kockaval kellene guritania (az 5 ugye
tébb, mint kétszerese a 2-nek), és a harom kocka eredménye koziil az ember csapat edzéje valaszthatna ki a
neki leginkabb tetszot.

Neézziink egy példat a rohamozasra is! A 4-es erejii Skurfot jeldli ki az edzdje rohamozonak. Skurf, fekete ork
blokkolo révén, 4-es mozgasértékkel bir. Mivel pont 1 mezd tavolsagra van a 3-as erejii Jacobtol, igy
lemozogja a rohamozas eldtti kételez6 egy mezdt, majd , kifizet” még egy mozgdspontot a rohamozds
blokkolasa miatt (eddig kettét koltott el). A blokkolas eredménye ugyan az, mint az elsé példaban: két kockaval
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kell dobni, és az ork csapat edzdje valaszt (nyilvin a €-1), Rohamozas
aminek kovetkeztében a 3 lehetséges hely koziil valasztva
Jacobot a nyillal jelolt mezére I6ki hatra, ahol az szépen el is
esik. Skurf ,,ingyen” Jacob eredeti helyére lép, majd folytatja
mozgasat a 3-assal jeldlt mezdre, és innen még mindig tovabb
mehetne egy mezot (még egy mozgaspontja maradt), vagy akar
,,mindent bele!” lépéssel egyiitt akar tovabbi 3-at is, de az
edzdje ugy dont, hogy pont jo pozicioba keriilt, igy szépen

megdall a 3-as mezén, és ezzel az akcidja véget ér. Skurf
Limbrender

Jacob von Altdorf

&
-

6.8. Segédkezés a blokkolasban

Mind a blokkolonak, mind a célpont jatékosnak segithetnek csapattarsaik, az alabbi feltételekkel:

o a blokkolasban részt vevo ellenséges jatékos melletti mezon kell a segitonek allnia, és
o nem lehet az ellenfél csapatanak egyetlen mas szerelési zonajaban sem, valamint
e nem lehet a segiténél a labda

Minden segitd utan a blokkolasban részt vevo csapattars +1-et kap az erejéhez az Osszehasonlitaskor. Egy
jatékos akarhany blokkolasban segédkezhet, és a segédkezés nem szamit akcionak, tehat elétte, vagy utana, ha
akar, barmilyen akciot végrehajthat. A blokkolas eredménye csak arra a két jatékosra vonatkozik, akik
kozvetlen szerepldi voltak a blokkolasnak (azaz az eredeti blokkolora és célpontra). Ugyan igy csak a kozvetlen
résztvevok jartassagai szamithatok be, és csak 6k eshetnek el.

Példa: Urgash, egy ork kézkatona (3-as erd) akarja
leblokkolni Ivan Kellhoofert, egy ember kozkatonat (3-as
erd). Ha nem segédkezne senki, egy blokk-kockaval kellene
dobni, hiszen az erejiik egyforma. Ivan mellett azonban ott
all  Grishnak, Urgash cimbordja, valamint mdsik

o Helmut
Headreka

csapattarsa, a kis Snagga Throttlesnot nevezetii goblin is. Va \ N \

Grishnak tud segédkezni, mert nem all ellenséges szerelési Grishnak —o@? @ Snagga
zonaban, Snagga azonban nem, mert Helmut Headreka [\ -/ =/ Throttlesnot
szerelési zondjaban dcsorog. Grishnak utan Urgash +1 Urgash T
erdt kap (azaz ereje 3+1 = 4-esnek szamit a blokkolasban),

igy az ork csapat edzdje két kockdaval dob, és 6 is valaszt
koziiliik.

lvan Kellhoofer

A dobasok eredményeitdl fiiggetleniil csak és kizarolag Urgash és Ivan Kellhoofer jartassdagai szamitanak a
blokkoldsnal, illetve csak és kizarélag 6k eshetnek el az eredménytdl fiiggéen. Ha Urgash pl. két N-t dob
eredménynek, akkor pl. a kepen lathato helyre hatraloki Ivant (Urgash kévetheti 6t, ha akarja). Ha mondjuk
két &-t, akkor allé helyében elesik (de csak 8, Grishnak nem), és az ork csapat kére véget is ér.

7. Elesések, sériilések

7.1. Elesés

Ha egy jatékos elesik (pl. elront egy cselezé dobast, vagy
blokkolasnal a foldre keriil), akkor arccal felfele az elesés
mezOjén a foldre kell fektetni. Amennyiben az eles6
jatékosnal volt a labda, akkor az a szdrassablon segitségével
elpattan téle. Amennyiben a mozgasban 1évé csapat jatékosa
esett el, a kore azonnal véget ér (a pancél-mentd és esetleges
sériilés dobas utan természetesen).
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7.2. Pancél-ment6 dobas

Az elesett jatékos edzGje gurit 2d6-ot, hogy megallapitsa, megvédte-c a
pancélja az elesettet. Amennyiben az esetleges modositokkal noévelt dobas
értéke nagyobb, mint a jatékos pancélzat értéke, akkor az megsériil. A pancél-
mentd dobashoz szamos modositd jarulhat, pl. ha egy nagy iités jartassaggal
rendelkez0 jatékos kiild a foldre egy szerencsétlent, annak +1-et lehet a 2d6-
hoz hozzaadnia. Amennyiben az esetleges modositokkal novelt dobas értéke
nem nagyobb, mint a jatékos pancélzat értéke, akkor hdton fekve a foldon
marad, a pancélja megovta 6t a sériiléstdl (sériilés dobast ez esetben nem kell
tennie).

7.3. Sériilés dobas

Amennyiben a jatékos sajat ligyetlensége miatt esik el (pl. elrontott cselezé dobas, ugras vagy ,,mindent bele!”
1épés), tigy csapatanak edzdje; amennyiben egy ellenfele hibajabdl (pl. blokkolt, de nem sikeriilt neki, vagy 6t
blokkoljak le sikerrel) az ellenfél edzdje gurit 2d6-ot, a sériilés mértékének megallapitasara. A dobas
eredményét esetleg modositani kell (pl. nagy iites jartassagnal +1-el, ha a +l-et nem a pancél-mentd
modositasara hasznalta el), majd a modositott értéknek megfelelden a kovetkezd tablazat szerint kell eljarni:

Modositott
dobas

A sériilés mértéke

Elkabult: A sériilt jatékos a palyan marad, de arccal a fold felé kell forditani. A kdvetkezd sajat
0-7 korében mast nem tehet, csak a hatara fordulhat (szabad tevékenység, dobni nem kell rd), a
rakdvetkezo sajat korében azutan megkisérelheti a felallast.

Eszméletlen: A jatékost azonnal le kell venni a palyardl, és a kispad kozépso ,,helyiségébe”
8-9 (Knocked Out) kell tenni. A koévetkezé kozépkezdésnél esetleg a jatékos visszatérhet, ehhez
majd ujabb ellendrz6 dobas sziikséges (lasd 7.4. pont).

Komolyan megsériilt: A jatékost azonnal le kell venni a palyardl, és a kispad ,koporsod”
10 ,helyiségébe” kell fektetni. Ez a jatékos a meccs hatralév részén tobbet mar nem jatszhat, de a
kovetkez6 mérkdzés elejére felgyogyul.

Sudlyosan megsériilt: A jatékost azonnal le kell venni a palyardl, és a kispad ,.koporsd”
11 ,helyiségébe” kell fektetni. Ez a jatékos a meccs hatralévd részén tobbet mar nem jatszhat,
raadasul a jatékos még egy maradando sériilést is sszeszedhetett (1asd 7.5. pont).

Halott: A jatékos egyenest megy a tepsibe, és mar soha tobbet nem Vérfocizhat. Ha nem tud
regeneralddni, vagy nem gyogyitjak meg, nevét tordlni kell a csapatnévsorbol.

12+

7.4. Eszméletlen jatékos visszatérése

Minden kozépkezdés el6tt az dsszes eszméletlen jatékosanak dob az edzdje szép sorban
egy-egy d6-ot (mindig pontosan megnevezve, épp kire is dob). Ha a dobas eredménye 1-3,
akkor az a jatékos tovabbra is eszméletlen marad, ha 4-6, a jatékos a cserepadra keriil, és
akar azonnal a palyara is lehet hozni a szabalyok szerint. Ez a dobas nem dobhato Gjra
semmilyen modon!

7.5. Stlyos sériilés megallapitasa

A sulyosan sériilt jatékos pontos sériilésének megallapitasa érdekében
dobni kell 1d66-ot (az elsé d6 jelenti a tizeseket, a masodik az
egyeseket). Az dobja az 1d66-ot, aki a sériilés dobast is elvégezte.

Példaul: az elsé dobas 4-es, a masodik 2-es, akkor az 42-esnek szamit ez
esetben (nem pedig 4+2-nek).

A sériilés hatasat a kovetkez6 tablazat tartalmazza:
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1d66 A sulyos sériilés hatasai

Kovetkezo meccsen sem jatszhat: A jatékos a bekapott sériilés miatt (t6rétt borda, kivajt szem,
11-36 |stb.) a kdvetkez6 meccsen sem jatszhat. A csapatnévsorban ,,K” betiivel kell az allapotat jeldlni,
mely a kdvetkez0, kihagyott mérkézEs utan kiradirozhato.

Maradandé apré sériilés: A jatékos a kovetkez6 meccsen sem jatszhat, valamint ettdl kezdve
minden tovabbi meccs el6étt dobnia kell 1d6-tal, hogy nem jott-e eld a sériilése, amely
41-46 | megakadalyozna 6t a jatékban. Ha a dobas értéke 1-es, azon a mérkézésen nem vehet részt, ha
ett6l eltér6, normalisan jatszhat. (Ezt a dobast nem Ilehet Gjra dobni.) A sériilést a
csapatnévsorban egy ,,A” betiivel kell jelolni.

Sériilékenység: A jatékos a kdvetkez6 meccsen sem jatszhat. A jatékos testében valami nagyon
megsériilt, az 6sszes ez utani sériilés-dobasahoz +1-et kell hozzaadnia, minden mas maodositon
felill. A sériilést a csapatnévsorban egy ,,S” betlivel kell jelolni. A sériilékenység halmozodo
hatas: ha egy jatékos egy ujabb sulyos sériilés kovetkeztében még egyszer sériilékenységet dob
ki, akkor az mar +2-t ad az Gsszes sériilés dobashoz ettdl kezdve. Ezt a csapatlistan ,,2S” ,,3S”
stb. modon lehet jeldlni.

Maradandé mozgasszervi karosodas: A kovetkezd meccsen sem jatszhat, ezen kiviil
permanensen veszit 1-et a mozgas (M) karakterisztikajabol.

Maradandé belsé sériilés: A kovetkez6 meccsen sem jatszhat, ezen kiviil permanensen veszit
1-et a pancélzat (P) karakterisztikajabol.

Maradandé koordinaciés zavar: A kovetkezd meccsen sem jatszhat, ezen kiviil permanensen
veszit 1-et az ligyesség (U) karakterisztikajabol.

Maradandé izomsériilés: A kdvetkez6 meccsen nem jatszhat, ezen kivill permanensen veszit
1-et az erd (E) karakterisztikajabol.

51-56

61 - 62

63 - 64

65

66

Egyetlen karakterisztika sem csokkenhet kettdnél tobbel, illetve 1 ala. Ez esetben 0j dobas sziikséges.

Példa: az el6z0 fejezetben, a blokkolas és rohamozas kitargyalasandl szo esett mar a hanyattatott sorsu Jacob
von Altdorf ember kizkatonarol, akit Skurf Limbrender, fekete ork blokkolo dongolt a foldbe tébb példaban is.
Foglalkozzunk hat egy kicsit Jacobbal, illetve az 6 tovabbi sorsaval! Jacob edzdje, az elesést kovetéen 2d6-tal
panceél-mentdét dob, hogy megallapitsa, megvédte-e jatékosat a viselt vértezet sulya. Jacob pancélzat értéke 8-
as, igy edzojenek 8-ast, vagy kevesebbet kellene dobnia ahhoz, hogy sikeres legyen a védelem. Skurf, az ember
kézkatona pechére, mar rendelkezik nagy iités jartassaggal, és az ork edzé bejelenti a pancél-menté dobas
elott, hogy a jartassag +1 modositojat ehhez szeretné felhasznalni. Az ember csapat edzdje dob: 2 darab 4-est,
ami, ha nem lenne a nagy iites +1-e, elegendd is lenne, hogy Jacob sériilés nélkiil megussza, és arccal felfele
maradjon a palyan. A 4+4+1=9 azonban tébb, mint a pancélzat értéke, igy Jacob sériil. Mivel a sériiléshez
vezeté eseményt az ork csapat jatékosa valtotta ki, igy az ork csapat edzéje dob ujabb 2d6-ot, hogy
megallapitsa Jacob sériilését (a nagy iités jartassagot mar felhasznalta, igy ehhez mar nem adhat +1-et). Az
ork edzd gonosz mosoly kiséretében egy 5-dst és egy 6-ost gurit ki (5+6=11), ami sulyos seriilést jelent. Jacob
azonnal lekeriil a palyarol, a sajat fedezéke koporsoval jelolt | helyisegébe”, raadasul valamilyen sulyos
seriilést is sikeriilt begyiijtenie. A sulyos sériilésre ismét az ork csapat edzdje gurit, eldszor a ,, tizesekre” egy 6-
ost, majd az , egyesekre” egy 2-est (ami ugye 62), és maradando mozgasszervi karosodast jelent. Jacob a
kévetkezd meccsen sem jatszhat, raadasul a mozgdsertéke 1-el lecsokken, amit edzdjének jeldlnie kell a
csapatnévsor lapjan (pl. az érték bekarikdazasaval). Hidaba, kemény a popszakma! ©

8. Passzolas

8.1. A labda eldobasa

Csapatonként és koronként csupan egyetlen jatékosnak van joga a labdat (vagy csapattarsat -
lasd 8.6. pont) eldobni (passzolni). Ez a dobd jatékos a passzolas el6tt lelépheti az Gsszes
mozgaspontjat, sét, ha akarja, még a ,,mindent bele!” mezoket is, de a dobas utan be kell \7@
fejeznie az akcidjat.

\
A dobd jatékosnak, mikor mozgasat megkezdi, nem kell feltétleniil birtokolnia a labdat, ﬁ N
megteheti, hogy 1épés kozben kapja azt fel a f6ldrél. Egy rohamozé / blokkold jatékos, aki

1épése kozben veszi fel a labdat a foldrdl, vagy az ellenfél labdahordozdja elleni sikeres .
blokkolas utan kaparintja meg a labdat véletleniil, azonban mar nem passzolhat, hiszen 6 mar a rohamozassal /
blokkolassal az egyetlen akciojat letudta (persze a roham utan a maradék mozgaspontjait még lelépheti, akar
labdaval a kézben is, és akar golt is szerezhet igy).
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Miutan a dobd jatékos befejezte a mozgasat (és még all), az edzdje kijelol egy mezot a palyan, ahova dobni
szeretné a labdat. Ez a pont lehet egy sajat jatékos (a leggyakoribb eset), de lehet akar ellenséges jatékos, vagy a
palya egy iires mezdje is.

Ezek utdn lehet csak a tavolsagmérd sablont eldvenni, hogy a pontos tavolsagot lemérjiik. Tegyiik a sablon kor
alaka kivagasat a dobd jatékos feje folé, és forgassuk ugy a sablont, hogy a hosszanti tengelye képzeletben
athaladjon a célmez6 kozepe felett. Amennyiben a célmezdé kozepe a tavolsagmérd sablon legvégénél, vagy
azon tul helyezkedik el, tigy a sablon legvégén 1év6 mez6 lesz az 0j célmezd (ez a passz mindenképp
sikertelennek szamit az esetleges elkapaskor). Ha az id6jaras éppen hévihar, a tavolsagmérd sablon képzeletbeli
végének ekkor a rovid passz és hosszu passz kozotti vonal szamit (hiszen hoviharban csak gyors-, vagy rovid
passz tavra lehet labdat dobni).

A tavolsagmérd segitségével meg kell hatarozni a passz tavolsagat (hasznalatat lasd a 2.5. pontban):
egyszerlien csak le kell olvasni a sablonrél, hogy milyen passzrdl is van sz6, nem megfeledkezve arrdl, hogy ha
a célmezd kozepe pont két tartomany hataran helyezkedik el, akkor a tavolabbi szamit. A sablon hasznalata
soran legyiink kicsit nagyvonaluak, probaljunk meg nem hosszu perceket vitatkozni azon, hogy vajon a célmezd
kozepe melyik tartomanyba is esik, mert néha tényleg nem allapithaté meg egyértelmiien.

A doboétavolsag meghatarozasa utan a dobo jatékos edzdje gurit 1d6-ot, és a dobd jatékos ligyességétol,
valamint azon mez6t fedd ellenséges szerelési zonaktol, amelyen a dobo jatékos all, a kdovetkezo,
dobotavolsagok szerinti tablazatokbol kell kikeresni, hogy a passz sikeres volt-e:

GYORS a jatékos iigyessége

PASSZ 1 2 3 4 5
0 zonaban 5+ 4+ 3+ 2+ 2+
1 zé6naban 6 5+ 4+ 3+ 2+
2 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
3 zonaban 6 6 6 5+ 4+
4 zénaban 6 6 6 6 5+

ROVID a jatékos iigyessége

PASSZ 1 2 3 4 5
0 zonaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
1 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
2 zénaban 6 6 6 5+ 4+
3 zonaban 6 6 6 6 5+

HOSSZU a jatékos iigyessége

PASSZ 1 2 3 4 5
0 zonaban 6 6 5+ 4+ 3+
1 zénaban 6 6 6 5+ 4+
2 zénaban 6 6 6 6 5+

NAGY a jatékos iigyessége

BOMBA 1 2 3 4 5
0 zonaban 6 6 6 5+ 4+
1 zénaban 6 6 6 6 5+

A passzolasnal is igaz, hogy 6-os dobasra mindenképp sikeriil, mig 1-es dobasra semmiképp sem, rdadasul ez
utobbi esetben valamit nagyon eliigyetlenkedett az illet6 (lasd kovetkez6 pont). Ha a dobas sikeres, és nem
nyulnak kdzbe, a labda pontosan a célmezore érkezik. Ha itt egy jatékos all, az megprobalhatja a labdat elkapni
(lasd 8.4. pont), ha a célmezd iires, akkor a labda egy mezdnyit elpattan (szorassablon).

Ha a dobas nem sikeriilt, de nem egyes dobas miatt (példaul egy 3-as iigyességii jatékos egy szerelési zonabol
kiild6tt rovid passzara 2-4-et dob), akkor az nem egészen oda keriil, ahova a dobo jatékos szanta. A célmezdrol
kiindulva hdromszor egymas utan kell a szordssablont hasznalni, hogy az 0j célmez6t meghatarozzuk. Ezen uj
mezore érkezik azutan a labda, mely szerencsés esetben lehet akar az eredeti célmez6 is, de ekkor is nehezebb
lesz azt elkapni (sikertelen passznak szamit).
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Fontos: amikor haromszor hasznaljuk egymas utan a szdrassablon, a célmezd meghatirozasdhoz, az nem a
labda pattogasat jelenti, tehat azt ekkor még nem lehet elkapni. Miutan mind a harom szérédast kidobtuk, az az
Uj pont hatarozza meg a tényleges célmezét, és ekkor ,.ér csak oda” a labda valdjaban.

8.2. Ugyetlenkedés

Ha a passz dobasra 1d6-tal 1-est sikeriil kiguritani, akkor fiiggetleniil a modositoktol, a dobd jatékos total
elbénazta a dolgot: kicstiszott a kezébdl a labda. A szdrassablon segitségével kell meghatarozni, hogy melyik
mellette 1&v6 mezore ejtette el a labdat. Ha a bogy6 végiil a foldre, vagy az ellenfél jatékosahoz keriil, illetve ha
kikeriil a palyarol, a csapata kore véget ér.

8.3. Kozbenylas

Barmelyik ellenséges jatékos kozbenyulhat egy dobasba, aki a dobd jatékos és a célmezd kozaott all, és legalabb
részben a tavolsagméro sablon ala esik. Az ellenség edzdje a kozbenyulni lehetséges jatékosok kozil kijeldlhet
egyet, és csak 0 kisérli meg a kdzbenyulast (tehat nem mindegyik, aki megtehetné).

Ekkor, a passzolasi dobas elvégzése utan, de még a labda célba érés elétt az ellenfél edzdje bejelenti a
kozbenyulas szandékat (ha azt mar a célmezon valaki sikerrel elkapta, lekésett errdl a lehetdségrol), és a kijeldlt
jatékosa egy teljesen szabad akcidval probalkozhat. Az alabbi tablazat szerint, ha megdobja a tablazatban
szerepld szamot, mely a kdzbenyuld jatékos ligyességétol, és a jatékos mezdjére eso ellenséges szerelési zonak
szamatol fiigg, akkor a labda hozza keriil, és a dobd csapat korének azonnal vége szakad (rdadasul sikeres
kozbenyulasért 2 SJP is jar):

KOZBE- a jatékos iigyessége

NYULAS 1 2 3 4 5
0 zénaban 6 6 6 5+ 4+
1 zénaban 6 6 6 6 5+

8.4. A labda elkapasa

Ha egy labda olyan mezére keriil, amelyiken egy jatékos all, az megprobalhatja azt elkapni. Természetesen
sokkal koénnyebb egy pontos, sikeres passzt elkapni, mint egy Ossze-vissza pattogd labdat, ezen feliil szerepet
jatszik még az elkapd jatékos iligyessége, és a mezdjét fedo ellenséges szerelési zonak szama is:

SIKERES PASSZ a jatékos iigyessége

ELKAPASA 1 2 3 4 5
0 zonaban 5+ 4+ 3+ 2+ 2+
1 zénaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
2 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
3 zonaban 6 6 6 5+ 4+
4 zénaban 6 6 6 6 5+

Sikertelen passz, Gssze-vissza pattogd labda, vagy bedobas elkapasahoz az alabbi tablazat szolgal:

EGYEB LABDA a jatékos iigyessége

ELKAPASA 1 2 3 4 5
0 zonaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
1 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
2 zénaban 6 6 6 5+ 4+
3 zonaban 6 6 6 6 5+

Ha a dobas értéke egyenld, vagy nagyobb, mint a tablazatban szerepl6 szamok, a jatékos sikerrel el tudta kapni
a labdat. Ha nem, ugy a szorassablon segitségével a labda az egyik szomszédos mezdre pattan téle. Ha ez lires
mez0, ugy a labda a foldre keriil (a dobd csapat kore véget ér), ha ott egy jatékos all, az is megprdobalhatja azt
elkapni (pattogo labdanak szamit immar). Ha a labda egy palyan fekvo jatékosra érkezik, vagy egy kéz nélkiili
jatékoshoz, akkor onnan automatikusan tovabb pattan a szorassablon segitségével.
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Az Ossze vissza pattogd labda mindaddig nem allapodik meg, amig a foldre nem keriil, vagy valaki el nem
kapja, tehat egymas utan tobb jatékos is beleérhet. A dobo csapat kiérének csak akkor van vége, ha a labda
végiil a foldre, legalabb egyszer a palyan kiviilre, vagy végiil ellenséges jatékoshoz keriil.

8.5. Bedobas

Ha a labda egy sikertelen passz, vagy a pattogasok soran kikertil a jatéktérrol, tigy azt a kozonség visszadobja (a
bedobassablon pontos hasznalatat lasd a 2.3. pontban). A visszadobott labdat, ha az olyan mezére érkezik, ahol
jatékos all, az megprobalhatja elkapni (a masodik tablazat szerint), de az épp mozgasban 1évé csapat kore akkor
is véget ér, ha a bedobast egy sajat jatékosa kapja el végiil.

Példa a passzolasra: Grishnak Goblin-Throttler passzolni Passzolas és a
szeretne, mivel ndla a labda, és szeretne téle minél elobb labda elkapasa
megszabadulni, hogy mehessen végre bunyozni. Most ne
foglalkozzunk vele, hogy keriilt hozza a labda, és mennyit
mozgott a passzolasa eldtt. Bejelenti, hogy a passzoldasanak
célpontja csapattarsa, Urgash Axebiter lesz. Az ork csapat
edzdje ekkor eléveszi a tavolsagi sablont, és leméri a passz
tavolsagat. Urgash pont a hatarvonalon all, igy a passz a
nagyobbik tavolsagunak, révid passznak (short pass) fog
szamitani. Grishnak tigyessége 3-as, nem dall egyetlen

Grishnak
Goblin-Throttler

szerelési zonaban sem, a sikeres passzra igy 4+-t kell dobnia. Labda

A dobasa 5-6s, sikeriilt! Mivel egyetlen ellenséges jatékos

sem all Grishnak és Urgash kozott, senki nem kisérelheti meg Urgash Axebiter
a kozbenyulast. A passz sikeresnek szamit, immaron csak el

kell kapni. Urgash iigyessége is 3-as, de G éppen egy s e Griff Oberwald

szerelési zondaban dacsorog, Griff Oberwald ott vicsorog
mellette, igy a sikeres elkapdashoz Urgashnak 4+-t kell
dobnia. A dobas 2-es, nem sikeriilt! A labda a szordssablon
segitségevel egy mezdt elpattan, és pont olyan
szerencsétleniil, hogy Griff Oberwald mezdjén kot ki. Griff is megprobalhatia az immar pattogé labdanak
szamito bogyot elkapni. Az & iigyessége mar 4-es, egy szerelési zonaban all, neki is 4+-t kell dobnia a sikerhez.
A dobdsa 6-os, teljes siker! Griff megszerezte tehat a labdat, az ork csapat kérének meg vége szakadt. A
kézonseg drjongésbe tor ki.

8.6. Csapattars eldobasa

Néhany benga allat jatékos (aki rendelkezik a csapattars eldobasa adottsaggal), képes arra, hogy apro termetii
jatékostarsat (aki rendelkezik a jo anyag adottsaggal) labdaként elhajitsa (az eldobott jatékos birtokolhatja a
labdat). A dobd jatékos a dobas el6tt normal modon 1éphet, majd a passzolas szabalyai szerint a kdzvetleniil
mellette allo tarsat eldobhatja. Ez a csapattars dobas rendes passznak tekintheté (azaz a csapat egy korében
vagy egyszer labdat passzol, vagy egy csapattarsat dobja el valaki), azzal a kiilonbséggel, hogy:

e a tavolsag nagysagrendje egyel nagyobb lesz (pl. a lemért gyors passzt
rovid passznak kell tekinteni - igy nagy bomba tavolsagba nem lehet
csapattagot hajitani), a passzolas hatara a hosszi passz végénél lesz
(illetve hoviharban a gyors passz végénél)

e a dobasba nem lehet kozbenyulni.

Ha a passz pontos, a csapattag a célmezén ér foldet; ha sikertelen, a normal
szabalyok szerint kell az 0j célmez6t meghatarozni (mintha a szerencsétlen
pattogé labda lenne). 1-es dobasnal ugyan gy kiejti a kezébdl a szerencsétlent,
mintha labda lenne: a szérassablon altal meghatarozott szomszédos mezok
egyikére. Ha a csapattag lires mezdre esik, dobnia kell, hogy a labara érkezett-¢
(lasd lentebb), ha egy masik jatékosra esik, akkor az egy mez6t hatratantorodik,
¢és mindketten elesnek (pancél-mentd dobas mindkettdjiiknek), illetve ha kiesik
a jatéktérbol, még jol el is verik (lasd 6.6 pontot).
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FOLDET ERES az eldobott jatékos ligyessége
PONTOS PASSZNAL 1 2 3 4 5
0 zonaban 5+ 4+ 3+ 2+ 2+
1 zénaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
2 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
3 zonaban 6 6 6 5+ 4+
4 zénaban 6 6 6 6 5+
FOLDET ERES az eldobott jatékos ligyessége
PONTATLAN PASSZNAL 1 2 3 4 5
0 zonaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
1 zé6naban 6 6 5+ 4+ 3+
2 zénaban 6 6 6 5+ 4+
3 zonaban 6 6 6 6 5+

Ha a jatékos modositott dobasa egyenld, vagy nagyobb, mint a fenti tablazatokban szerepld szam, sikerrel a
laban landol, és e mezordl akar tovabb mozoghat, ha ebben a kdrben mast még nem tett. Ha nem sikeriil a
laban landolnia, akkor a célmezon elesik, pancél-ment6t kell dobnia (a csapata korének ezzel vége is).
Amennyiben az eldobott jatékosnal volt a labda, és pont a hatarzonan ér talpat (vagy oda be tud szaladni a

sikeres foldet érés utan), akar még golt is szerezhet ily modon.
~\| Csapattars
\eldobésa

Punnyadt
Troller

Neézziink erre is egy példat! (az dbrat lasd a kévetkezo
oldalon): A csapat tagja Troller, a nem tul okos, de annal
erdsebb, és csapattars eldobdsa adottsaggal rendelkezd
benga troll, valamint Punnyadt, a jo anyag adottsaggal
rendelkezé goblin. Troller az 1-es mezordl indul, majd kettot
léepve Punnyadt kozelébe manéverezi magat. ,, Gyere,
nyamvadtkam!” kidltassal megragadja a szerencsétlen gobbo
egyik labat, parszor megporgeti a feje felett, becéloz egy tile
néggyel arrébb lévé mezot (tervezett érkezési hely), és
elhajitja a szerencsétlent (Troller akcioja ezzel véget is er,
tovabb mar nem mozoghat). Ez utan veszi el6 az edzdje a
tavolsagmerd sablont, hogy lemeérje a dobas tavolsagat. A
tervezett érkezési hely pont a gyors passz és a révid passz
hataranal talalhato, igy a tavolabbi szamit; am mivel a
csapattars eldobasakor alapbol egyel megné a tavolsag, igy
ezt nem révid passznak, hanem hosszu passznak kell venni.
Az edzd megnézi a hosszu passz tablazatot, ahol a troll
tigyessegeétol (3-as) és a mezdjét fedd ellenséges szerelési
zonaktol (itt: nulla) fiiggben az 5+ all. Troller dob: 5-6s,
azaz a csapattars eldobdsa sikeres passznak szamit! Punnyadt tigyessége 4-es, és egy ellenséges zonaban (az
ott acsorgo Griff) kell foldet érnie, amihez 3+-t kell dobnia. Ha ezt sikeresen kiguritja, a tervezett helyre
érkezik allva, majd innen (mivel Punnyadt ebben a kérben még semmit nem csindlt) egy cselezés utan szépen
tovabb is mozoghat. Ha a goblin a 3+ dobast elrontja, akkor hatalmas placcsandssal ér foldet, pancél-mentd
dobast kell tennie, és ha ezt is elrontja, sériilhet. (Az ork csapat kére veget ér.)

az épp reppend
Punnyadt

Punnyadt tervezett
érkezési helye

— Griff Oberwald

Vegyiik azt a valosziniibb esetet, hogy Troller elrontja a csapattars eldobasa passz-dobasat! Ha 1-est dob,
akkor Punnyadt a troll korili 8 mezé egyikére érkezik (szordssablon), raaddsul az also tablazatot kell
haszndalnia ahhoz, hogy talpon tud-e maradni. Ha Troller 2-est, 3-ast, vagy 4-est dob, akkor a passza nem
szamit tigyetlenkedésnek, hanem sima sikertelen passznak. A tervezett érkezési helytél haromszor kell a
szorassablon segitségével meghatdrozni a tényleges célmezdt, és ha itt nem all senki, a goblin a masodik
tablazat szerint érhet foldet. Szegény Punnyadt azonban olyan szerencsétlen, hogy a 3 szorddas utan az uj
celmezé pont Griff Oberwald mezdje lesz. Griff egy mezét hatratantorodik (az ork edzé kihaszndlja a
lehetoséget: ha mar Griff a palya szélén alldogal épp, akkor a gobbo segitségével szépen kibombadzza onnan,
minek kovetkeztében Griff az ork szurkoloktol jokora verést kap), majd a goblin Griff eredeti helyén elesik
(pancél-mento, esetleg seriilés). Ezzel az ork csapat korének természetesen vége, de legalabb Griffet is
megruhaztak mindekozben, igy tulajdonképpen Troller dobdsa sikeres volt. ©

Ha Troller csapattars dobasa sikeres, és a goblin is sikeresen ér foldet, Troller megkapja a sikeres passzért jaro
1 SJP-t (ha a passza sikeres, de a goblin foldet éréskor elesik; vagy a passza nem sikeres, még ha esetleg foldet

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



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

Vérfoci szabalykonyv v4.0 23 by Beorn

is tud érni a goblin nem kap SJP-t). A legutolsé példaban szerepld esemény pedig annyira ritka, hogy ha Griffet
a szurkolok kiiitik, vagy stlyosabban megsériil, akkor mind Troller, mind Punnyadt (mar ha tiléli az elesést)
megkapja az 1, vagy 2 SJP-t!

8.7. A labda kézrol-kézre adasa

A labda kézrél-kézre adasa egy nagyon rovid passznak felel meg, egyfajta szabad cselekvésnek, mikor is a
soron 1évo jatékos egy, a szerelési zonajaban allo jatékosnak adja at egy villamgyors mozdulattal a bogyot. A
labdat a soron 1évo6 jatékos barmikor kézrdl-kézre adhatja, akar egy bejelentett blokkolasa el6tt, vagy a mozgasa
(rohamozésa) kozben, és ez nem szamit kiilon akcionak (tehat passzolasnak sem). Egy korben viszont
maximum csak egy kézrél-kézre adast lehet elvégezni.

A labdat leadonak nem kell kiilon dobnia, a labdat kapd pedig Ggy probalhatja meg azt a szabalyok szerint
elkapni, mintha egy sikeres passzt kapott volna. Az elkapo jatékos dobasanal természetesen az ellenséges
szerelési zonak szamitanak. Ha a labdat a célpont elkapta, és az sajat jatékos, a labdat kézrél-kézre add
megkapja a sikeres passzért a +1 SJP-t, és folytathatja megkezdett akcidjat. Ha a labdat az elkapd nem tudja
elkapni, az a szokott mddon elpattan tle egy mezdt, és ha végiil a foldre-, vagy ellenséges jatékoshoz keriil,
vagy akar egyszer is kikeriil a jatéktérrol, a leado jatékosnak meg kell allnia, nem folytathatja tovabb akciojat,
és csapata kore is természetesen véget ér.

Abban a ritka esetben, ha az elkapo jatékos elrontja az elkapasi probajat, és a labda valahogy visszapattan a
lead¢ jatékoshoz (kozben nem keriil ki a palyardl), az folytathatja akcidjat, mintha mi sem tortént volna, tovabb
mozoghat, és mozgasa végeztével - ha akarja - még rendes passzként el is dobhatja a hozza visszakeriilt bogyot.

9. SZABALYTALANKODASOK

9.1. Az ellenfél megtaposasa

Egy jatékos valaszthatja akcidjanak a szabalytalankodast (faultolast, taposast) is. Ekkor lelépi (ha akarja) a
lehetséges mozgaspontjait, majd szdges bakancsaval (jokora, biidds patajaval) joO nagyot rag egy szerelési
zonajaban fekvd ellenséges jatékosba. Minden tovabbi sajat jatékostarsa, aki az aldozat szerelési zonajaban all,
és nincsen egyetlen mas (alld) ellenséges jatékos szerelési zonajaban, illetve nincs nala a labda (fliggetleniil
attol, hogy mar cselekedett-e valamit ebben a kdrben, avagy nem) segédkezhet a taposasban. A segédkezés nem
szamit akcionak, igy a segitdk a taposas el6tt / utan mast is cselekedhetnek.

Az aldozat edzéje pancél-menté dobast végez a célpontnak, de a dobashoz +1-et hozza kell adni a
szabalytalankodo, és +1-et minden egyes segitdje utan. Jo esély van arra, hogy a megtaposott elvéti a pancél-
mentdjét, ekkor a normal szabalyok szerint sériilés dobast is kell dobni a taposé csapat edzdjének.

Peéldaul: ha egy ork tapossa éppen bele a nedves fiibe ember dldozatat, és ebben ket cimbordja is tud neki
segiteni, az dldozat +3-al dobja a pancél-mentdjét.

A bird csak akkor veszi észre a taposast, ha az aldozat a pancél-ment6 dobaskor két egyformdt dobott a 2d6-tal
(pl. két 2-est), fiiggetleniil attdl, hogy a dobas eredménye végiil is sikeres, avagy sikertelen pancél-ment6 lett-e.
Ekkor a taposo jatékost azonnal kiallitja (ezen a meccsen mar nem jatszhat tobbet), az dsszes segédkez6 pedig
sarga lapot kap (csapatkartyan kell jeldlni - két sarga lap utan automatikusan 6t is kiallitjak), és a taposo csapat
kore ezzel véget is ér. A sarga lapok az egész mérkdzés alatt megmaradnak.

9.2. Egyéb szabalytalansagok

A jatékosok altal a palyara behozott kiilonféle tiltott szerkezetek, fegyverek nagy része
szabalytalan, de ezekre csak gol utan kell dobni (lasd a 14. fejezetet), hogy kiallitjak-e
a hasznalgjat.
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9.3. Csalas

A gy6zelem érdekében az edzok olykor a csalastol sem riadnak vissza. Amennyiben egy akciorél kideriil, hogy
az edz0 csalt (pl. azt hazudta, hogy jatékosa rendelkezik cselezés jartassaggal, holott a csapatlistat megnézve
kideriilt, hogy nem), legyen a csalas akar szandékos, akar szandékolatlan, a csapata ellen azonnal o6vast
nyujthat be az ellenfél csapatanak edzdje, €s ezzel a csald csapatanak kore véget is ér. Az igy megdvott akciot
semmisnek kell tekinteni. Ugyan a Blood Bowl kozel sem tekinthetd tiszta jatéknak, a palyan Orjongd
pszichopatak a fair play kifejezést még hirbdl sem ismerik, az edzéknek (azaz a jatékkal jatszo embereknek) az
ilyen jellegii csalasokat mindenképp keriilniiik kell, mert hamar rossz hiriik kerekedik a ,,szakmaban”.

9.4. Vitatkozas a birdval

A csapatok edzdje (a csalas kivételével) barmelyik szabalytalankodas észrevétele utan vitatkozhatnak a birdval
(példaul ha az lekiild egy, vagy tobb jatékost a palyarol). Ekkor az edzé minden vitatott dontés (kiallitott
jatékos) utan dob egy-egy d6-ot. Ha a dobas eredménye 6-os, meggydzi a birot: az elfogadja az érvelést, és
megvaltoztatja dontését (a jatékost nem allitja még sem ki, legyen barmennyire is nyilvanvald példaul, hogy a
kezében ziimmogd motoros fiirész egy nem igazan engedélyezett eszkéz). Ha a dobas eredménye 2-5-06s, semmi
nem valtozik, a jatékost kiallitjdk; mig ha a dobas 1-es, annyira felbdsziil a vitatkozé edzon a bird, hogy a
meccs végéig kitiltja 6t a palya kozelébol (ez az edzé tobbet mar nem vitatkozhat).

10. UJRADOBASOK

Kétféle ujradobasi lehetdséget kell megkiilonboztetni a jatékban: a csapat-ujradobast (re-roll), és a jatékosok
egyes jartassagai utan jaro specialis jatékos-tijradobasokat.

Ha az edz6 gy dont, hogy egy dobas eredményével nem elégedett, egyetlen egyszer ujradobhatja azt,
fiiggetlentil attol, hogy egy csapat-ujradobast hasznal-e el, vagy a jatékos jartassagat teszi-e probara. Egyetlen
elrontott dobast sem lehet egynél tobbszor ujradobni (kivéve a specidlis kozépkezdésnél az extra magikus
ujradobasok, illetve a vezer jartassag specialis csapat-jradobasa). Mindig ugyan annyi kockaval kell ujradobni,
amennyivel az eredeti dobast végeztiik; mindig ugyan az dobja Ujra, aki az eredetit (pl. sériilés dobas esetén az
ellenfél edzdje) és az 0j eredmény fog szamitani, még ha az rosszabb is lett, mint az eredeti.

10.1. Csapat-tijradobas

Minden csapat Osszeallitasakor vehetiink 1-8 darab csapat-ujradobast is, illetve bajnoksag esetén a befolyt
0sszegbdl is novelhetjiik ezek szamat. A még fel nem hasznalt csapat-ujradobasokat a kispad ,,re-rolls” mezdin
kell a csapat-ijradobas zsetonokkal jelolni, az ellenfél edzgje altal is jol lathaté modon: a jaték elején annyi
zsetont tesziink szép sorban a szamozott mezdkre, ahany csapat-ujradobasa a csapatunknak van (a nem
hasznélt zsetonokat tegyilk vissza a dobozba). Ertelemszeriien, ha nincs a csapatnak egyaltalan csapat-
ujradobasa, ide nem keriil egy zseton se.

Csapat-tjradobas csak a sajat korben hasznalhaté fel (amikor épp a sajat csapatunk van soron). Egy csapat-
ujradobast barmely sajat jatékos bdarmely dobdsdahoz fel lehet hasznalni, legyen az akar blokk-dobas, cselezd-
dobas, pancél-mentd, sériilés dobas, stb., fliggetleniil attdl, hogy a kockakat ki dobta. Egy kérben viszont
maximum csak egy csapat-ujradobas zsetont lehet felhasznalni (levessziik a fedezék mezdjérol, és egy kiilon
kupacba gyijtjiik), igy nagyon meg kell fontolnia az edzének, mire is koltse el ezt a mentd lehetdséget.

A csapat-ujradobasok a masodik félidé elején frissiilnek fel (a félretett zsetonokat az edz6 visszapakolja a

kispad ,,re-rolls” mezdire). A kispad mezbi szamabol 1atszik, hogy egyetlen csapatnak sem lehet nyolcnal tobb
csapat-ujradobasa (nem is lenne sok értelme).

10.2. Jatékos-ujradobas

Néhany jatékos rendelkezik olyan jartassaggal, amely megengedi neki, hogy egy-egy specialis elrontott dobasat
ujra dobhassa. Ilyen példaul a cselezés jartassag, amellyel egy elrontott cselezést lehet Gijradobni; vagy a fogds
jartassag, mellyel egy labda-clkapasi probat lehet Gjradobni. Egy jatékos egy sajat korében csak egyszer
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haszndlhatja fel jartassdagdt Gjradobasra, de a meccs soran akar mindegyik korében hasznalhatja azt egyszer-
egyszer. A kovetkezo fejezet ezekkel a jartassagokkal foglalkozik.

11. JARTASSAGOK

A jatékosok egyediségét a jartassagok adjak meg. Ez kiilonbozteti meg a
dobot a rohamozoétol, hiszen mig az elébbinek a passzolasat segitd
jartassagai vannak, az utdbbi inkabb a blokkolasban, a minél nagyobb
sebek kiosztasaban, illetve azok tulélésében kell kiemelkednie tarsai koziil.
Egyes jatékosok mar a palyafutasuk kezdetén rendelkeznek induld
jartassagokkal (pl. az ember rohamoz6 blokk jartassaga), mig masok nem
(pl. az ember kdzkatonak - mezdényjatékosok). A sztarjatékosok elsésorban
épp azért sztarok, mert szadmtalan hasznos (és kevésbé hasznos) jartassagot
birtokolnak.

Azon jatékosok (sztarjatékosok), akik mar eleve rendelkeznek valami
jartassaggal, azt ,,ingyen” kaptak meg, hiszen azok ara mar beszamitasba
keriilt a jatékosok vételi araba. Az altalam krealt szabalyok szerint akar
van jartassaga egy jatékosnak (sztarjatékosnak), akar nincs, mindegyikiik 0
SJP-vel (sztarjatékos ponttal) kezdi palyafutdsat. A tovabbi jartassagait
mindenkinek a mérkézések alatt gylijtott sztarjatékos pontokbol kell
megvasarolnia.

A csapatlistan a jatékosok (és sztarjatékosok) a 12.3. pont szerint gyiijtogetik a sztarjatékos pontjaikat, és
azokat a 12.4. pontban leirtak alapjan tudjak azokat elkolteni. Az aldbbi listin az egyes jartassagok
kategoriakba lettek besorolva. Ezek a kategoridk: altalanos jartassagok (ezt a legtobben valaszthatjak),
ligyességi jartassagok (amely az elfek kecsességével rendelkezé jatékosok sajatja), erd jartassagok (az izomfiuk
kedvence), passzolasi jartassagok (a dobd jatékosok baratai). Léteznek még a mutdciok, melyet csak és
kizarolag azon jatékosok valaszthatnak, akik listajan a valaszthatd jartassagok kozott ez szerepel; illetve a
specidlis adottsdagok, melyek olyan, sziiletéstdl meglévd képességek, mellyel vagy rendelkezik valaki, vagy nem
(azaz a késGbbickben ezek nem vdasdrolhatok meg). Az alabbi felsorolasban (a specialis adottsagok kivételével)
feltiintetésre keriilt, hogy az adott jartassagot hany SJP-ért lehet megvasarolni. Minden, a csapatlistan nem
szereplo jartassag-kategoriaba tartozoé jartassag megvétele dupla SJP-be keriil (b6vebben a 12. fejezetben).

Az alabbi jartassagok nevei mellett az angol megfelelgjiiket is feltiintettem kompatibilitasi okok miatt.

11.1. Altalanos jartassagok (A) - Generall Skills (G)

Kirugas (Kick) 6 SJP

Ha kozépkezdéskor a rugod csapat kirugas jartassaggal rendelkezo jatékosat tigy allitja fel, hogy az nem keriil
sem a szélzénakba, sem a csomodvonalra, sem barmelyik ellenséges jatékos szerelési zonajaba, a labda pattogasi
szama felezddik (lefelé kerekitve). Vegyiik ugy, hogy 6 végezte el a ,,kezddérugast”.

Peéldaul: kézepkezdesnél letettiik az ellenfél terfelének egyik iires mezdjére a labdat, majd kézepkezdési
eseménykent a ,,Rossz rugas” jon ki (azaz a labda 2d6-ot pattan). A két kockaval valo dobas eredménye 4-es és
3-as (aminek Osszege: 7), ami lefelé kerekitve 3-at ad, ha van egy megfelelé pozicioban dlldogalo, kirugas
Jjartassagu jatékosunk a palyan (azaz a szorassablon segitségével kidobott iranyba 3-at pattan csak el a labda).

Labdakiiités (Strip Ball) 6 SJP

A labdakiiités jartassaggal bird jatékos az altala hatratantoritott ellenfelét arra kényszeritheti (ha akarja), hogy
az elejtse a nala 1évo labdat a hatratantorodasa utan, még akkor is, ha az egyébként nem esik el. Az elejtett
labda a hatratantorodo melletti egyik, szérassablon segitségével meghatarozott mezoére pattan. A labdakiiités
jartassag nem alkalmazhato olyan jatékos ellen, aki rendelkezik biztos kéz jartassaggal.

Védekezés (Fend) 6 SJP

A jatékos tigyesen védekezik a blokkolas soran: ellenfele még akkor sem kdvetheti 6t a hatratantorodas-kor, ha
végiil el is esik. Természetesen, ha az ellenfél jatékosa rohamozott, ha akar, és van még mozgaspontja,
folytathatja a mozgasat, csak az ingyenes kovetd 1épést nem Iépheti le. Ha a védekezd jatékost egy nem
rohamozo Jrjongd tamadja meg, az elsd blokkolas utan ¢ sem kdvetheti aldozatat, igy a masodik blokkolasra
akkor sem keriil sor, ha a védekezd talpon marad.
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Tetszhalott (Pseudo Dead) 6 SJP

A jatékos tokéletesen alakitja a holtat, amikor elesik. Ugyan a Vérfociban nem ritka a holtak megrugdosasa
(példaul egy nekromanta csapat elleni mérkézésen), a jatékosok sajnaljak az erre forditott idét, és inkabb a még
palyan acsorgo ellenfeleket akarjak szétkalapalni. Praktikusan: ha a fetszhalott jartassagu jatékos a foldre kertil,
akar arccal felfele, akar arccal lefele, ellene nem hajthatnak végre szabalytalankodast (taposast), mert halottnak
hiszik.

Biztos kéz (Sure Hands) 8 SJP
A jatékos ujradobhatja a labda foldrdl valo felkapasa probalkozasat. A biztos kezii jatékos ellen nem lehet
alkalmazni a labdakiiités jartassagot.

Arnyék (Shadowing) 10 SJP

A jatékos akkor alkalmazhatja ezen képességét, ha egy ellenséges jatékos barmilyen okbdl kifolydlag sikeresen
elhagyta a szerelési zonajat. Mindkét jatékos edzdje dob d6 kockaval, az eredményt hozzdadjak a jatékosuk
mozgasértékéhez. Ha az arnyékold jatékos eredménye jobb, vagy azonos, akkor a vezetdedz6 a jatékosat az
ellenfél jatékosa altal liresen hagyott mezére allithatja. Nem kell cselezé dobast dobnia és a kovetkezd sajat
korébe sem szamit bele ez a 1épés. Ha eredménye kisebb ellenfelénél, akkor az arnyékolo jatékos egy helyben
marad, nem koévetheti aldozatat. Az arnyékolas akarhanyszor alkalmazhato egy koron beliil, akar tobb aldozat
ellen is. Ha egy jatékos olyan szerelési zonat hagy el, ahol tobben is rendelkeznek az drnyék jartassaggal, akkor
csak egy kijelolt ellenséges jatékos kovetheti (azaz csak egy kijeldlt darnyék probalhatja meg hasznalni
jartassagat).

Peéldaul: egy fekete ork blokkolo (4-es mozgdseérték) rohamozast jelent be egy kiilondsen ellenszenves sotételf
futo jatékos ellen. A fekete ork azonban Horkon Heartripper (7-es mozgdsértek) sotételf orgyilkos szerelési
zonajaban alldogal. Az ork a szabalyok szerint dob cselezésre, ami sikeriil is neki, és kiléep Horkon szerelési
zonajabol. Mar épp kezdene 6riilni, de ekkor a sétetelf edzd bejelenti, hogy az orgyilkos alkalmazni kivanja
arnyék jartassagat. Mindketten dobnak d6-tal: az ork 4-et, amihez hozzdadja a 4-es mozgaseértékét (4+4=38), az
orgyilkos meg 1-est, amihez a sajat 7-es mozgasértéke jon (1+7=8). Mivel a két eredmény azonos, az orgyilkos
a fekete ork blokkolo altal elhagyott mezdre lép szabadon, cselezé dobas nélkiil. (Ha az ork 5-6st, vagy 6-ost
dobott volna, a sotételf nem kévethette volna.) Ez utan a fekete ork tovabb mozoghat természetesen, ha akar,
de ismét csak ott acsorog a sikeresen arnyékolo Horkon Heartripper szerelési zonajaban.

Profi (Pro) 10 SJP

A profi jatékos sajat korében egyszer megprobalhatja barmelyik dobasat ujradobni, ha eldtte egy extra dé6
kockaval 4"-ot dob. A profi veszélye azonban az, hogy ha ez az extra 4' nincs meg, ezen akcié még csapat-
ujradobassal sem dobhatd ujra. (Maga a profi 4+ dobas azonban tGjra dobhat6 csapat-ujradobassal.) Ha a profi
jartassagl jatékos a sajat korében eclhasznalta ezt az \jradobasi lehetéséget (még ha az nem is vezetett
eredményre), a jartassagat csak a kovetkezd korében hasznalhato ujra. Ertelem szertien a profi dobasnak, és
maganak a jartassagnak igazabol akkor lesz fontos szerepe, ha az adott kérben mar masra elhasznalta a csapat
a csapat-ujradobast.

Mocskos jatékos (Dirty Player) 12 SJP

Ha a mocskos jatékos jartassagu jatékos vezeti a szabalytalankodast (taposast), akkor az ellenfele pancél-ment6
dobasahoz tovabbi +1-et adhat (azaz +2-t ad a mocskos jatékos, és tovabbi +1-eket minden segitdje). Ha az
aldozat elvéti a pancél-ment6 dobasat, akkor a sériilés dobasahoz is +1 jarul.

Labdahaldsz (Kick-Off Return) 12 SJP

Ko6zépkezdéskor ha a labdahaldsz jartassiggal rendelkezd jatékos a fogado Labdahalacs
csapatban tartozkodik, és ugy all fel, hogy nem keriil egyetlen ellenséges jartassag
jatékos szerelési zonajaba sem, a kirugas végrehajtasa, és a labda foldet érése N

utdn maximum harom mez6t 1éphet szabadon a normal mozgasi szabalyok @ Naug Zigildur
szerint (tehat cseleznie kell, ha sziikséges, ¢s akar el is eshet), ha esélye van ra, N

hogy a leesett labda mezGjére keriiljon. Ha ez sikeriil neki, megprobalhatja
elkapni a labdat a normal labda elkapasi szabalyok szerint (pattogd labdanak |
szamit). A labdahaldszo jatékos a kovetkezd korében normalisan cselekedhet. v
Egy kiragas soran csak egy labdahaldsz jartassaggal rendelkezd jatékos
kisérelheti meg elkapni a kirtgott labdat. A jartassag nem hasznalhat6 akkor, ;
ha a kirugas soran a labda kikeriilt a jatéktérrol, és azt a kozonség dobta be. oy Labda

A mellékelt példaban Naug Zigildur ork dobo rendelkezik labdahalasz jartassaggal, és pont jo helyre is lett
felallitva kézépkezdéskor. A labda a jelolt mezére érkezik a kirugds és a pattanas utan, ami pont 3 mezényire
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van Naugtol. Naug lemozogja a 3 lepést (cseleznie ezuttal nem kell, mert senkinek nem all a szerelési
zondajaban), és a 3-as tigyességevel, az ,,egyéb labda elkapasa” tablazat szerint 4+-ra el is kapja azt (a labda
sincs szereleési zondaban). Ha a 4+ nincs meg, a labda a szordssablon segitségével a kériiltte 1évé mezok
egyikére pattan.

Ezen szabad akci6 lejatszasa utan kezddédik csak a ragéd csapat kore.

Passz blokk (Pass Block) 12 SJP

Mikor az ellenfél passzolast jelent be, a passz blokk jartassaggal rendelkezd jatékos (barmit is cselekedett a
sajat korében) maximum harom mez6t 1éphet a normal mozgasi szabalyok szerint (tehat cseleznie kell, ha
sziikséges, és akar el is eshet), ha esélye van ra, hogy a mozgasa végén olyan pozicidba tud keriilni, hogy onnan
kozbe tudna nyulni, illetve a dobd, vagy fogd szerelési zonajaba érkezne. Ha nem tudna a maximum 3 mezds
szabad mozgasaval a dobd, vagy fogd szerelési zonajaba, vagy a dobd és fogd jatékos kdzé bemandverezni
magat, nem is indulhat el. A bejelentett passzt csak ezen extra mozgas végrehajtasa utan lehet elvégezni gy,
mintha a megérkezett passz blokk jartassagu ellenfél mar kezdett6l ott allt volna (azaz szamit a szerelési
zonaja, illetve megkisérelheti a kodzbenyulast). A passzt blokkold jatékos a kovetkezd korben normalisan
cselekedhet.

Vezér (Leader) 12 SJP

Ha legalabb egy vezér jartassaggal rendelkez6 jatékosunk is a palyara 1ép, a csapat kap félidonként egy, de csak
egy specialis vezer (,,Leader re-roll” felirata - a dobozban nincs kiilon ilyen zseton) Ojradobast. Ez egy olyan
ujradobas zseton, amit akar kilencedikként is a fedezékiinkre tehetiink a maximalisan megvasarolhato nyolc
normal csapat-ijradobas zseton mellé. Ha a vezér csapat-ijradobas még nem keriilt felhasznélasra, de minden
vezér jartassagl jatékos lekeriil a palyardl, az ujradobas is elveszik addig, mig Gjra nem 1ép egy kozépkezdés
utan vezer jartassagl jatékosunk a palyara. A vezér Gjradobast barmikor fel lehet hasznalni, akar az ellenfél
korében is, és még akkor is, ha abban a kdorben mar felhasznaltunk egy normal csapat-tijradobast, vagy
hasznaltuk ujradobasra egy jatékos jartassagat. A vezér Gjradobas nem frissiil a félidoben, azaz egy meccs soran
csak egyszer lehet felhasznalni (felhasznalas utan célszer(i visszatenni a dobozba).

Birkozo (Wrestle) 14 SJP

Ha a blokkolas soran £ + & (a blokkold és célpont jatékos is elesik a sajat mezdjén, kivéve azt, amelyik
rendelkezik blokk jartassaggal) eredmény sziiletik, a blokkold, vagy célpont birkozo jartassagu jatékos donthet
ugy, hogy (fiiggetleniil attdl, kinek van koziiliikk blokk jartassaga) mindketten elesnek. Ilyenkor senkinek sem
kell pancél-mentét, sem esetleg sériilést dobnia, és az elesés nem jelenti a soron 1év6 csapat korének végét,
kivéve, ha nala volt a labda, ami végiil a foldre keriil.

Orjongés (Frenzy) 16 SJP

Az Orjongés képességgel rendelkezd jatékosnak mindig kovetnie kell ellenfelét, ha azt hatratantoritotta
(fuggetleniil attol, hogy az clesett-e, vagy sem), ez szamara tehat nem szabadon valaszthatd eshetség. Ezt
kiegészitendo, ha a képességgel rendelkez6 jatékos hatratantoritotta ellenfelét, és az allva maradt, azt kdvetnie
kell és ujra kell blokkolnia 6t még egyszer (tehat egy normal és egy drjongés blokk). A masodik blokkolast is a
normal szabalyok szerint kell lebonyolitani, de az 0j poziciora érvényes erdviszonyok szerint. Ha a masodik
blokkolas is hatratantoritast eredményez, akkor az drjongéssel rendelkezd jatékosnak ismét az ellenfél utan kell
Iépnie. A kotelezd kovetd 1épés aldl egy kivétel van csak: ha ellenfelét kilokte a palyarol, akkor nem muszaj 6t
kovetni az eredeti (palya szélén 1évo) helyére, de kovetheti persze, ha akarja.

Az drjongést nem lehet egyiitt hasznalni titkos fegyverrel (pl. lancfiirész, mérgezett t6r), de mas jartassagokkal
egylitt (pl. nagy iités, karmok) igen. Ha a képességgel rendelkez6 jatékos rohamozas akciot hajt végre és kifogy
a normal mozgaspontokbdl, akkor abbahagyhatja a blokkolast, és nem kell mar masodik, drjongés blokkot
dobnia. Ha azonban akar, akkor dobhat ,mindent bele!”-t, hogy a masodik blokkot is végre tudja hajtani
(természetesen ehhez kell legyen lehetdsége ,,mindent bele!” dobasra!).

Szerelés (Tackle) 18 SIJP

A szerelés jartassagu jatékos szerelési zonajaban allo ellenséges jatékosok nem alkalmazhatjak cselezés
jartassagukat, ha onnan ki akarnak mozogni (azaz nem dobhatjak Gjra a cselezés jartassaguk segitségével az
elrontott tigyességprobajukat). Ha egy szerelés jartassagu jatékos blokkol egy célpontot, és blokkolaskor a ! +
& (a célpont egy mez6t hatratantorodik, és ott elesik, ha nincs cselezés jartassiga) eredmény sziiletik, az
aldozat akkor is elesik, ha egyébként lenne cselezés jartassaga.
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Rettenthetetlen (Dauntless) 18 SJP

Ha a rettenthetetlen jatékos egy nalanal nagyobb erejii ellenfelet akar blokkolni, dob a blokkolas el6tt extra 2d6
kockaval. Ha az igy kapott eredmény nagyobb, mind a blokkolando jatékos ereje, ezen blokkolas
kidolgozasakor a két jatékos ereje egyenlonek szamit. A blokkolasban mind a két fél jatékostarsai a szabalyok
szerint segédkezhetnek. Ha dobas eredménye kisebb vagy egyenlé az ellenfél erejénél, akkor a rendes
eréértékekkel kell szamolni (a blokkolastol a rettenthetetlen dobast elrontdé ekkor mar nem allhat el). Ha a
rettenthetetlen jatékos drjongés jartassaggal is rendelkezik, a masodik blokkolasanal is ugyan azok lesznek az
erdviszonyok, mint az elsé 2d6 dobas utan.

Peéldaul:  Grim Irinjaw térpe sarkanydlé  orjonges és rettenthetetlen
Jjartassagokkal is rendelkezik. Ugy dont, kedvenc harci kalapdcsdval dtrendezi
egy 7-es erejii faember lombozatat. A blokkolas el6tt dob két kockaval (4-es és
5-6s), aminek dsszege 9, tehat sikeriilt nagyobbat dobni, mint a célpont ereje,
igy a blokkolasok kidolgozasdaban 6t, és a faembert egyenlé erejiinek (7-es) kell
tekinteni. Grimet raadasul csapattarsa, Barik Farblast is segiti (7+1=8-as
erd), tehat a térpe csapat edzdje két kockaval dob, és 6 is valaszt a kockdk
koziil. Ha csak hatratantoritia a faembert, kovetnie kell ot, és egy ujabb
orjongdé blokkolast vegrehajtania, ugyan csak 6t, és a faembert 7-es erejiinek
feltételezve.

Blokk (Block) 20 SJP

Az ezen jartassaggal biré jatékos nem esik el, ha blokkolaskor a & + €% (a
blokkold és célpont jatékos is elesik a sajat mezdjén, kivéve azt, amelyik
rendelkezik blokk jartassaggal) eredmény sziiletik.

11.2. Ugyességi jartassagok (U) - Agility Skills (A)

Ellépés (Side Step) 6 SIP

Ha az ellépés jartassaggal rendelkezd jatékos hatratantorodik (még ha
el is esik), az edzdje barmelyik szomszédos szabad mez6t valaszthatja a
hatratantorodas célmezdjének: azaz a nyolc szomszédos mezd koziil
barmelyik szabadot valaszthat a lehetséges 3 helyett. Ha a nyolc
lehetséges mezd kozill egy sem szabad, akkor azon kiviil, ahol az &t
leblokkolo jatékos all, barmelyik mez6t valaszthatja, és igy az ott allo
(fekvo) masik jatékos is hatratantorodik egy mezével.

Alattomos (Sneaky Git) 6 SJP

Az alattomos jatékos kivaloan el tudja terelni szabalytalankodaskor a bird figyelmét. Ha az aldozat a taposaskor
a pancél-ment6jére két egyforma kockat dob, a bird csak akkor veszi észre a szabalytalankodast, ha a
pancélmentd amugy sikertelen volt, és ennek kdvetkeztében az aldozat kikeriil a palyarol (KO, sulyos sériilt,
halott). Ha az aldozat a pancél-mentdjére két egyforma kockat dob, és az sikertelen, majd a sériilés dobas
eredményeként csak elkabul (arccal lefele fordul), a bird nem veszi észre a taposast.

Vetodo fogas (Diving Catch) 8 SJP

Ha a vetddd fogas jartassaggal rendelkezo jatékos elvét egy labdaelkapast, egy mezdnyit kdvetheti a labdat,
miutan az mar elpattant téle egyet (szorassablon), iires mezdre érkezne, de még nem esett le a foldre. Ezen
Iépést a normal mozgasi szabalyok szerint kell elvégeznie (tehat cseleznie kell, ha sziikséges, és akar el is
eshet). Amikor a jatékos arra a mezére ér, ahol a labda leesne, Ujbol megprobalhatja azt elkapni. Ezt a
képességét a jatékos koronként csak egyszer hasznalhatja (azaz nem mehet Gjra-és-Uijra a labda utan).

Biztos lab (Sure Feet) 8 SIP
A biztos 1ab jartassaggal rendelkezd jatékos ujra dobhat, ha a ,,mindent bele!” extra mezok lépésekor elesne,
illetve ujra dobhatja sikertelen foldet érés probajat (csapattars eldobasakor, ha 6t dobtak el).

Biztos Fogds (Accurate Catch) 10 SJP

A jatékos +1-et adhat egy passz elkapasahoz dobott iigyességprobajahoz, am az 1-es dobas ekkor is
igyetlenkedésnek szamit.
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Példaul: Hans Goldman, ember fogo 3-as iigyességgel, 1 ellenséges szerelési zonaban 4+-ra kap el egy sikeres
passzt. Mivel rendelkezik biztos fogas jartassaggal, a d6 dobdsahoz (ha az nem I-es) +1-et adhat, igy a
sikerhez elég neki mar a 3+ is.

Fogas (Catch) 10 SJP
A jatékos ujra dobhatja a sikertelen labdaclkapasi kisérletét, még ha az kozbenyutlas is.

Vetido szerelés (Diving Tackle) 12 SJP

Ha ellenfeled egyik jatékosa a vetddd szerelés jartassaggal rendelkezd jatékosod szerelési zonajabol akar
kicselezni, akkor donthetsz ugy, hogy jatékosod (szabad tevékenységként, az ellenfél kdorében) becsuszik az
illet6 laba kozé, és ezzel megprobalja 6t elgancsolni. A vetédo szerelés jartassag birtokosa a mezojén elesik, de
nem kell pancél-ment6ét dobnia, igy arccal folfelé kell fektetni, az ellenfél jatékosa viszont -2-vel dobja a
cselezés probajat.

Felugras (Jump Up) 14 SJP

E jartassaggal rendelkezé jatékosnak nem kell 3 mozgaspontot fizetnie, hogy felalljon, hanem ingyen felkelhet
a foldrél. Raadasul a felugras jartassagh jatékos felallhat és blokkolhat is ugyanabban a kdrben (nem kell ehhez
feltétleniil rohamoznia), hiszen felallasa ingyenes volt.

Sprint (Sprint) 16 SJP
A jatékos kettd helyett harom extra mezé 1épésével probalkozhat. Természetesen mindharomra dobnia kell,
hogy nem esett-e hasra.

Ugrds (Leap) 18 SJP

Az ugras jartassaggal rendelkezé jatékos megprobalhat atugrani egy szomszédos mezo6t akkor is, ha azon mas
jatékos all vagy fekszik. Az ugras a jatékos két mozgaspontjaba keriil. Az ugras elvégzéséhez olyan iires mezdre
kell 1épni, amely hataros azzal (akar sarkosan is), amelyet a jatékos at akar ugrani. Ekkor csupan egy
modositok nélkiili ligyességprobat (ugrasprobat) kell végeznie: a jatékosnak tehat nem kell kicseleznie magat a
kiindulé mez6jérél. Ha a dobas sikeres, akkor a jatékos tokéletes ugrast hajtott végre és a célmezordl a
szabalyok szerint akar tovabb is mozoghat. Ha az {igyességproba sikertelen volt, akkor a jatékos beesik arra a
mezére ahova ugrani akart (pancél-mentd, esetleg sériilés). Az elrontott ugras miatt a csapata kore
természetesen azonnal véget ér. Az ugras jartassag koronként csak egyszer alkalmazhat6!

UGRAS a jatékos iigyessége
1 2 3 4 5
Sikeres 6 5+ 4+ 3+ 2+

Példa: a jobb oldali abran Ivan Rezgélab, ember futo nagy bajban lenne, Ugréls l ]
ha nem lenne ugrds jartassaga, hiszen 3 ellenséges jatékos szerelési Ivan Rezgélab
zondajaban is all, akik elalljak eldle a tovabbvezetd utat, igy a 3-as
tigyessegével csak 6-os dobdsra sikeriilne kicseleznie. Az edzdje ugy dont,

hogy Ivan ugrani fog. A nyillal jelolt helyekre érkezhet (a felsé 3 mezére / N AN N
valo ugrast nem jeldltem az abran), és ehhez csupan egy sikeres 4+ @ @
dobdsra van sziiksége. Ertelemszeriien Ivannak célszerii valamelyik 1-essel AFEN j :

jelolt mezét valasztani célmezdnek, hiszen innen mar egyszeriibben tud ‘/ N
tovabb cselezni (egy zona fedi csak).

Cselezés (Dodge) 20 SJP

A jatékos tujradobhat egy elrontott szerelési zona elhagyasa kisérletet; ezen kiviil nem esik el, csak
hatratantorodik, ha blokkoldsakor a ! + € (a célpont egy mez6t héatratantorodik, és ott elesik, ha nincs cselezés
jartassaga) eredmény sziiletik. A cselezés jartassag nem hasznalhato, ha szerelés jartassagu jatékos zonajabol
akar kimozogni; illetve ha az 6t leblokkold jatékos rendelkezik szerelés jartassaggal.

11.3. Eré jartassagok (E) - Strength SKkills (S)

Kicsi a rakas (Pilling On) 6 SJP

Ha a kicsi a rakas jartassaggal rendelkezd jatékos altal leblokkolt ellenfele a foldre keriil, és 6 kovette a
leblokkolt ellenfelét, donthet gy, hogy raadasnak még ra is ugrik ellenfelére, és igy sajat erd értékét
hozzaadhatja annak pancél-ment6 dobasahoz. A ,,dongdlé” jatékos ekkor sajat mezdjén szintén elesik, de nem
kell pancél-ment6t dobnia. A csapata korének ellenben ezzel vége lesz.
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Peéldaul: ha a kicsi a rakas jartassagu, 3-as erejii jatékos sikeresen foldre blokkolja ellenfelét, majd kévetd
lepéssel ellenfele eredeti mezdjére lép, az edzdje hasznalhatia a jartassagat: ¢ is elesik (arccal felfelé kell
forditani, és nem kell neki pancél-mentdt dobni), viszont ellenfele +3-al kénytelen a pancél-mentdjét dobni.

Beton (Stand Firm) 6 SJP

A beton jartassaggal rendelkez6 jatékos sohasem tantorodik hatra blokkolaskor; ha blokkolaskor el is esne, azt
a sajat mezdjén teszi. Az drjonges igy ellene nem hasznalhatd, azaz a masodik, drjongdé blokkolasra nem
keriilhet sor, hiszen a beton nem tantorodott hatra.

Vastag koponya (Thick Skull) 8 SJP
A vastag koponya jartassaggal rendelkez6 jatékos nem lesz eszméletlen (KO-s) egy sikertelen pancél-mentd
dobas utani sériilés dobas 8-9-es eredményét kdvetden, csak elkabul, és a palyan marad arccal lefele forditva.

Testor (Guard) 10 SJP
A testdr akkor is segédkezhet a blokkolasban, ha ellenséges szerelési zonaban (zonakban) all, viszont ha nala
van a labda tovabbra sem.

Hisztéria (Hysteria) 10 SJP

Amennyiben a hisztéria jartassaggal rendelkez6 jatékost akarja blokkolni egy nalanal nagyobb erejli ellenséges
jatékos, akkor az edzdje eldtte dobhat egy extra d6 kockaval. Ha a dobas eredménye 4-6, +1 erét kap a
hisztérikus jatékos az ellenfél korének végéig. Ezt a dobast a blokkolasi szandék bejelentése utan kell elvégezni,
és az esetleges uj er6viszonyok fliggvényében kell a megfelelé szamu blokk-kockaval dobni.

Erés kar (Strong Arm) 12 SJP

Az erds kar jartassaggal rendelkezd jatékos passzolasakor a tavolsag egy nagysagrenddel kisebbnek szamit (a
gyors passz marad gyors passz). Azaz példaul az erds kar jartassagi jatékos nagy bomba dobasa esetén a hossz
passz tablazatot hasznalja. Igy sem dobhat azonban a jatékos a tavolsagsablon aktuélis hosszanal nagyobbat.

Juggernaut 12 SJP

Ha a juggernaut jartassaggal rendelkez6 jatékos rohamoz, ellenfele nem hasznalhatja ellene a védekezés (nem
lehet 6t kovetni, ha hatratantorodott), birkozo (donthet ugy, hogy mindketten elesnek), illetve beton (nem lehet
hatratantoritani) jartassaga egyikét sem. A juggernaut jartassaggal rendelkezd, rohamozo jatékos raadasul
szabadon 4tforgathatja a blokk kockdk X (a célpont egy mezét hatratdntorodik, de nem esik el) és £ + € (a
blokkold és célpont jatékos is elesik a sajat mezdjén, kivéve azt, amelyik rendelkezik blokk jartassaggal)
eredményeket egymasba.

Megragadds (Grab) 12 SJP

Ha a megragadas képességgel rendelkez6 jatékos blokkol, vagy rohamozik, az 6t iranyité edz6é donti el, hogy a
hatratantorodo jatékos a szomszédos 8 tlires mez6 koziil melyik mezore tantorodjon hatra (tehat nem kell a 3
lehetséges mez6 koziil valasztania). Ha nincs iires mez0, barmelyik szomszédos mez6t valaszthatja, és az ott
allo (fekvo) jatékos is hatratantorodik egy mezonyit. Ha ellenfele rendelkezik az ellépés jartassaggal, a
hatratantoroddas a normal szabalyok szerint zajlik le (a két jartassag semlegesiti egymast). A megragadds
jartassaggal rendelkez6 jatékos nem veheti fel az drjongés jartassagot, illetve ha mar rendelkezik vele, ezt a
jartassagot nem veheti fel (két teljesen mas blokkolasi habitust igényel a két jartassag).

Kettis-blokk (Multiple Block) 14 SJP
A jatékos egyszerre két ellenséges jatékost is blokkolhat. Az ellenfeleknek a jatékos és egymas mellett kell
allniuk; az erejiiket 6ssze kell adni, és mindannyian elszenvedik a blokkolas eredményét. Mindkét oldalon
rendes szabalyok szerint lehet segédkezni. A tamadod jatékosnak nem segédkezhetnek azok a jatékosok, akik
mindkét blokkolt ellenfél szerelési zonajaban benne vannak, hacsak a segédkezd jatékosnak nincs testor
jartassaga. Ha mindkét ellenfél hatratolodik, akkor el6szor az egyik jatékost kell hatratolni, majd ezt kdvetden a
masikat. A kettds-blokk jartassaggal rendelkez6 jatékos korében csak az elsé

I T
blokkolasakor hasznalhatja ezt a képességét, azaz az Jrjongés masodik | Kettés-blokk l |
blokkoldsanal mar nem. Brutal Metal

7
Példa: Brutal Metal egy 7-es erejii szorny, aki rendelkezik a ketts-blokk

jartassaggal, igy egy titéssel pofan tudja csapni mind a két mellette allo, 3- 7N
as erejii orkot. Hiaba segédkezik az ellenfélnek a sunyi kis goblin is, az : / 4

erejiiket 6sszeadva (3+3=6 és +1 a segedkezé goblin miatt) akkor is csak
ugyan annyi jon ki: igy Brutal csapatinak edzdje egy kockaval dobja a 1
blokkoldst. Legyen az eredmény mondjuk ™ (a célpont egy mezdt
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hatratantorodik, de nem esik el), igy a két ork hatratantorodik (Brutal edzéje az 1-es és 2-es helyeket
valasztja). Brutal ekkor eldontheti, melyik orkot kévesse: azaz melyikiik eredeti mezdjébe lépjen be a kévetd
lepésével (az 1-es helyre I6kott ork mezdjét valasztia). Mivel Brutal rendelkezik 6rjongés jartassaggal is, ujra
blokkolhat, szabadon valasztva az 1-es helyen, vagy 2-es helyen levd orkok koziil, de a kettds-blokk jartassagat
mar nem hasznalhatja. Az uj blokkoldsnal Brutal 7-es ereje all szemben az egyik ork 3-as erejével, és a masik
altal adott +1 segitséggel, igy két kockaval dob, és 6 valaszt koziiliik.

Nagy iités (Mighty Blow) 16 SJP

A nagy iités jartassaggal rendelkezé jatékos +1-et ad egy pancél-menté vagy sebzé dobashoz, amit miatta kell
dobni (tehat akkor is, ha 6t blokkolja egy jatékos sikertelentil, és az 6t blokkolo esik el). A jatékost iranyitd edz6
donti el, hogy a pancél-mentd, vagy a sebzés dobashoz adja-e az aldozat a +1-et. A dontést a pancél-mentd
kidobasa utdn kell meghoznia. A nagy iités jartassag nem hasznalhato egyiitt titkos fegyverrel.

Kitorés (Break Tackle) 18 SJP

A kitores jartassaggal rendelkez6 jatékos cselezd dobasa esetén az ligyességértéke helyett az erejét hasznalhatja.
Ezt a jartassagat csak egyszer hasznalhatja egy korben. Példaul: egy 5-6s erejii kitorés jartassagu jatékos
egyszer a kéreben ugy cselezhet, mintha 5-ds lenne az iigyessége.

11.4. Passzolasi jartassagok (P) - Passing Skills (P)

Biztos dobas (Safe Throw) 6 SJP

Ha biztos dobas jartassaggal rendelkezé jatékos passzaba sikeresen kozbenyul valaki, az a kozbenyllas egy
extra 1d6 dobas 4+ eredménye esetén (a passzolo jatékos edzdje dobja) még sem sikeriilt, és a labda folytathatja
utjat.

Leadds (Dump-Off) 8 SJP

Ha a leadds jartassagu jatékost blokkolnak, és van a kozelében (a gyors passz tavolsagon beliil) egy csapattarsa,
0 egy szabad akcioként végrehajtott gyors-passzal még megszabadulhat a labdatol a normal passzolasi
szabalyok szerint. Ha kozvetleniil mellette all egy csapattarsa, akkor egy ,,labda kézrél-kézre adasa” akcioval is
probalkozhat (lasd 8.7. pont). A labda esetleges foldre keriilése egyik csapat korének sem jelenti a végét. A
passzolas (kézrél-kézre adas) végrehajtasa, és a labda megallapodasa utan végezhet6 csak el a blokkolas. Ha a
leadds bejelentése utan deriil csak ki, hogy a kinézett csapattars messzebb van, mint a gyors passz tavolsag
hatara, nem adhato6 le a labda, ki kell dolgozni a blokkolast.

Pontos (Accurate) 10 SJP
A pontos jartassaggal rendelkezé jatékos +1-et kap az iigyesség dobasahoz, mikor passzol (&m az 1-es dobas
ekkor is ligyetlenkedésnek szamit).

Labda-rutin (Ball Routine) 10 SJP
A jatékos hihetetlen rutint szerzett a labda felvételében, és elkapasaban, igy semmilyen iddjarasi tényezé nem
akadalyozza 6t ezen tevékenységeiben.

Passz (Pass) 12 SJP
A jatékos koronként egyszer ujradobhatja egy elrontott passzat.

Kotélideg (Nerves of Steel) 14 SJP
A jatékos figyelmen kiviil hagyhatja az ellenséges szerelési zonakat, mikor passzol, illetve amikor labdat probal
meg elkapni (k6zbenyulasnal is).

Udvizlégy passz (Hail Mary Pass) 16 SJP

A jatékos a jatéktér barmely mezdjére probalhatja dobni a labdat, sablonra nincs is sziikség. Ha egy d6 kockaval
egyest dob, elrontotta a passzt, egyet pattan a labda a dob6tol; ha azonban a dobas 2+, maga az iidvozlégy-passz
sikeres. Az ilyen dobasba nem lehet kozbenyllni, am minden esetben a szorassablonnal meghatarozott iranyba
d6 mez6 tavolsagra érkezik a labda a kinézett c€lmezo6tdl, és csak ez utan lehet azt esetleg elkapni, ha az (j
célmezon all valaki. Mivel a célmezé meghatarozasa eléggé bizonytalan, a labda csak kis valosziniiséggel fog
sajat jatékoshoz érkezni, igy célszerli ezt a jartassagot amolyan felszabaditd dobasként felhasznalni, avagy a kor
utolsé akcidjaként. Ez a jartassag igen jol kombinalhatd a vetédé fogassal. A jartassag nem hasznalhatd, ha az
idgjaras dobas eredménye hovihar. Ezt a jartassagot csak olyan 3-as, vagy nagyobb ereji jatékos veheti fel, aki
nem rendelkezik az apro, vagy pottom jartassaggal.
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11.5. Mutaciok (M) - Mutation (M)

Hosszui kar (Very Long Arms) 6 SJP
A hosszu karu jatékos +1 modositot kap kozbenyutlas ligyességi dobasahoz.

Nagy kéz (Big Hand) 6 SJP
A nagy kezii jatékosnak olyan hatalmas mancsai vannak, hogy labda felszedéskor nem szamitanak az
ellenséges szerelési zonak, illetve a szakado es6, vagy hovihar mddositoja.

Borzaszto kiilsé (Foul Apearance) 6 SJP

Ha egy ellenséges jatékos a borzaszto kiilsejii mutacidval rendelkez6 jatékost akarja blokkolni, akkor elbtte egy
extra d6 kockaval 2+-t kell dobnia, kiilonben a jatékos elriad a blokkolastol (ettdl a csapata kére még nem
szakad meg). Ha a dobas 1-es, a blokkolo jatékos nem hajtja végre a blokkot (de ezzel a sajat akcidjat letudta), a
rohamoz6 jatékosnak is meg kell allnia a borzaszto kiilsejii jatékos elott, 6 sem folytathatja akciojat tovabb,
annyira megrémiil a latvanytol. A borzaszto kiilsé mutacioji jatékos immunis mas jatékosok borzaszto kiilsé
jartassagara.

Kapaszkodo farok (Prehensile Tail) 8 SJP
Az ellenfél jatékosai -1-es modositot kapnak cselezd iigyességi dobasukra, mikor el akarjak hagyni a
kapaszkodo farok mutacioval rendelkez6 jatékos szerelési zonajat.

Tébblet karok (Extra Arms) 10 SJP
A tobblet karok mutacioval rendelkezd jatékos +1-et adhat minden labda felszedési, elkapasi és kozbenyulasi
iigyességi dobasahoz.

Nagyon hosszit labak (Very Long Legs) 10 SJP
A nagyon hosszu labak mutacidval rendelkez6 jatékos +1-et kap a kdzbenyulas, és ugras dobasahoz. Raadasul
ellene nem hasznalhato6 a biztos dobds jartassag.

Csapok (Tentacles) 12 SJP

Ezt a jartassagot akkor lehet hasznalni, ha egy ellenséges jatékos cselezéssel vagy ugrassal el akarja hagyni a
csapokkal rendelkezd jatékos szerelési zonajat. Ekkor mindkét edz6 dob d6-tal és hozzaadja jatékosa eréértékét.
Ha a csdpos jatékos eredménye lesz a nagyobb, akkor csapjait rafonja ellenfelére, és annak a helyén kell
maradnia, azaz nem hagyhatja el a szerelési zonat, és nem végezhet semmiféle tovabbi mozgassal jaro akciot
sem. Ha az eredmény egyenld, vagy a csdpos jatékosé a kisebb, az ellenséges jatékos a szabalyok szerint
cselezhet, ugorhat. Ha egy jatékos tobb olyan jatékos szerelési zonajaban all, akik rendelkeznek csapokkal,
akkor azok koziil csak az egyik probalhatja elkapni 6t. A csdapok mutéacioval rendelkezd jatékos szerelési
zonajaban az elso sikeres lek6tdzés utan mar nem kell a csapokra dobni a tobbi jatékosnak (hiszen csapjait mar
rafonta a szerencsétlen elsé aldozatara). A lekotozott jatékos a kdvetkezo korében tjabb 6sszehasonlitd dobassal
probalkozhat elhagyni a csdpok hatoteriiletét.

Tiiskék (Spikes) 12 SJP
A tiiskéek mutacioval rendelkezé jatékos +1-et adhat minden altala okozott sériilés dobashoz, ha az az ellenfél
hibajabol kovetkezett be (azaz az ellenfél sikerteleniil blokkolta 6t). Ha a tiiskék mutacioval rendelkez6 jatékos
vezeti a taposast, vagy a kicsi a rakas jartassagat hasznalja ellenfelén és az aldozat elvéti a pancél-mentd
dobasat, akkor a sériilés dobasahoz +1 jarul.

Zavaro jelenlét (Disturbing Presence) 12 SJP

A zavaro jelenlét mutacidval rendelkezd jatékost megérintette a kdosz, és egy olyan
massziv, jeges aura lengi koriil, mely félelmet €s panikot kelt ellenségei szivében. .
Minden ellenséges jatékos, aki a zavaro jelenlét mutacidval biro jatékos 2 mezd
sugart korzetében tartdézkodik (lasd abra), -1-et kap minden passzolasi, fogasi, és
labdaelkapasi dobasara. A zavaro jelenlet mutacioval rendelkezd jatékos immunis
egy masik jatékos zavaro jelenlet jartassagara.

Két fej (Two Heads) 14 SJP
Két fejjel kdnnyebben megy a cselezés, igy az ilyen mutacioval rendelkez6 jatékos +1-et adhat minden cselezés
iigyességi dobasahoz.
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Karom (Claw) 16 SJP

A karom mutacioval rendelkez6 jatékosnak irdatlan karmai, vagy hatalmas rakolléi vannak, melyek kénnyedén
szakitjak fel a legerdsebb pancélt is. Minden 6altala okozott pancél-ment6 dobas esetén a 8-as, vagy magasabb
eredmény mar rontott mentének szamit, és sériilés dobast kell dobni (fliggetleniil az esetleg ténylegesen
magasabb pancél értéktdl). Ertelemszeriien ha a pancélérték mondjuk csak 6-os, akkor mdr a 7-es dobds is
rontott pancél-mentonek szamit.

Szarvak (Horns) 18 SJP
A szarvak mutéacioval rendelkez0 jatékos +1-et kap az erejéhez rohamozaskor (de csak rohamozaskor!).

11.6. Specialis adottsagok - Extraordinary Skills

Megjegyzés: ezeket a jartassagokat dltalaiban nem lehet megvasdarolni (a kivételeket a csapatlistik
tartalmazzdk): vagy rendelkezik vele kezdetben a jatékos, vagy nem. Epp ezért SJP drat sem adtam meg,
csupan az elényds, hdtranyos (vagy semleges) hatdasu adottsagokat jeloltem kiilon (a hatranyos adottsag
olcsobba teszi az adott jatékost).

Apro (Titchy) - (semleges)

Az apro jatékos még a pottomnél is kisebb. A jatékos figyelmen kiviil hagyhatja a szerelési zonak modositoit,
fedo ellenséges szerelési zonak szamatol, az alabbi tablazatot hasznalja. Mindezeken tul az aprésagnak vannak
hatranyai is: az apro jatékos nehezebben dob messzire, ezért mikor passzolna a passzolasi tavolsagot mindig
két kategoriaval noévelni kell (azaz hosszi passzt és nagy bomba tavot nem is dobhatnak). Az aprok
sériilékenyek, ezért a sériilésdobasukhoz mindig +1 jarul. Az apro jatékosok raadasul nem igazan tudjak
megakadalyozni ellenfeliiket a szerelési zonajuk elhagyasaban: ugy kell venni, mintha nem lenne szerelési
zo6najuk ez esetben.

APRO a jatékos iigyessége
CSELEZESE 1 2 3 4 5
Sikeres 5+ 4+ 3+ 2+ 2+

Atalakulds (Transformation) - (elényos)

Amennyiben a rozsaszin rém 10+-os sériilést szenvedne el (komoly-, stlyos sériilés, vagy halal), nem keriil a
fedezék temetd ,,helyiségébe”, hanem a figurat le kell venni, és kicserélni egy vilagoskék rém figurara (adatai a
csapatlistan megtalalhatok). Amennyiben a rézsaszin rém elesett, és gy sériilt, a vilagoskék rémet azon a
mez6én a foldre kell fektetni, a hasara fordulva (elkabult). Ha a palyardl kitantorodva sériilt meg, Ggy a
vilagoskék rém a fedezék tartalékos mezdjére keriil. Ett6l kezdve a vilagoskék rém a sajat statisztikajaval
jatszhat, és tovabb gyiijtheti a (k6z0s) sztarjatékos pontjaikat. Ha a vilagoskék rém szenved 10+-os sériilést, egy
citromsarga rémre kell a figurat kicserélni a fentiek szerint. A kovetkezd mérkdzésre, amennyiben €letben
maradt, a vilagoskék / citromsarga rém, visszaalakul rézsaszin rémmé. Ha a vilagoskék / citromsarga rém ido
kozben begylijtott valami maradando sériilést, akkor az a rézsaszin rémet is sulytani fogja.

Bamba (Bone-Head) - (hatranyos)

A jatékos nem kimondottan intelligens. Barmilyen akcidt is tervez a bamba jatékos végrehajtani, az akcid
bejelentése utan, de még a kidolgozasa elétt az edzéjének egy extra d6 kockaval kell dobnia. Ha az eredmény
2+, az akcidt a szabalyok szerint végrehajthatja, de ha az eredmény 1-es, a jatékos egy korre teljesen elbambul.
Az elbambult jatékos a kor tovabbi részében mar nem csindlhat semmit, nem mozoghat, nem segédkezhet
blokkolasban, és mikozben a baranyfelhdket (vagy a palyan szerteszét heverd véres holtesteket bambulja),
elvesziti szerelési zonajat is. Ha nala volt a labda, azt természetesen elejti a kezébdl. Maga az elbambulas miatt
nem ér véget a csapata kore (csak ha elejti a labdat, és az végiil a foldre keriil). Ha a bejelentett akcio egy
rohamozas lett volna, de a bamba jatékos elrontotta a bambasag-dobasat, és emiatt nem rohamozhat, ebben a
korben a csapatanak masik tagja sem rohamozhat mar.

Becsiiletes (Fair) - (semleges)

Egyes jatékok, mint a bretonniai lovagok, vagy a magukat fels6bbrendiinek tarté nemeselfek nem igazan tudnak
raérezni a Vérfoci igazi szépségére, mint példaul a foldon fekvo ellenfél megrugdalasanak gyonyoriiségére.
Ezen jatékosok semmilyen szabalytalansagot nem hajlandok végrehajtani. A hatranyt kompenzalja az, hogy a
(szintén a bretonniak és nemeselfek altal fenntartott) Fair Play Bizottsag ezen csapatokat pénzjutalomba szokta
részesiteni. Amennyiben egy olyan csapat, amelyikben legalabb 5 becsiiletes jartassagu jatékos talalhato, az
egész mérkdzés soran nem kovet el egyetlen szabalytalankodast sem, ugy a meccs végeztével extra 10.000
aranyhoz juthat, illetve a szurkolofaktor novekedésének megallapitasara szolgalo dobashoz is adhat +1-et (a
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pozitiv sajtd6 miatt). Amennyiben a fenti feltétel teljesiil, de a becsiiletes csapat ellenfele szabalytalankodott a
mérkézés soran, akar csak egyszer is, ugy az extra Osszeg 20.000 aranyra novekszik. Ha az ellenfél
szabalytalankodasa egy, vagy tobb becsiiletes jatékos komoly (10+-0s) sériilését eredményezte, gy az extra
0sszeg 30.000 aranyra nd.

Csapattdars eldobdsa (Throw Team-Mate) - (¢lényos)
Eldobhatja jo anyag jartassaggal rendelkez6 csapattarsat (lasd a 8.6. pontot).

Gép (Machine) - (semleges)

Az adott jatékosban igen kevés (vagy teljesen hianyzik) a szerves anyag, igy szinte lehetetlen meg6lni, ellenben
iizemzavarok annal kdnnyebben fordulnak el6 nala. Ha a gép adottsagt jatékos sériilés dobasa 8+ lesz, akkor -
fiiggetleniil a dobas nagysagatol - zarlatos lesz / elromlik / sulyosan karosodik a mechanikus felépitése és a
meccs tovabbi részén mar nem jatszhat. A kdvetkezO mérkdzésre természetesen a karbantartok / szereldk /
varazstudok mindenféle maradand6 nyom nélkiil ujra iizemkész allapotba hozzak. Azaz a jatékos nem
szenvedhet komoly-, vagy stlyos sériilést, nem tud meghalni sem, ellenben ha még csak , kiiit6tt” lenne, az is a
meccs végét jelenti szamara. Ha a jatékos 8+ sériilését egy ellenfele okozta, az megkapja utana a 2 SJP-t.

Hipnotikus tekintet (Hypnotic gaze ) - (¢lény0s)

A jatékos csapatanak korében egyszer, mozgasat befejezve, egy szerelési zonajaban allo ellenséges jatékoson
alkalmazhatja hipnotikus tekintetét (specialis akcionak szamit). A meghipnotizalt jatékos normal cselezés
dobast dob (a szerelési zonak szamitanak). Amennyiben a proba sikeres, a hipnotikus tekintetnek nincs hatésa.
Ha sikertelen, a meghipnotizalt jatékosnak megsziinik a szerelési zonaja, nem tud labdat elkapni, kdozbenyulni,
labdat leadni, blokkoldsban segédkezni, és mozogni, a kovetkezd kore kezdetéig. Ha a meghipnotizalt
jatékosnal volt a labda, azt kiejti a kezébdl.

Jo anyag (Right Stuff) - (elényds)
Az ilyen jartassaggal rendelkez6 jatékost el lehet dobni. Ha a jatékos erd értéke id6é kozben 2-es f61¢ novekedik,
automatikusan elvesziti a jo anyag jartassagat! (lasd a 8.6. pontot)

Karozo (Stakes) - (elonyds)

A jatékos kiilonosen tigyesen alkalmazza a nala 1évé (tdbbnyire) mérgezett-, vagy eziist tort, fakarot, mikor
él6holtak ,,agyondofésérdl” van szo. Epp ezért, a torrel (karéval) végzett specialis timadasa miatt dobott
pancél-ment6 dobashoz +1-et kell adniuk az él6holt csapat tagoknak (¢él6holt, nekromanta, khemri és vampir
csapat), és él6holt sztarjatékosoknak (ghoul, szellem, vampir, golem, stb.).

Kdaoszpdancél (Chaos Armor) - (eldnyos)
Khorne kegyelméb6l a khorne kaoszharcosok, és a nagydémon viselik ezt a remek, a kdosz Orvényld
matériajabol készitett, vérvoros pancélzatot. A kdoszpancel minden pancél-mentére ad egy ujradobast.

Kéznélkiili (No Hands) - (hatranyos)

A jatékosnak vagy ténylegesen nincsenek kezei, vagy csak mindkét keze tele van valamivel (pl. egy csini
lancfirésszel), épp ezért semmiféle labdakezelési feladatot nem végezhet (felkapas, fogés, stb...). Ha
valamilyen modon hozza pattan a labda, az automatikusan tovabb is pattan téle.

Legydkerezés (Take Root) - (hatranyos)

A jatékosnak esélye van, hogy jaték kozben a palyan egyszeriien gyokeret ereszt. Miutan a legydkerezés
adottsaggal rendelkez6 jatékos mozgassal jard akcidt jelent be, az akcio bejelentése utan, de még a kidolgozasa
elétt az edz6jének egy extra d6 kockaval kell dobnia. Ha az eredmény 3+, az akciot a szabalyok szerint
végrehajthatja, de ha az eredmény 1-es, vagy 2-es, a jatékos egy korre legyokerezi magat a talajba, és az adott
mez6rél nem mozoghat el. Ha a bejelentett akcid egy rohamozas lett volna, de a jatékos legyokerezett, s emiatt
nem rohamozhat, ebben a korben a csapatdnak masik tagja sem rohamozhat mar. A legyokerezett jatékos
mozgason kiviil minden mas akciot véghezvihet: blokkolhat egy mellette allo jatékost, labdat kaphat- és dobhat
el, szabalytalankodhat (stb.). A legyokerezésnek aprd elénye is van: amig a karakter le van gydkerezve (a
kovetkezo sajat korének elejéig), addig nem lehet 6t hatralokni.

Légiesség (Aerial) - (semleges)

A legiességnek vannak hatarozott elényei, de hatranyai is. Elony, hogy a légies jatékosokat nehéz leblokkolni
illetve megtaposni, mert az iitések, rugasok jo része akadalytalanul halad at anyagtalan testiikon: azaz ha &t
akarjak blokkolni, vagy taposni, az ellenfél jatékosanak egy d6 kockaval 3+-t kell dobnia, kiilonben nem sikeriil
az akci6 neki (ez nem jelenti a csapata korének végét, de az a jatékos ebben a korben mast mar nem tehet). A
legiesseég hatranya azonban az, hogy a jatékosnak roppant mod kell koncentralniuk, hogy az anyagi vilagra
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hatni tudhassanak, mert ha koncentraciojukban megzavarodnak, konnyen elejtik az esetleg naluk 1évé labdat,
illetve halalosnak szant iitésiik légiesen suhan at a kiszemelt célpont testén. Jatéktechnikailag: ha a 1égies
jatékos blokkolni, blokkolasban segédkezni, taposni akar, elétte egy d6 kockaval 2+-t kell dobnia, kiilonben
nem tudja véghezvinni akcidjat. Ugyan ugy, ha labdat akar felvenni, elkapni, illetve passzolni, és d6 kockaval
1-est dob, az nem sikeriil neki, illetve elejti a labdat. A labdat cipeld szellem mozgasa végén mindig kell dobni
egy d6-os ellendrzé dobast, mely ha egyes kiejti a labdat a kezébdl, mely egy mezonyit pattan (ilyen esetben a
g0l sem szamit golnak).

Magia-immunitdas (Magic Immunity) - (semleges)

A magia-immunis jatékosra nem hat semmilyen magia. A jatékos nem lehet célpontja egyetlen varazs-latnak
sem, igy a teriiletre hato varazslatok, és a tlizkopd démon langkopése sem hat ra (neki nem kell dobni, igy
elesni sem tud miatta). Az immunitas hatranya, hogy pozitiv hatdsu varazstargy kartyanak sem lchet a
célpontja, és nem viselhet varazstargyat sem. A gyogyitas, mely szakralis eredetli, mikodik a mdgia-immunis
jatékoson.

Nurgle rothaddsa (Nurgle’s Rot) - (elonyos)

Ha ezen adottsaggal bird jatékos megol egy ellenséges jatékost blokkolas, rohamozas, vagy szabalytalankodas
kdzben, maris egy ujonc rothadonak ad életet. A megolt jatékost (ha nem tamasztjak gyorsan fel valami modon)
ki kell huzni a csapata listajarol, ellenben a Nurgle csapat egy 0j rothadd jatékost sorozhat be ingyen, ha még
van iires helye a csapatlistan. Ez csak akkor miikodik, ha a megolt jatékos ereje maximum 4-es volt, nem
rendelkezett a rothado, regeneracio, apro vagy pottém képességek egyikével sem.

Onzé (Loner) - (hatranyos)

Onelégiilt, beképzelt, arrogans, vadallati vagy csak egyszeriien ididta - mindegy mi okbol, egyszeriien a jatékos
nem tud igazan egyiittmiikodni a sajat csapataval. Epp ezért, mikor az énzd jatékos csapat-ujradobést akarna
felhasznalni barmelyik dobasanak ujra dobasahoz, elbtte egy extra d6 kockaval kell dobnia. Ha az eredmény
4-6, semmi nem tortént, a csapat-tjradobas a normal szabalyok szerint felhasznalhat6. Ha azonban a dobas
eredménye 1-3, az eredeti dobas szamit, az nem dobhaté Ujra, rdadasul a csapat-ujradobas is elveszik
(felhasznalodik).

Orokké Ehes (Always Hungry) - (hatranyos)

A jatékost allandodan rettentd éhség gyoétri, olyannyira, hogy néha a pokoli ¢hségérzet diadalmaskodik minden
mas gondolata felett. Ha a jatékos csapattars eldobdsahoz késziil, az edz6jének dobnia kell eldtte egy extra d6
kockaval. Ha a dobas eredménye 2+, folytasd tovabb a csapattars eldobésa akcidt, mintha mi sem tortént volna,
de ha 1-est dobsz, a jatékos éhségében megprobalja megenni az eldobandé jatékostarsat! Dobj egy Gijabb d6-ot,
ami ha szintén 1-es, akkor a szerencsétlen kis jatékos kajaként végezte €hes csapattarsa gyomraban: a jatékos
meghal, ki kell huzni a nevét a csapatlistarol (ebben az esetben sem a regeneracio, sem a gyogyitd, sem mas
esemény nem segit). Ha az ujabb dobas eredménye 2+, akkor a kajanak szant szerencsétlen az utolso
pillanatban ki tudja tépni magat a zabagép karjaibol: tedd a jatékost a szorassablon segitségével az éhes
karakter koriili 8 mezd valamelyikére, és dobj neki egy foldetérést, mintha egy elrontott (jatékostars dobas)
passz eredményeként keriilt volna oda. Ha ezen mez6n mar all valaki, akkor az hatratantorodik, és mindketten
elesnek. Ha a megevett jatékosnal volt éppen a labda, akkor az a normal szabalyok szerint szorodik az éhes
jatékostol.

Péttom (Stunty) - (semleges)

A péttom jatékos figyelmen kiviil hagyhatja a szerelési zonak modositoit, mivel a nagyok labai k6z6tt siman at
szamatol, az alabbi tablazatot hasznalja. A jartassagot nem lehet alkalmazni, ha a jatékosnal tiltott fegyver van
(pl. lancflrész). Mindezeken tul a pottomségnek vannak hatranyai is: a pdttom jatékos nehezebben dob
messzire, ezért mikor passzolna a passzolasi tdvolsagot mindig egy kategoriaval névelni kell (azaz nagy bomba

tavot nem is dobhat). A p6ttomok rdadasul sériilékenyek, ezért a sériilésdobasukhoz mindig +1 jarul.
POTTOM a jatékos iigyessége
CSELEZESE 1 2 3 4 5
Sikeres 5+ 4+ 3+ 2+ 2+

Rajongok kedvence (Fan Favourite) - (elényds)

Amennyiben egy rajongok kedvence jatékos a palyara 1ép, azonnal +2 szurkold-faktort biztosit ideiglenesen
csapatanak a mérkdzés végéig (a bevétel dobasaba is beleszamit). Mindezeken tul, ha a kdzépkezdési mokak
kozott a kébedobas (18), vagy a palya megrohandsa (19) eredmény jon ki, 6 semmi esetre sem lehet ezek
célpontja.
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Regeneracio (Regeneration) - (¢lényos)

Ha a regenerdcio adottsag birtokaban 1évo jatékos a meccs soran barmikor, barmilyen okbdl egy 10+-os sériilést
szed Ossze (komoly / stlyos sériilés, illetve halal), akkor megprobalhatja a sériilését regeneralni, ha egy extra d6
kockaval 4+-t dob. Ha a regeneralddas sikeres, ép jatékosként kell kezelni (a fedezék tartalék padjara keriil); ha
nem, elszenvedi a sériilést. A regeneralddas dobast nem lehet ujra dobni sem csapat-ujradobassal, sem mas
moédon. Ha a regeneracio sikertelen, de van gyogyitdja a csapatnak, 6 még probalkozhat helyrepofozni a
szerencsétlent.

Rothado (Decay) - (hatranyos)

A jatékos teste mar annyira rothad, hogy szinte szétesik, igy nem konnyli a palyan megmaradnia. A rothado
jatékosnak egy elrontott pancél-ment6 dobas utan kétszer kell sériilésre dobnia, és a magasabb dobas eredménye
lesz érvényes esetében.

Teljesen hiilye (Really Stupid) - (hatranyos)

A jatékos kimondottan hiilye, szinte csak novényi szinten vegetal (épp ezért kivald Vérfoci jatékos valhat
belble). Barmilyen akcidt is tervez a teljesen hiilye jatékos végrehajtani, az akcid bejelentése utan, de még a
kidolgozasa eldtte az edzdjének egy extra d6 kockaval kell dobnia. Ha az eredmény 4+, az akciot a szabalyok
szerint végrehajthatja, de ha az eredmény 1-3, a jatékos egy korre teljesen elfelejti hol van, és mit is akart
csinalni. Az igy lebénult karakter a kor tovabbi részében mar nem csinalhat semmit, nem mozoghat, nem
segédkezhet blokkolasban, és mikozben nyaladzva az orrat piszkalja, elvesziti szerelési zonajat is. Ha nala volt
a labda, azt természetesen elejti a kezébdl. Maga az elhiilyiilés miatt nem ér véget a csapata kore (csak ha elejti
a labdat, és az végiil a foldre keriil). Ha a bejelentett akcid egy rohamozas lett volna, de a teljesen hiilye jatékos
elrontotta a hiilyeség-dobasat, és emiatt nem rohamozhat, ebben a korben a csapatinak masik tagja sem
rohamozhat mar. Szerencsére a hiilyeség ellen van orvossag: ha egy olyan csapattars, aki a teljesen hiilye
szerelési zonajaban tartozkodik éppen az akcid idOpontjaban (és 6 maga nem feljesen hiilye), +2-et ad a
hiilyeség dobashoz (az 1-es dobas ez esetben is kudarcot jelent).

Vadallat (Wild Animal) - (hatranyos)

Ezeknek a jatékosoknak megvan az a kellemetlen tulajdonsaguk, hogy legfoképp az sztoneikre hallgatnak a
meccsen. Barmilyen akcidt is tervez a vadallat jatékos végrehajtani, az akcio bejelentése utdn, de még a
kidolgozasa eldtte az edzéjének egy extra d6 kockaval kell dobnia. Ha a vadallat blokkolni, vagy rohamozni
akart, akkor ha az eredmény 2+, az akciot a szabalyok szerint végrehajthatja, de ha az eredmény 1-es, akkor
csak egyhelyben alldogal, morog / horog / toporzékol. Ha barmilyen mas akcidt tervezett a vaddallat, akkor csak
a d6 dobas 4+ esetén hajthatja végre szabalyosan az akciojat, ha az eredmény 1-3, akkor szintén egyhelyben
alldogal, morog / horog / toporzékol. A vadallatta valt jatékos (aki elrontotta a fenti dobast) nem ejti ki kezébol
a labdat, és szerelési zOonajat sem vesziti el, valamint a vadallatta valasa nem jelenti csapata korének végét.

Vérszomj (Blood Lust) - (hatranyos)
A vampiroknak idénként vért kell inniuk: ezzel mindenki tisztdban van. A mérkdzeés el6tt a rutinos edzo
telitankolja vérrel vampirjait, am ez idénként kevés.

Minden vérszomjas jatékosnak - a mérkozés kezdetét kivéve - az Osszes kozépkezdés elbtt (még mieldtt a
jatékosok felallnanak) dobnia kell egy extra d6 kockaval. Ha a dobas eredménye 2+, a vampir a szabalyok
szerint jatékba hozhato; am ha 1-est dobsz, kitdr rajta a vérszomj! Ekkor az edz6 két dolgot tehet: vagy vért
sziv egy thrall csapattarsabol, vagy kirohan a kozonség kozé vadaszni. Az elsé esetben, egy egészséges thrall
jatékost az edz6 a fedezék kozépsé mezdjébe tesz, és innentdl Ggy kell kezelni, mintha ki lenne iitve (ezen
kozépkezdés elétt még nem dobhat arra, hogy visszajohet-e¢). Masodik esetben a vampir a fedezék tartalékos
mezdjébe keriil, de ezen kozépkezdésnél nem hozhatd palyara. A kovetkezd kozépkezdéseknél neki mar nem
kell dobnia a vérszomj ellenérzé dobasra, hiszen a meccs végéig jollakott (ha sziikséges, valahogy jeldld a
csapatlistan).

11.7. Mikor melyik jartassag hasznalhaté?

Nagyon fontos szabaly, hogy ha egy jatékos rendelkezik két (vagy tobb) olyan jartassaggal és/vagy titkos
fegyverrel, ami ugyan azt a pancél-menté dobast médositana, azok koziil csak az egyiket hasznalhatja egy
blokkolaskor, mégpedig azt, amelyiket bejelentette a blokkolas el6tt! Ugyan igy ha egy jatékos rendelkezik két
(vagy tobb) olyan jartassaggal és/vagy titkos fegyverrel, ami ugyan azt a sériilés dobast modositana, azok koziil
szintén csak az egyiket haszndlhatja. Es altalanossagban: ha két, vagy tobb olyan jartassaggal rendelkezik, ami
egy dobas szamadatat modositana ugyan abba az iranyba, szintén csak az egyiket haszndlhatja.
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Példaul: egy jatékos rendelkezhet egyszerre a ,, hosszu kar” és ,,nagyon hosszu labak” mutaciokkal, de mivel
mindketté +1-et ad a kozbenyuldsra, egy kézbenyulas dobdsahoz csak az egyik +1-et adhatja.

Azt, hogy melyik szituacioban melyik jartassag is hasznalhaté pontosan, és melyik titkos fegyverrel egyiitt
hasznalhato egy adott jartassag, a jozan ész szerint kell meghatarozni, illetve vitas kérdésben az edzéknek kell
egymas kozt eldonteniiik; ha erre nincs mod, akkor vagy a ligameccs birdja, vagy érmefeldobas dont.

Példaul: ha egy jatékos rendelkezik a , kicsi a rakds”, , nagy iités” és , karom” jartassagokkal, el kell
dontenie, melyik dobdshoz melyik jartassagat hasznalja. Hasznalhatja pl. a pancél-dobas felsé értékének
csokkentéséhez a , karom” jartassagat, majd a sériilés dobdashoz hozzdadhatja a ,,nagy iités” modositojat, de
ekkor a ,,kicsi a rakds” jartassagat (mely a pancél-menté dobashoz adodna hozza) nem hasznalhatja!

Masik példa: ha egy jatékos sikerteleniil hagy el egy szerelési zonat, elesik, akkor ellene nem haszndlhato
azon jatékos ,,nagy iités”, vagy , karom” jartassaga, akinek a zondjabol kicselezett, hiszen valojaban nem az
ellenfél iitotte ot meg, csak osszeakadtak a labai. Ellenben, ha sikerteleniil blokkolja a fenti jatékost, és emiatt
esik el, el kell szenvednie ellenfele ,,karom” és , nagy iités” jartassagainak dobas-modositasait, még akkor is,
ha nem az ellenfele kére van éppen.
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JARTASSAGOK OSSZEFOGLALO TABLAZATA

ALTALANOS
Kiragas (Kick) 6 SJP
Labdakiités (Strip Ball) 6 SJP
Védekezés (Fend) 6 SJP
Tetszhalott (Pseudo Dead) 6 SJP
Biztos kéz (Sure Hands) 8 SJP
Arnyék (Shadowing) 10 SJP
Profi (Pro) 10 SJP
Mocskos jatékos (Dirty Player) 12 SJP
Labdahalasz (Kick-Off Return) 12 SJP
Passz blokk (Pass Block) 12 SJP
Vezér (Leader) 12 SJP
Birkéz6 (Wrestle) 14 SJIP
Orjongés (Frenzy) 16 SIP
Szerelés (Tackle) 18 SJP
Rettenthetetlen (Dauntless) 18 SJP
Blokk (Block) 20 SJP

UGYESSEGI
Ellépés (Side Step) 6 SIP
Alattomos (Sneaky Git) 6 SJP
Vetddo fogas (Diving Catch) 8 SJIP
Biztos 1ab (Sure Feet) 8 SJP
Biztos Fogas (Accurate Catch) 10 SJP
Fogas (Catch) 10 SJP
Vet6do szerelés (Diving Tackle) 12 SJP
Felugras (Jump Up) 14 SJP
Sprint (Sprint) 16 SJP
Ugrés (Leap) 18 SJP
Cselezés (Dodge) 20 SJP

ERO JARTASSAGOK
Kicsi a rakas (Pilling On) 6 SJP
Beton (Stand Firm) 6 SJP
Vastag koponya (Thick Skull) 8 SJP
Test6r (Guard) 10 SJP
Hisztéria (Hysteria) 10 SJP
Er6s kar (Strong Arm) 12 SJP
Juggernaut 12 SJP
Megragadas (Grab) 12 SJP
Kett6s blokk (Multiple Block) 14 SJP
Nagy ités (Mighty Blow) 16 SJP
Kitorés (Break Tackle) 18 SJP

PASSZOLASI JARTASSAGOK
Biztos dobas (Safe Throw) 6 SJP
Leadas (Dump-Off) 8 SJP
Pontos (Accurate) 10 SJP
Labda-rutin (Ball Routine) 10 SJP
Passz (Pass) 12 SJP
Kotélideg (Nerves of Steel) 14 SJP
Udvézlégy passz (Hail Mary Pass) 16 SIP

MUTACIOK
Hosszu kar (Very Long Arms) 6 SJP
Nagy kéz (Big Hand) 6 SJP
Borzaszt6 kiilsé (Foul Apearance) 6 SJP
Kapaszkodo farok (Prehensile Tail) 8 SJP
Tobblet karok (Extra Arms) 10 SJP
Nagyon hosszu labak (Very Long Legs) 10 SJP
Csapok (Tentacles) 12 SJP
Tiiskék (Spikes) 12 SIP
Zavard jelenlét (Disturbing Presence) 12 SJP
Két fej (Two Heads) 14 SJP
Karom (Claw) 16 SJP
Szarvak (Horns) 18 SJP

SPECIALIS ADOTTSAGOK "
Apro (Titchy) 0
Atalakulas (Transformation) +
Bamba (Bone-Head) -
Csapattars eldobasa (Throw Team-Mate) +
Gép (Machine) 0
Hipnotikus tekintet (Hypnotic gaze) +
J6 anyag (Right Stuff) +
Karézo (Stakes) +
Kaoszpancél (Chaos Armor) +
Kéznélkiili (No Hands) -
Legyokerezés (Take Root) -
Légiesség (Aerial) 0
Magia-immunitas (Magic Immunity) 0
Nurgle rothadasa (Nurgle’s Rot) +
Onzé (Loner) -
Orokké Ehes (Always Hungry) -
Pottom (Stunty) 0
Rajongok kedvence (Fan Favourite) +
Regeneracio (Regeneration) +
Rothad6 (Decay) -
Teljesen hiilye (Really Stupid) -
Vadallat (Wild Animal) -
Vérszomj (Blood Lust) -

M

= elony0s adottsag / ,,0” = semleges adottsag / ,,-” = hatranyos adottsag
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12. SAJAT VERFOCI CSAPAT FELALLITASA

Elérkeztiink a jaték esszencidjahoz: kedvenc csapatunk Osszerakasahoz. Egy gyors (alap képességii csapatok
altal vivott) Vérfoci mérkézés is kelld izgalommal jar, de semmi nem foghaté ahhoz, mikor egy hosszu
bajnoksag soran az edz6 szeme lattara, mérkézésrol-mérkozésre fejlodik a féltve patyolgatott gardaja. Amikor
az addig nem sok mindenre hasznalt kozkatona hirtelen a legjobb dobo jatékossa valik, vagy a draga pénzért
megvett sztarjatékos, bevasarolva még néhany ravasz jartassagot, szinte szarnyalni kezd a palyan, és 16vi a
goblokat egymas utan. Nem is beszélve arrol a taktikai elemrdl, amikor sikeriil annyi aranyat 6sszegyljteni, hogy
egy combosabb varazstudo varja a palya szélén a legkedvezobb pillanatot, mikor egyetlen jol megvalasztott
varazslataval pillanat alatt megfordithatja egy meccs allasat.

12.1. A csapat megvétele

Minden edzé egymillio aranybdl kell hogy 6sszehozza a kezdGcsapatat.
Természetesen, megallapodas szerint, valaszthatunk ennél nagyobb Osszeget
is, ha taposabb kezddcsapatokra vagyunk; kevesebb pénz azonban nem
ajanlott, mert abbdl nem lesz tl életképes a csapat. Féleg az iligyességi
jatékra épitd (pl. elf) csapatokat nehéz egymillidé aranybol Gsszerakni. Ha
valaki ilyen csapattal szeretne indulni, és ha minden edz6 elfogadja,
idealisabb az 1,10-1,25 millios kezd6toke.

Els6 feladataként, az edzonek ki kell valasztania, milyen faji csapattal
szeretne részt venni az adott mérkdzésen, vagy bajnoksigon. Erdemes
attanulmanyozni a csapatlistakat (13. fejezet), mert a lassq, erds, ,,mindenkit
lepofozok!” csapatoktol kezdve a fiirge, passzolgatos jatékra épitd, gyors, de
gyenge csapatokig bezardlag igen széles a paletta. A hivatalos
jatékszabalyokban is mar 20 csapat létezik (mindegyike boltban
megvasarolhato, kifesthetdé figurakkal), amit én még jo parral ki is
bovitettem.

Nagyon fontos, hogy a kiillonb6z6 csapatok nem tartoznak azonos nehézségi kategdriaba: van, amelyikkel
konnyebb jatszani, van, amelyikkel sokkal nehezebb. Egy ember, vagy ork kezdd csapattal kdnnyen lehet
boldogulni, az tigyességi-jatékra (pl. amazon, holdelf), vagy a tisztan nyers erére (pl. kdosz) épiilé csapatokkal
valo taktikazas mar némileg nehezebb feladat, mig egy félszerzet, vagy ogre csapat bajnokka tétele igen-igen
nagy kitartast, és magas szintli hozzaértést (no meg rengeteg tiirelmet) igényel.

Ha mar megvan a csapat faja, akkor érdemes attanulmanyozni az adott faju csapatban szerepeltethetd, eltérd
pozicioju jatékosok, és felfogadhatd sztarok listajat. A megallapitott Osszegli kezd6tdkébol a lista alapjan
vasarolnia kell legalabb 7, legfeljebb 16 sima jatékost, illetve vehetink maximum négy, kiilonbozo
sztarjatékost. Az egyetlen megkotés az egyes poziciok engedélyezett maximalis szama: példaul az ember csapat
maximum csak két dobot vasarolhat (és mint mar irtam, de nem lehet elégszer hangsulyozni, minden
megvasarolt sztarjatékosnak kiilonboznie kell). A csapat Osszlétszama, sztarjatékosokkal egyiitt sem lehet 11
fonél kevesebb, vagy 16 foénél tibb. Ertelemszeriien csak a vdlasztott fajii csapatlistirdl vdsdrolhaték
jatékosok és sztarok.

A fennmarado 6sszegbdl (ha van ilyen) a kovetkez6 dolgokat lehet még megvenni:

o Segédedzok: gylro, gyogyitd, varazslo (arakat, részleteket lasd a 15. fejezetben!).

o C(Csapat-jradobasokat (aruk a csapatlistak aljan van feltiintetve): az elsé két csapat-ujradobas a
csapatlista aljan szerepld Osszegért vehetd meg, minden tovabbi, egészen a maximalis 8-ig, viszont a
feltiintetett ar duplajaért! (Példaul: az ember csapat 50 ezer aranyért vehet egy csapat-ujradobast. Az
elsé ketté 50-50 ezer aranyba keriil, de a harmadik mar 100 ezer aranyba.)

o Szurkoldfaktort: 1 szurkoldfaktor minden csapatnak ingyen jar (csapattagok csaladtagjai, anyos, feleség,
stb.), minden tovabbi azonban 10.000 aranyba keriil. Figyelem! Szurkoléfaktor csak a csapat
Osszeallitasakor vasarolhato, a bajnoksag soran venni mar nem lehet, csak jutalmul kapni.

Természetesen ha bajnoksagot jatszunk, nem kell az edzének elkdltenie az dsszes pénzét, tartalékolhat is beléle
egy keveset.
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12.2. A csapatnévsor-lap Kitoltése

Vegyiik el6 a modositott jartassagrendszerhez készitett, magyar nyelvii, v3.1-es csapatnévsor-lapot (lasd
fénymasolhato formaban a szabalykdnyv mellékletei kozt), és toltsiik ki értelemszertien.

Segitsegiil lasd az alabbi, Csonkolok csapatnévsor-lapot, amely csapatot az edzd 1 millio aranybol rakott
ossze. Mivel mar tul vannak egy sikeres mérkézésen, igy vannak, akik sztarjatékos pontokat, illetve uj
Jjartassagot szereztek.

skeres | | kozbe- s6riilés [legjobb

kiutés

JATEKOS NEVE [Beosztes| M| E U | P Jértassagok [o feeruiss| o2 | |, | dee P oo Jhos Z%i'zspl Ar 1
ezor crony
1l Ol |mowam. |G| 5| D] 2 |prows Ag 20
2§?THGV\ Rwuk.| | 2| B | Romww AE 1 2 2o
Bl UeLA  |wormn |6 | D] B | o TesTd= Ag n | VU wel1a] s
4ln Gesdne |Roun.|6|D| D] 3| Aewx A€ L 3
Sl veed Feurte | 4|4 (2] D] wmene wor. AE ' 2l Fo
6l (TS Taen |4 |42 ] vacme wep AE To
7 *’bou%l‘ﬂ:‘) Teed | 5| B|B| R BEes wsE, Pascd /‘}‘9 n ! 4 6o
8 |y Kismocsox |Gotum |6 |2 | B | F |28 ae, Rudm, coesrss | © ! 3 4o
9 4 bardu  |wrewm [5|| B| 9 A So
10}y Lagplsk |wtew |5 |2 [2 (3 A ' 1] So
Ny GorBak [t |5 3| B[ 3 A 5o
12| Geicundy [wrom | 5| B[ 3|3 A 50
uGeoTH aeu B0VS [, PRaT1 , wed A CIo
]3* oo | s, | 7| D] B3 wtdnjurmé:\e(ef)‘% AlA ' 2 89
14 (%
154
16|y,
CSGpr neve: CSOUKOL&K Csapat-tjradobés |2 | * Go‘cpqlnrcny 120
Fai o Szurkoléfaktor 1+ |2 [ x 10000 arany [ Do
aj| Owwx Gyuré x 40,000 arany
Csapatmin8sités:| t=&+¢ = [114 Gydgyité szintie | IL| Qo.000 [arey | Qo
KCSSZG' Ao Varézslé szintje arany
: .000
ceopatjoény Vezet8edzd:| kovace Smon OTomas CSAPAT OSSZERTEKE| 4.080
loodBow| csapatnévsor lap v31 (médositott jGrtassbgrendszerhez] *ee Copyright Games Workshop, 1994. & Beorn, 2012. Al rights reserved.

1.) A csapat fajat ugye kivalasztottuk (1asd also, k6zépsé mez0), a csapat nevét 6toljiik ki, majd talaljunk ki egy
csapatjelvényt, amit akar le is rajzolhatunk (nalam valamivel kevésbé bénan ©). A csapatnévsor-lapot a
valasztott csapatlista alapjan tudjuk kitolteni (lasd 13. fejezet).

2.) A jatékosok neve rovatban 1évo csillag abra besatirozasaval jelolhetjiik, hogy az illetd sztarjatékos-e, amibol
rogton lathatd, hogy ténylegesen csak maximum 4 sztarjatékos jatszik-e a csapatunkban. A4 Csonkoloknal
jelenleg csak egy sztarjatékos jatszik: Ugroth Bolgroth, a lancfiirészes kdzkatona.

3.) Az adott mezszam mellé irjuk be a jatékos nevét (ami szabadon kitalalhato, ha nem sztarjatékosrol van szo),
beosztasat (pl. rohamozo), a mozgas (M), erd (E), iigyesség (U) és pancélzat (P) értékeit, majd a jartassagait
(pl. az ork rohamozok blokk jartassagat). A jartassagok mezdbe tiintethetjiik fel a tiltott fegyvereket (lasd 14.
fejezet), és az esetleg késébb megszerzett varazstargyakat is (lasd 16.6. pontot a kiilonleges kartyakrol). Ide
keriilt Uglii ujonnan vasarolt testér jartassaga, de itt szerepel Ugroth Bolgroth lancfiirésze, és annak
biintetéértéke is (6+).

4.) A jatékosokhoz tartozé tovabbi oszlopokat csak bajnoksagok jatszasanal kell hasznalni. A jartassagok rovat
)" oszlopaba irhatjuk be a csapatlistakon, illetve a sztarjatékosoknal szerepld, szabadon (tehat egy az egybe
megvehetd) jartassagkategoriak roviditését (pl. az ork rohamozéndl ez ,,A” és ,,E”, azaz 6k dltaldnos és erd
Jjartassagokat vehetnek normdal daron, minden mas jartassag kétszer annyi SJP-be keriil nekik). A kdvetkezd
oszlopba a jatékos esetleges sériilését tudjuk jelolni (pl. az aproébb maradandé sériilés utan az ,,A” betii - lasd a
szabalykdnyv 7.5. pontjat).

5.) A csapatnévsor-lapon ez utan kovetkeznek a meccsek kozben kiilonbozd akciokért szerzett sztarjatékos
pontok (SJP) feltlintetésére szolgald oszlopok. A legegyszerlibb jel6lés talan az, ha rovatkakat huzunk minden
egyes pontot éré akcioért, majd ezen ,rovatkakat” beszorozva az akci6 értékével (a felill szerepld szamok),
megkapjuk az adott jatékos dsszes SJP-jét. Ha mar tal sok a rovatka, természetesen beirhatjuk darabra is. 4 mar
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emlitett Uglu két golt 16ttt az elsé meccsen (2%3=6 SJP), egy ellenfeléet KO-ba kiiitotte (1 SJP), és ot
valasztottak meg a meccs végeén a legjobb jatékosnak (5 SJP).

6.) A XSJP oszlop eldtt feltiintethetjik a mar elkoltott SJP-k szamat, azaz azt a mennyiséget, amennyiért a
jatékos 1 jartassagokat, vagy tulajdonsagokat vett maganak, igy egyetlen pillantassal megallapithatjuk, hogy
hany SJP-t tudunk még elkolteni. Uglii a szerzett 12 SJP-jébdl 10-et kéltott el az uj testor jartassagara. Az
utolsd oszlopba pedig a jatékosok arait tlintethetjiik fel, a minél kevesebb kormolés érdekében ezer aranyban
megadva.

7.) frjuk be az éppen aktudlis csapat-ujradobasok szamat, az egy ujradobas arat, majd az Gsszes csapat-
ujradobas osszarat (ha dupla pénzen is vettiik, csak alap Gsszegnek szamit a lapon). A Csonkolok, ork csapat
levén, 60 ezer aranyeért vehetik az elsé ket csapat-ujradobdsukat. Mivel jelenleg kettd ilyennel rendelkeznek,
120 ezer aranyat ér a csapatlistajukon. Ha megveszik a 3. ujradobast is, immar dupla dsszegért, azaz 120 ezer
aranyert, a csapatlistan akkor is csak 60 ezerrel kell beszorozni a harmat, igy a végosszege 180 ezer arany
lesz, és nem 240 ezer. = Bocsi, nem akartam mar tilbonyolitani a kiilénbdzé szorzasokkal a csapatnévsor-
lapot. ©

8.) Az elsd, ingyen kapott és a tovabbi szurkoldfaktor 10.000 arannyal vald szorzatat jeloljik a megfeleld
rovatban. A csapat Osszértékét az ingyenes szurkolofaktor is noveli. Ezért szerepel a Csonkoloknal 30 ezer a
jelenleg aktualis 3-as szurkolofaktor dsszértékénél, holott a valosagban egyikért sem fizettek: az elsét ingyen
kapta a csapat, a masik ketté meg a nyert meccs utani névekmény. = Szintén egy egyszerisités miatt alakult
igy, mind az ingyen kapott, mind a csapat megvasarlasakor pluszba vasarolt, mind a késébb nyert, vagy vesztett
szurkolofaktor pontok egységesen 10-10 ezer aranyat ,.érnek”, igy a csapat Osszértékébe, és ezaltal annak
csapatmindsitésébe is beleszamitanak.

9.) Ha van gyaronk, illetve mas segédedzonk, azok arait is itt tlintethetjiik fel. 4 Csonkoloknak egy II. szintii
gyogyitojuk van, potom 90 ezer aranyért.

10.) A teljes ar oszlop Osszesitésébdl kapjuk meg a csapat dsszértékét, aranyban. Ami jelen pillanatban
1.080.000 arany a Csonkoloknal. Az dsszértékbe a kasszaban 1évo, el nem koltétt arany nem szamit bele.

11.) A ,csapatmindsités”-hez a csapat besorolasat kell irni (Iasd a 12.5. pontot), mely az egymassal jatszo
csapatok Osszehasonlitasanak szolgalhat alapul. Ez a Csonkoloknal jelen pillanatban 114.

12.) A ,kassza”-ba a megmaradt, vagy az idékozben begyiijtott, még fel nem hasznalt pénzmennyiséget kell
feltiintetni (a Csonkolok a vasarlas utan mar csak 10 ezer arannyal rendelkeznek). Mig a ,,vezetéedzok” mi
magunk vagyunk.

Mint lathat6é a csapatnévsor-lapon sok olyan rubrika van, ami a mérkézések végeztével sokszor fog valtozni.

Ezért érdemes ezen rovatokat jol radirozhatod ceruzaval kitélteni, vagy - ha mar abszolut atlathatatlan a lap -
egy Uj lapot késziteni.

12.3. Sztarjatékos pontok (SJP)

Minden 1;j jatékos (és sztarjatékos) kezdetben 0 sztarjatékos ponttal kezdi palyafutasat. A jatékosok meccs soran
elkovetett jelentdsebb megmozdulasait sztarjatékos pontokkal jutalmazhatjuk. Ezek a kovetkezok:

o sikeres passz - 1 SJP: ha a jatékos passzat (legyen az akar kézrdl-kézre adas is) egy sajat jatékos
sikeresen elkapta

o golszerzés - 3 SJP: ha a jatékos golt szerez (akar 0igy, hogy az ellenfél csapata blokkolja be 6t a
megfelel hatarzonaba)

o kozbenyulas - 2 SIP: sikeres kozbenyulasért

o kiiités - 1 SIP: ha egy jatékos az ellenfél egy jatékosat kiiiti, és az eszméletlen (KO-s) lesz (azaz az a
kispad kdzépso ,,helyiségébe” keriil). A kdvetkez események szamitanak: sikeresen blokkol valakit, aki
elesik és eszméletlenné valik; sikerteleniil blokkoljak 6t, aminek kovetkeztében a sikertelen blokkold
elesik és eszméletlenné valik; a palyarol kilok egy jatékost, akit a kozonség elver, és ezaltal
eszméletlenné valik; hozzavagja csapattarsat valakihez, aki ugye elesik, és eszméletlenné valik; illetve 6
vezet egy eszméletlenséget eredményezd taposast; vagy egyéb tiltott modszerrel (tiltott fegyver,
eseménykartya) okoz eszméletlenséget.
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o sériilés okozasa - 2 SIP: ha egy jatékos az ellenfél egy jatékosanak komoly-, vagy stlyos sériilést, esetleg
halalt okoz (azaz az a kispad koporso ,helyiségébe” keriil). A kovetkezd események szamitanak:
sikeresen blokkol valakit, aki sériil (vagy meghal); sikerteleniil blokkoljak 6t, aminek kdvetkeztében a
sikertelen blokkol6 elesik és sériil (vagy meghal); a palyardl kilok egy jatékost, akit a kozonség elver, és
ezaltal sériil (vagy meghal); hozzavagja csapattarsat valakihez, aki ugye elesik, és sériil (vagy meghal);
illetve 6 vezet egy sériilést (vagy halalt) okozo taposast; vagy egyéb tiltott modszerrel (tiltott fegyver,
eseménykartya) okoz sériilést (halalt).

o legjobb jatékos - 5 SIP: a meccs végén a mérkozés soran palyara 1€p6 jatékosok koziil az kapja meg, aki
a leglatvanyosabb cselekedetet hajtotta végre, vagy aki a legjobban szerepelt (pl. a legtdbb golt 16tte, a
legtobb ellenséges jatékost gyakta le, stb.); esetleg az, aki a legjobban megnevettette a kozonséget (pl.
sajat lancfiirészével hasitotta ketté magat). A legjobb jatékost a lehetséges jeloltek koziil véletlenszeriien
(a szamozott zsetonok segitségével), vagy az ellenfél edzéjével kozosen megallapodva kell
meghatarozni.

12.4. Osszegyiijtott sztarjatékos pontok elkoltése

A jatékosok (sztarjatékosok) bizonyos mennyiségli Osszegyljtott sztarjatékos pont (SJP) utan tovabb
fejlodhetnek, 1 jartassagokra tehetnek szert, noévelhetik tulajdonsdgaikat, vagy elhagyhatjak negativ
adottsagaikat.

1.) Minden csapatlistan, minden jatékos és sztarjatékos ismertetésénél szerepel egy ,,0j” rovat, amelyben a
betiik a kdvetkezo jartassag kategoriakat jelentik:

A - altalanos jartassagok
U - ligyességi jartassagok
E - erd jartassagok

P - passzolasi jartassagok
M - mutéciok.

Az el6z6 (11.) fejezetben a jartassagok felsorolasanal, azok SJP ara is feltlintetésre keriilt (a legels6, kirugds
jartassag pl. 6 SJP-be keriil). Az adott jatékos (vagy sztarjatékos), amint Gsszegylijt annyi SJP-t, amennyibe az
altala kivant jartassdg keriil, azt (a meccs véget érése utan) elsajatithatja. Az elkoltott SJP-kel a csapatnévsor-
lap megfeleld rovatat modositani kell. Ha a kivant jartassag nem szerepel az adott jatékos (vagy sztarjatékos)
1) rovataban feltiintetett jartassag kategoriak kozott, akkor azt a jartassagot csak dupla annyi SJP-ért
vasarolhatja meg magéanak. Tovabbra is érvényes, és athaghatatlan szabaly, hogy mutdciot csak azok a
jatékosok valaszthatnak, akiknél ez a jartassag kategoria szerepel (tehat még dupla SJP-ért sem vasarolhatja
meg az, akinél az ,M” betli nem szerepel az ,ij” rovatban), valamint specidlis adottsigot senki sem
vdlaszthat: ezek kezdo, velesziiletett képességek.

2.) A jatékosok nem csak jartassagokat vasarolhatnak, hanem tulajdonsdgaikat (mozgaspont, erd, ligyesség, és
pancélzat) is novelhetik az Osszegyiijtott SJP-ikbdl. Egy tulajdonsag csak 2 ponttal ndvelhetd (tovabbi egy
pontot adhat egy esetleg megszerzett varazstargy), az alabbi megkotéssel: a mozgasérték semmilyen modon
nem novelhetd 10 folé, az erd 8 folé, az ligyesség 5 folé, mig a pancélzat 10 folé. A tulajdonsagok ndvelésének
elsé pontja az alabb szereplé SJP mennyiségbe keriilnek, a kovetkezd egy pontnyi ndvelés azonban dupla SIP-
be (a zardjelben 1év6 szam)!

+1 mozgdspont 40 SJP (80 SJP)  maximum 10-ig
+1 erd 55 SJP (110 SJP) maximum 8-ig
+1 iigyesség 60 SJP (120 SJP) maximum 5-ig
+1 pancélzat 30 SJP (60 SIP)  maximum 10-ig

3.) Egyes jatékosok rendelkeznek negativ adottsaggal is (pl. mint egy ogre bamba és 6nzé adottsaga, vagy egy
vampir vérszomja). 15 SJP-ért egy meglévd negativ adottsagot elhagyhat a jatékos: azt ki kell huzni a
csapatlistarol. Ha egy jatékos tobb negativ jartassaggal is rendelkezik, a kdvetkez6t mindig dupla annyi SJP-ért
hagyhatja el (masodikat 30 SJP-ért, harmadikat 60 SJP-ért, stb.)

Példa 1: A csapatnévsor szerint, az ember kozkatona ,1j” oszlopdban csak az dltaldnos (A) jartassig
kategoria szerepel. Amint kozkatondank osszegytijt 20 SJP-t, mar is megvasdarolhatia maganak a blokk
jartassagot (ami egy dltalanos jartassag), mert éppen arra vagyott leginkabb. Ezek utan egy cselezést is
szeretne maganak venni, ami szamdra tovabbi 2*x20=40 SJP-be keriil, mivel ez az iigyességi jartassagok kozé
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tartozik, és igy csak kétszeres daron juthat hozza. A kézkatona ésszegyiijt ujabb 55 SJP-t, és megndveli az erejét
egyel, majd 2x55=110 ujabb SJP begyiijtése utan még egyel. Ennyi SJP-bol persze mar egy nagy rakas
olcsobb, bar ritkabban hasznalhato jartassagot lehetett volna venni neki, bar az igaz, hogy egy 5-0s erejii,
blokkolé és cselezd kozkatona elég combos figura ©.

Példa 2: Nagypocak, az ogre dsszeszedett 15 SJIP-t, és ugy dont, hogy mar eleget volt 6 bamba, képezi magat
egy kicsit, elolvasgat egy-két kepregényt, majd elkoltve a 15 SIP-t, kihuizza a csapatlistarol a bamba negativ
adottsagat. Ujabb 30 SJP-t dsszeszedve, az onzd jartassdgat is kilizhatja. Mdr is egy szerethetd, arany kis
cukipofi lett belble... ©

Megjegyzés: az eredeti szabalykdonyvben szerepld, nem szabad vasarlasra ¢épiilé jartassagrendszer a
szabalykonyv 17.7. fejezetében megtalalhato.

12.5 Csapatmindsités (CSM)

Minden egyes lejatszott mérkdézés utan, a bevétel bekasszirozasa, az uj jatékosok / segédedzok / ujradobasok
megvétele, a szurkoldfaktor modositasa és a sztarjatékos pontok Ujra szamoldsa utan a csapatnak ki kell
szamolni a mindsitését, és ezt a csapatnévsor-lap megfeleld rovataba fel kell tiintetni.

A csapatmindsités a kovetkezok két adatbol tevodik dssze:

e a csapat Osszértékének tizezred része (azaz minden 10.000 arany
utan 1)

e a csapat Osszes szerzbdtetett jatékosanak és sztarjatékosanak
Osszesitett sztarjatékos pontjanak 6tod része (lefele kerekitve)

A csapatmindsitésnek igazabol a bajnoki meccseknél lesz szerepe
(b6vebben lasd a 16. fejezetet).

Példa: a fejezet elején lévé minta csapatnévsor-lapon lathato, hogy a
Csonkolok csapat jelenleg 1.080.000 aranyat ér, ami 108-as
csapatmindsitést ad. Ehhez jon hozza az dsszes jatékos dsszes sztarjatékos
pontjanak (33) otode lefele kerekitve (6). A Csonkolok éppen aktualis
CSM értéke tehat: 108+6=114.

13. CSAPATLISTAK ES SZTAROK

A kovetkezd oldalakon felsorolom az Osszes hivatalos (ezeket a név utani ,,®7-el jeloltem) és altalam krealt
csapatot, a hozzajuk tartoz6 dsszes hivatalos, és részben altalam pluszban kitalalt sztarjatékost (ezek nevét dolt
betiivel tiintettem fel). Természetesen az ,,®”-el jelolt csapatok értékein is valtoztattam sok helyen, tigyhogy
amelyik edz6 nem ezen szabalykonyvbdl rakta Ossze csapatat, azt ujra kell szamolni, ellendrizni, hogy az
egyensuly megmaradjon.

Az alabbiakban megprobaltam a legnagyobb hiiséggel visszaadni a hivatalos listdkat, némi apro (?), de
szerintem elengedhetetlen valtoztatas mellett (pl. az eredeti ember csapatlistan szereplé fogo jatékos, a figura
méretébdl, kinézetébol sem kovetkezd, abszolit logikatlan 2-es erd értékének 3-asra vald novelése). A
kovetkezo tablazat szerint hataroztam meg a jatékosok és sztarjatékosok arat:

Mozgasérték Eré Ugyesség Pancélzat
M ar E ar U ar P ar
10 +6 8 +14 5 +6 10 +4

9 +5 7 +12 4 +3 9 +2
8 +4 6 +10 3 +1 8 +1
7 +3 5 +7 2 0 7 0
6 +2 4 +4 1 -1 6 -1
5 +1 3 +1 5 -2
4 0 2 -2

3 -1 1 4

2 2

1 -3
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A mar ismert jartassagok mindegyike +1-et ér, kivéve a blokk és a cselezés, mert ezek +2-6t. Egyes specialis
adottsagok negativ irdnyba is modosithatjak az adott jatékos arat. A tiltott fegyverek ara tapossagtol fliggden
+1 ... +4 kozott mozog. A jatékos, illetve sztarjatékos arat a pozitiv és negativ bonuszok dsszeadésa és 10.000
arannyal valdé megszorzasa utan kapjuk.

Peéldaul egy ember fogo dara: mozgas 8-as (t4), eré 3-as (t1), iigyesség 3-as (t1), pancelzat 7-es (0),
jartassagok: fogas (+1) és cselezés (+2). A bonuszok osszértéke +9, tehat 90.000 aranyba keriil.

Példa egy sztarjatékos arara: Bommer Dribblesnot 6-os mozgdssal bir (+2), 2-es erdvel (-2), 3-as tigyességgel
(+1), 7-es pancélzattal (0). Mindezeken tul az alabbi jartassagokkal rendelkezik: onzé (-1, negativ adottsag),
cselezés (+2), pottom (+0 - semleges adottsag), pontos (+1), jo anyag (+1), és a bombdk titkos fegyverrel (+2).
A bonuszok dsszértéke +6, azaz 6 60.000 aranyba keriil.

A csapatlista-tablazatokban szerepld jatékosok adatai a kovetkezok:

CSAPAT FAJA / MEGNEVEZESE
db beosztas ar M E U P | jartassagok uj

o Legfeliil all a csapat faja / megnevezése (pl. ,,ember csapatok™), ettdl fligg, hogy az adott csapatba melyik
sztarjatékos hajlando jatszani (lasd késoébb).

e A ,db” az adott beosztast jatékosbol besorozhatdé maximalis darabszamot jelenti. Az ember csapatnal a
rohamozo sorban itt pl. 0-4 szerepel, azaz egy ember csapatban semmilyen kériilmények kozétt nem lehet 4
normal rohamozonal tobb! A sztarjatékosokat ett6l fliggetleniil lehet palyara hozni, 6k nem szamitanak be
ebbe a korlatozasba. Azaz példaul Griff Oberwald 5. rohamozoként jatszhat egy ember csapatban !

e A ,beosztas” a jatékos beosztasanak, csapatban elfoglalt helyének, vagy fajanak megnevezése (pl.: ,,dobd”,
,,rohamozd”, ,,csontvaz”, ,troll”, stb...)

e Az ,ar” természetesen azt az aranymennyiséget jeloli, amennyit a jatékosért le kell perkalni. Egy ember
rohamozo 80.000 aranyba keriil, kettd 160.000-be, stb.

e Az M”, E”, U’ és ,P” szamok értelemszeriien a jatékos mozgas-, eré-, ligyesség és pancélzat értékét
jelentik.

e A jartassagok” alatt keriilnek felsorolasra a 11. fejezetben részletezett jartassagok (ez lehet lires is, ha nem
rendelkezik semmilyen induld jartassaggal), illetve itt szerepel - ha birtokol ilyet - a tiltott fegyver is (lasd a
14. fejezetet). Ez utdbbi neve mindig dolt betiivel szerepel, és a neve utan zarojelben ott all a biintetd értéke.
Ilyen pl. az ember rohamozo ,,blokk” jartassaga, vagy a mechatorp csapatban szerepld villimmecha
Lfogas” ,, gép” ,,magia-immunitas” jartassagai és a villam-borgo (9+) titkos fegyvere.

e Az ,uj” oszlopban azon jartassagi kategériak roviditése talalhatd, amelyek a 12.4. fejezetben foglaltak
szerint normal aron vasarolhatok meg a jatékos idd kozben begyiijtott sztarjatékos pontjaibdl. Amelyik
kategoria itt nem szerepel, abba a kategorlaba tartozé jartassagokat csak dupla SJP-ért lehet megvasarolni.
A roviditések a kovetkezok: A - altalanos, U - iigyességi, E - er6, P - passzoldsi jartassag, illetve M -
mutaciok (ez utdbbit csak és kizardlag azok valaszthatjak, akiknél az ,,M” betii szerepel).

Néhany nagyobb darab jatékos beosztasa utan szerepel a csillag szimbolum (&5). Erre csak a 17.6. pontban leirt
szabalyvarians hasznalata mellett van sziiksége (a sztarjatékosok szamanak korlatozasa érdekében), minden
mas esetben figyelmen kiviil hagyhato!

A tablazatok alatt feltiintettem a csapat-ujradobasokért fizetendd Osszeget. Az elsé két csapat Gjradobast a
feltiintetett aron lehet megvasarolni, minden tovabbi dupla annyiba keriil! Egy csapat maximum 8 sima
ujradobast vehet. Példdaul az ember csapat 50-50 ezer aranyért veheti meg az elsé két ujradobasat, a tovabbi
hatot viszont darabonként mar csak 100.000 aranyért kaphatja meg.

Ez alatt felsorolasra keriilnek az adott faju csapatra vonatkozd megjegyzések és specialis szabalyok, ha vannak
ilyenek.

Mindezek alatt kovetkeznek az adott csapatokban jatszani hajlandd sztarjatékosok (az altalam krealt
sztarjatékosok nevét ferdén szedtem). Minden csapatban maximum 4 kiilonbozd sztarjatékos szerepelhet a
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felsoroltak koziil, és természetesen az egyes csapatok csak a sajat csapatukban jatszani hajlando sztarok koziil
valaszthatnak. Néhany sztar tobb csapatban is szerepelhet (pl. Morg ‘N’ Thorg), igy eléfordulhat, hogy
Osszetalalkoznak egymassal a palyan. Tekintsik eme kis maldrt a felelétlen idémagusok kisérletei
mellékhatasanak...

Figyelem! Az egyes csapatokban jatsz6 azonos nevil sztarok jartassagai (ara) kicsit eltérhet egymastol!
A sztarok adatai a kovetkezd jeldlés szerint értendok:

I3

NEV beosztas
M E U P jartassagok + tiltott fegyver (ha van) ] ar

e A NEV - értelemszerlien - a sztarjatékos neve.

e A beosztas a sztarjatékos, csapatban betdltott pozicidjardl és/vagy fajarol
tajékoztat (pl. ,,goblin granatos™).

e Az M”, E”, U”és P szamok a sztarjatékos mozgas-, erd-, ligyesség és
pancélzat értékét jelentik.

e A ,jartassagok” alatt keriil felsorolasra a mar ismert jartassagok, €s ide
keriilnek a tiltott fegyverek, ha birtokol ilyen eszkozt (1asd a 14. fejezetet).

e Az ,j” rovatban szerepld (A, U, E, P és M) betiik jelentése megegyezik a
fent ismertetettel.

e Az ar” pedig azt az aranymennyiséget jel6li, amennyit a sztarjatékosért ki
kell fizetni.
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ALVILAG (UNDERWORLD)

A skavenek és goblinok a vilag legutaltabb fajai kozé tartoznak, néha mégis eléfordul, hogy felmerészkednek a
napvilagra, hogy Verfoci csapatokat alakitsanak. Az Foldalatti Csuszomaszok a legjobban ismert, és
legsikeresebb a jelenlegi Alvilagi csapatok kéziil. Azonban ezeknek a csapatoknak néha nagyon gyenge a
merlegiik, és idejiik legnagyobb részét azzal tiltik, hogy egymassal civakodnak, és mindig a masikat
hibaztatjak. Az ilyen csapatok f6 jellemzdje, hogy sok mutdciora akarnak szert tenni, ezért a leendd jatékosok
torzkovon alszanak, torzkével diszitik felszerelésiiket (néha meg is eszik). Amig ez megéli a potencidlis
jatékosok tobbséget, mieldtt valaha palydara léphetnének, a néhany életben maradt gyakran lenyiigézo

mutaciokat fejleszt.
db beosztas ar M E U P |jartassagok Uj
0-12 | kdoszgoblin 30.000 6 2 3 7 | fogas, p6ttom, j6 anyag AUM
0-4 | skaven kozkatona 50.000 7 3 3 7 |- AM
0-2 | skaven dobo 70.000 7 3 3 7 | biztos kéz, passz APM
0-2 | rohampatkany 80.000 7 3 3 8 |blokk AEM
0-1 | kaosztroll 80.000 4 5 1 9 | 6nzd, 6rokké éhes, csapok, EM
teljesen hiilye, regeneracio,
csapattars eldobasa

ujradobas: 70.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:
e Minden sztarjatékos mutalédhat, még azok is, akik mas csapatban ezt nem tehetnék.
e Minden mutacié megvasarlasa egyel kevesebb SJP-be keriil.

BOMMER DRIBBLESNOT goblin granatos

6 2 3 7 0nzd,cselezés, pottdm, pontos, j6 anyag, bombdk (8+) AUM 60.000
RASTA TAIL-PIKE skaven mutans

8 3 3 7 Onz, tdbblet karok, fogas AM 70.000
NOBBLA BLACKWART goblin szeleteld

6 2 3 7 onzd, blokk, cselezés, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) AUM  70.000
STRONGPAW skaven dobé

7 3 3 7 0nzd,biztos kéz, erds kar, passz, pontos APM 80.000
DIRTY DAN kigyurt goblin

6 3 3 7 0nzd,cselezés, nagy iités, mocskos jatékos, halovets (8+) AUM 90.000
SKITTER STAB-STAB skaven orgyilkos

9 2 4 7 0nzd,cselezés, kapaszkodod farok, arnyék, mérgezett t6r (10+) AUM  120.000
GLART SMASHRIP Jr. skaven mutans

7 4 3 8§ &nzd, blokk, karmok, juggernaut AEM  120.000
HAKFLEM SKUTTLESPIKE skaven mutans

9 3 4 7 &nz6,cselezés, kapaszkodo farok, tobblet karok, két fej AUM 130.000
IRGBLOM ROCKWORM & STINKY " skaven bestiamester + érias patkany

7 3 4 8§ 0nzd,blokk, hajlékony farok, profi AM 130.000
6 2 4 7 cselezés, pottdm, testdr, kéz nélkiili, orids patkdny (9+) AUM

SKREET skaven kozkatona

9 3 4 7 blokk, cselezés, ugrés, testor AM 140.000
HEADSPLITTER patkany ogre blokkolo

6 6 3 & 0nzd,drjongés, nagy iités, kapaszkodo farok, vadallat AEM 150.000
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AMAZON ®

Valaha régen, az északi Valkiirék kis csoportja merész vallalkozasba fogott. Lustriaba hajoztak, hatra-hagyva
a ferfinepet s ott, mélyen a dzsungel kézepén kanyargé Amaxon folyo mellett egy koloniat alapitottak. Most
ezek a vad és vérengzd harcosok visszatértek a Verfoci palydakra, és Nuffle mentse meg a merész vallalkozot,
aki kiall elleniik!

AMAZON CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj

0-16 | kozamazon 60.000 6 3 3 7 | cselezés A

0-2 | fogd 90.000 8 3 3 7 | cselezés, fogas AU

0-2 | dobo 70.000 6 3 3 7 | cselezés, passz AP

0-4 [ rohamozd 90.000 7 3 3 7 | cselezés, blokk AE

0-1 | unikornis 110.000 8 4 4 8 | 6nz0, vadallat, kéz nélkiili, E
biztos 1ab, szarvak

0-1 | king-kong & 110.000 5 5 2 8 | 6nz0, nagy iités, Orjongés, E
testor, vastag kop., vadallat

ujradobas: 50.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

e Az amazon csapathoz a himnem sztarjatékosok 10.000 arannyal olcsobban szerzédnek le, mint mashova
(az alabbi listaban mar a csokkentett ar szerepel).

e A dzsungelben, ahonnan az amazonok jottek, szinte allanddan esik az esd, igy eléggé hozzaszoktak mar,
épp ezért a ,,szakado es6” id6jarasnak semmi hatasa nincs rajuk.

GREGOR MEISSAN ember fogo

8 3 3 7 0nzo, fogas, cselezés, vetdds fogas, biztos kéz AU 90.000
WILLOW ROSEBARK nemes driad blokkolo

5 4 3 8§ 0nzd,rettenthetetlen, ellépés, vastag koponya AE 90.000
MIGHTY ZUG ember blokkolo

4 5 2 9 onzd,blokk, nagy iités AE 100.000
THORIN REDHAIR renegat torpe rohamozé

6 4 3 7 0nzd,blokk, beton, nagy iités, 6rjongés, vastag koponya AE 110.000
HOSHI KOMI ember fogo

8 3 4 7 06nzd, fogas, cselezés, ugras AU 120.000
DANA the SHADOW amazon arnyéktancos

8 3 4 7 0nzd,cselezés, ellépés, arnyék, mérgezett t6r (10+) AU 140.000
ROXANNA DARKNAIL boszorkanyelf

8 3 5 7 0nzo,cselezés, 6rjongés, felugras, juggernaut, ugrés, rajongok kedvence AU 170.000
GRIFF OBERWALD ember rohamozo

7 4 4 § 0nzd,blokk, cselezés, védekezés, sprint, biztos 1ab, rajongok kedvence AE 180.000
BERTA BIGFIST ogre blokkolo

6 5 2 O 0nz6,bamba, cselezés, kitdrés, nagy iités, nagy kéz, vastag koponya, csapattars eldobdsa E 160.000
ZARA the SLAYER amazon rohamozo

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, kar6zo, rajongok kedvence, mérgezett t6r (10+) AE 210.000

LUNA PANTHEER amazon hadmester
8 4 4 8§ blokk, cselezés, ugrds, Srjongés, profi, vezér, ostor (10+) AEU 210.000
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BRETONNIA ®

Bretonnia igaz foldjérdl jottek az Urhélgy vezetésével, hogy elhozzdk az igazsdgot és az igaz hatalmat a
Vérfoci vilagaba. Amig a parasztok barmire képesek, a lovagok mindorékké erkdlcsések maradnak.

[BRETONNIAI CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | paraszt 40.000 6 3 3 7 |- A

0-2 |aprod fogd 90.000 8 3 3 7 | becsiiletes, fogas, cselezés AU
0-2 | aprod dobo 60.000 6 3 3 7 | becsiiletes, biztos kéz, passz AP
0-2 | kobor lovag 80.000 6 3 3 8 | becsiiletes, beton, blokk AE
0-2 | birodalmi lovag 110.000 7 3 3 9 | becsiiletes, beton, blokk, vezér | AE
0-1 | fehér lovag 110.000 6 5 2 9 | becsiiletes, 6nzd, beton E

ujradobas: 50.000 arany/db

Specidlis szabadly:

e Mindazon sztarjatékosok, akik a csapattal egyiitt egy teljes bajnoksagot végigjatszanak (vagy legalabb 6
mérkoézést), megkapjak a becsiiletes adottsagot. Ez nem szabadon valaszthatd lehet6ség, ha a sztar nem
hajlandoé ,.felnéni” a lovagok erkoélcsi szintjére, el kell hagynia a csapatot!

UGLY ’KID’ JOE aprod futé

8 3 3 7 Dbecsiietes, sprint, biztos lab AU 90.000
GREGOR MEISSAN ember fogo

8 3 3 7 0nzo, fogas, cselezés, vetdds fogas, biztos kéz AU 100.000
MIGHTY ZUG ember blokkolo

4 5 2 9 onzd,blokk, nagy iités AE 110.000
HOSHI KOMI ember fogo

8 3 4 7 0nz,fogas, cselezés, ugras AU 130.000
AR'GULAR isteni kiildétt

8 3 4 § becsiiletes, 5nzé, blokk, 6rjongés, szarvak, zavard jelenlét, magia-immunitas AE 130.000
ELDRIL SIDEWINDER holdelf fogo

8 3 4 7 0nzo,cselezés, fogas, hipnotikus tekintet, kotélideg, passz blokk AU 130.000
GRIFF OBERWALD ember rohamozo

7 4 4 8§ 0nzd,blokk, cselezés, védekezés, sprint, biztos 1ab, rajongok kedvence AE 180.000
THROOK POWERFEET kentaur lord

6 6 3 O 0nzd,blokk, kitdrés, sprint, biztos 1ab, felugras, vadallat E 190.000
LORD KALIDUR birodalmi lovag

7 5 3 10 becsiiletes, beton, blokk, nagy iités, profi, vezér AE 200.000
ZARA the SLAYER amazon rohamozoé

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, kar6zo, rajongok kedvence, eziist tér (10+) AE 210.000
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ELEMENTAL

A kebéltivi adasok nagyhatasu magidaja nem csak a démoni sikokra jutott el, hanem dttorte az Elemi Sikok
korlatait is, igy azutin néhany igen nagyhatalmu entitdas felkeresett néhany mend elementalistat, hogy részint
az 0 segitségiikkel, részint a magus kiilonleges idézo képességevel létrehozzanak egy kivalo elemental csapatot.
Az, hogy az elemetalok még nem nyertek bajnoksagot, mert a legtobbszor teljességgel csodbe juttattak az
elementalista-vezetéedz6t (az elemi sikjukra visszatéerd csapattagok potlasanak rettenté kéltségei miatt),
egyaltalan senkit nem zavart. Az elementalurak jol szorakoztak minden meccs alatt, a vezetéedzok pedig nem
igazan mernek panaszra menni.

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | vizelemental 50.000 6 3 3 8 |ellépés A
0-4 |légelemental 90.000 9 2 4 7 | fogas, cselezés, biztos 1ab, AU
légiesség
0-2 | tlizelemental 90.000 7 3 4 8 | passz, pontos AUP
0-4 | foldelemental 70.000 4 4 2 9 [nagy iités, vastag koponya E

ujradobas: 70.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

e Az clemental csapat vezetdedzdje egy elementalista (specialis varazstudo), akiért nem kell kiilon fizetni,
viszont nem tiir meg maga mellett mas varazstudét (kivéve a Kazamata Kupa dijaként kapottat). Az
elementalista nem tud sajat vardzslatokat, de képes arra, hogy egy-egy elemi varazslatot (pl. tlizgolyo,
villamcsapas) mashova irdnyitson, ezért az ellenfél varazsloi csak nagy koriiltekintéssel szoktak alkalmazni
magiajukat. Jatéktechnikailag ez azt jelenti, hogy ha az ellenfél varazslast jelent be, dobjunk 1dé-ot,
melynek ha az eredménye 4+, a varazslatnak teljesen mas célpontot valaszthatunk (akar ellenfél jatékosat
is), illetve a villam esetén teljesen mas kezdoéhelyet.

e Az clementalokra kicsit masként hatnak a varazslatok. A tlizelementalok (és langurak) immunisak a
tizgolyora (nem kell nekik semmiféle dobast végezni, igy el sem eshetnek miatta); a 1égelementalok (és
légurak) a villamcsapasra ¢és a széllokésre, a vizelementalok (és vizurak) a fagyklpra, mig a
foldelementalok €s foldurak a meteoresore.

e Mind az elementalok, mind a sztarjatékos elementalurak igen sértédékenyek, ezért barmi sériilés éri 6ket, jo
eséllyel visszatérnek sajat sikjukra, hogy szegény vezetéedzot a sirba kergessék ezzel. Azaz ha egy
elemental megsériil (10+-t dob egy elrontott pancélzat dobas utan), nem keriil a fedezék halodok rekeszébe,
hanem egy Ujabb 1d6-os dobast kell végezniikk. Ha ennek az eredménye 1-2, az elemental (legyen bar
akarmennyi SJP-je is) orokre elveszett az edzdje szamara (tordlni kell a csapatlistarél); ha 3-6 csupan
megvonjak a vallukat, regeneraljak a kornyezet elemi anyagaibol sériilésiiket, €s csupan a meccs tovabbi
részén nem jatszanak.

o A fentick miatt az elementalok nem is gyogyithatok, ezért a csapatnak nem lehet gyogyitdja.

e Egyedi (nem Liga) mérkdzéseken minden elemental jatékos és sztar arhoz 10.000 aranyat hozza kell adni,
mivel egy jartassagot ingyen megkaptak, melyet amugy eltiinésiik kompenzal.

ICEBREAKER vizir

6 4 4 & blokk, cselezés, ellépés, felugras AUE  150.000
ZEL ‘TORNADO’ ZELENDIL légur

9 3 4 & cselezés, fogas, kovetéses elkapas, sprint, biztos 1ab, légiesség AU 150.000
FIRESLINGER DRAGONBREATH langur

8 3 4 8 cselezés, biztos kéz, passz, pontos, kétélideg, tidvozlégy passz AUE 150.000
EARTHQUAKE foldur

3 5 3 10 blokk,kitorés, nagy iités, vastag koponya, beton E 150.000

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



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

Vérfoci szabalykonyv v4.0 50 by Beorn

EMBER (HUMAN) ®

Bar az emberek kozott nincsenek kiugro erejii vagy iigyessegii jatékosok, gyenge pontjaik sincsenek, ami
rendkiviil rugalmas taktikat tesz lehetévé, ugymint a hazaaddsos, a passzolgatasos vagy éppen az ellenfél
beledongdlése a palyaba.

db beosztas Ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | kozkatona 50.000 6 3 3 8 |- A
0-4 | fogo " 90.000 8 3 3 7 | fogas, cselezés AU
0-2 | blokkolo " 80.000 5 3 2 9 | blokk, nagy iités, testér AE
0-2 | dobo 70.000 6 3 3 8 | biztos kéz, passz AP
0-4 | rohamozd 80.000 7 3 3 8 |blokk AE
0-1 |ogre & 100.000 5 5 2 9 [ 06nzd, bamba, nagy iités, vastag | E
koponya

ﬁjradobés: 50.000 arany/ db Q) az ember csapat vagy fogokat, vagy blokkolokat alkalmaz, a kettot egyiitt nem lehet!

Speciadlis szabdlyok:

e Az ember csapatoknak van a legjobb kapcsolata a NAF vizsgalobiztosaihoz, épp ezért sok disznosagot ki
tudnak vizsgaltatni. Ha az ember csapat edzdje eldobja egy eddig fel nem hasznalt kiilonleges kartyajat,
azzal semlegesitheti az ellenfele altal kijatszott véletlen esemény vagy mocskos triikk kartyat (mindkét
kartyat hatas nélkiil el kell dobni). Ezt mérkézésenként csak egyszer teheti meg, és csak kozvetlen azutan,
hogy az ellenfél edzdje bejelentette a kartyahasznalatat.

HELMUT WULF ember kiozkatona

6 3 3 8§ onzd, beton, kéz nélkiili, lncfiirész (6+) A 80.000
PUGGY BACONBREATH félszerzet

5 3 3 8 Onzd,blokk, cselezés, kotélideg, pottom AU 90.000
GREGOR MEISSAN ember fogo

8 3 3 7 0nzo, fogas, cselezés, vetdds fogas, biztos kéz AU 100.000
ILINIR DOARON norscai fanatikus

7 3 3 & &nzd,blokk, 6rjongés, rettenthetetlen, beton A 100.000
MIGHTY ZUG ember blokkolo

4 5 2 9 onzd,blokk, nagy iités AE 110.000
HOSHI KOMI ember fogo

8 3 4 7 06nzd, fogas, cselezés, ugras AU 130.000
WILHELM CHANEY vérfarkas

8 4 3 8§ 0nzo, fogis, 6rjongés, birkdzo, karom, regeneracio AE 140.000
BERTA BIGFIST ogre blokkolo

6 5 2 O 0nzd,bamba, cselezés, kitdrés, nagy lités, nagy kéz, vastag koponya E 150.000
GRIFF OBERWALD ember rohamozo

7 4 4 § 0nzd,blokk, cselezés, védekezés, sprint, biztos 1ab, rajongok kedvence AE 180.000
COUNT LUTHOR von DRAKENBORG vampir

6 5 4 9 0nzd,blokk, hipnotikus tekintet, felugras, ellépés, vérszom;, regeneracio AUE 180.000
ZARA the SLAYER amazon rohamozo

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, kar6zo, rajongok kedvence, mérgezett t6r (10+) AE 210.000

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo
6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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ERDEI ELF (WOOD ELF) ®

Az erdei elfek mindene a hosszu passz (még nemeself rokonaiknal is jobban kedvelik), és minden erdfeszitésiik
arra iranyul, hogy a labda eldobdsanak vagy elkapasanak szakemberei legyenek. A magat valamire tarto erdei
elf nem fogja magat mindenféle pancélokkal tulterhelni, és arra sem lehet kényszeriteni, hogy lesben dlljon és
megprobalja leiitni az ellenfél jatékosat. Az erdei elfek természetesen atletikus iigyessége azonban dltalaban
elégnek bizonyul a legtobb nehézség megolddasahoz, hisz gyors és ravasz ellenfélnek kell lenned, hogy az erdei

elf kézelébe férkozz!
db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | kézkatona 70.000 7 3 4 7 |- AU
0-4 | fogd 90.000 8 2 4 7 | fogas, cselezés, sprint AU
0-2 | dobo 80.000 7 3 4 7 | passz AUP
0-1 |labdazsonglér " 80.000 8 2 4 7 | pontos, passz, iidvozlégy passz | AUP
0-2 | harctancos 130.000 8 3 4 7 | blokk, cselezés, ugras AU
0-1 |[unikornis & 110.000 8 4 4 8 | 6nz0, vadallat, kéz nélkiili, E
biztos 1ab, szarvak
0-2 | faember & 120.000 2 6 1 10 | 06nz0, nagy lités, erds kar, E
vastag koponya, legyokerezés,
beton

ﬁjradobés: 50.000 arany/ db Q) az erdei elf csapat vagy dobokat, vagy labdazsonglért alkalmaz, a kettdt egyiitt nem lehet!

Speciadlis szabdlyok:
e A csapat 20.000 arannyal olcsdébban vehet gyogyitét, igy annak ara: 30.000 / 70.000 / 110.000 arany.

WILLOW ROSEBARK nemes driad blokkolo

5 4 3 8§ 0nzd,rettenthetetlen, ellépés, vastag koponya AE 90.000
DOLFAR LONGSTRIDE fonixharcos

7 3 4 7 becsiietes, 5nz6, vetddd fogas, idvozlégy passz, kirtigas, passz blokk, leadas AUP 110.000
HIGHELM LYRPADE erdei elf kozkatona

7 4 4 7 0nzd,blokk, passz blokk AU 120.000
ELDRIL SIDEWINDER holdelf fogo

8 3 4 7 0nzo,cselezés, fogas, hipnotikus tekintet, kotélideg, passz blokk AU 130.000
NHUORK WOODSTEP & MEOOOW erdei elf bestiamester + vadmacska

7 3 4 8 O6nzd, cselezés, felugras AU 130.000
6 2 4 7 potdm, testdr, kéz nélkiili, vadmacska (9+) AU

‘SPY’ GRUTHOOK erdei elf felderito

8 3 4 7 0nzd,cselezés, ugras, arnyék, biztos lab, mérgezett t6r (10+) AU 150.000
ELAINE MOONSHADOW holdelf sikatorvadasz

7 3 4 7 cselezés, ellépés, arnyék, mocskos jatékos, mérgezett tér (10+) AU 150.000
JORDELL FRESHBREEZE erdei elf harctancos

8 3 5 7 0nz6,blokk, cselezés, vetddd fogas, ugras, biztos 1ab AU 170.000
DEEPROOT STRONGBRANCH faember blokkolo

2 7 2 10 0nzo,blokk, nagy iités, beton, erds kar, vastag koponya E 180.000
ZARA the SLAYER amazon rohamozo

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, kar6zo, rajongok kedvence, mérgezett t6r (10+) AE 210.000
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ERDO NEPE (FOREST PEOPLE)

Az erdo értelemmel biro éléléenyei imadnak mindenfele sportot, amik kézott nehany kiilonlegesség is akad.
Mar-mar magikusnak tiiné tehetséggel rendezik el soraikat, annak ellenére, hogy nem éppen tarsasagkedvelok.
Igyekeznek elkeriilni a fizikai kontaktust az ellenféllel és inkabb a passzoldsos jatékot részesitik elonyben, vagy
egyszertien célba futnak a labdaval.

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | faun 60.000 6 3 3 7 |szarvak, regeneracio AP
0-2 [ nimfa 90.000 8 2 4 7 | cselezés, hipnotikus tekintet, | AUP
regeneracio
0-2 |[driad 100.000 5 4 3 8 | csapok, karom, szarvak AE
0-2 | kentaur 100.000 6 4 3 8 | biztos lab, sprint AE
0-1 | unikornis 110.000 8 4 4 8 | 6nz0, vadallat, kéz nélkiili, E
biztos 1ab, szarvak
0-1 | faember & 120.000 2 6 1 10 | 06nz0, nagy lités, erds kar, E
vastag koponya, legyokerezés,
beton

ujradobas: 50.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:
e A csapat 20.000 arannyal olcsdbban vehet gyogyitdt, igy annak ara: 30.000 / 70.000 / 110.000 arany.

WILLOW ROSEBARK nemes driad blokkold

5 4 3 8§ 0nzd,rettenthetetlen, ellépés, vastag koponya AE 90.000
HIGHELM LYRPADE erdei elf kozkatona

7 4 4 7 060z, blokk, passz blokk AU 120.000
NHUORK WOODSTEP & MEOOOW erdei elf bestiamester + vadmacska

7 3 4 8 O6nzd, cselezés, felugras AU 130.000
6 2 4 7 pottom, testér, kéz nélkiili, vadmacska (9+) AU

LINA GREENRAIN driad blokkolo

6 4 3 & 0nzd,blokk, csdpok, karom, szarvak, nagy iités AE 130.000
‘SPY’ GRUTHOOK erdei elf felderito

8 3 4 7 0nzd,cselezés, ugras, arnyék, biztos lab, mérgezett t6r (10+) AU 150.000
JORDELL FRESHBREEZE erdei elf harctancos

8 3 5 7 0nz6,blokk, cselezés, vetddd fogas, ugras, biztos 1ab AU 170.000
DEEPROOT STRONGBRANCH faember blokkolo

2 7 2 10 0nzo,blokk, nagy iités, beton, erds kar, vastag koponya E 180.000
THROOK POWERFEET kentaur lord

6 6 3 O 0nzd,blokk,kitdrés, sprint, biztos 1ab, felugras, vadallat E 190.000
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ELOHOLT (UNDEAD) ®

Oregviligban a haldl nem az 6rék nyugalmat jelenti. Vampirok olalkodnak Sylvania baljos erdeinek
szellemkastélyaiban. Nekromantak probaljak elkeriilni haldlukat elfelejtett tudas utan kutatva elatkozott
kényvekben, lich lordok uralkodnak tetemek légioi felett, s a Vérfoci palydkon a rég meghalt jatékosok ismét
visszatérnek hajdani sikereik szinhelyére és ujra Verfocit jatszanak...

ELOHOLT CSAPATOK
db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | csontvaz 40.000 5 3 2 7 | regeneracid, vastag koponya | A
0-16 | zombi 30.000 4 3 2 8 | regeneracio A
0-4 | ghoul " 70.000 7 3 3 7 | cselezés AU
0-2 | shadow 90.000 8 2 4 7 |cselezés, arnyék, 1égiesség, AU
regeneracio

0-2 | wight 80.000 6 3 3 8 | blokk, regeneracio A
0-2 | mamia & 90.000 3 5 1 9 [nagy iités, regeneraciod E

ﬁjradobés: 70.000 arany/ db Q) az él6holt csapat vagy ghoulokat, vagy shadowkat alkalmaz, a kettét egyiitt nem lehet!

Speciadlis szabdlyok:

e A csapatnak nem lehet kiilon varazsldja (kivéve ha nyer egyet a Kazamata Kupan). A vezet6 edz6 maga a
nekromanta, aki életre keltette a csapatot. Minden meccs végén, melyen elpatkolt egy az ellenfél ember
méretli jatékosai koziil (azaz nem nagy szorny, mint troll, ogre, illetve nem olyan aprésag, mint egy
félszerzet, vagy egy goblin), és nincs ki a maximalis 16 f6s keret, a hullat zombiként vagy csontvazként
besorozhatja a sajat jatékosok kdzé (kiilon dobas nem sziikséges).

e A csapatban nem lehet gyogyito.

o A ,tikkaszto h6ség” idGjaras nincs rajuk hatassal.

DZSINN FITZ szellem

6 3 3 7 0nzd,sprint, légiesség, regenerdcid AU 50.000
WISHBONE csontvaz

6 3 2 7 blokk, regeneracio, vastag koponya A 70.000
HACK ENSLAHS csontvaz

6 3 2 7 -cllépés, regeneracio, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) A 80.000
J. EARLICE ghoul fogé

8 3 3 7 0nzo,cselezés, fogas, vetdds fogas, sprint AU 100.000
SINNEDBAD csontvaz orgyilkos

6 3 2 7 0nzd,blokk, felugrds, passz blokk, ellépés, regeneracio, mérgezett tér (10+) A 110.000
FRANK N. STEIN hisgélem blokkolo

4 5 1 9 0nzob,nagy iités, kitorés, vastag koponya, beton E 110.000
GRATH MORPHUS szellem

7 3 4 7 0nz6,cselezés, légiesség, arnyék, ugras, regeneracio AU 110.000
ARNOLD STOLZENMORGEN ghast fogo

8 3 4 & 0nz,cselezés, sprint, biztos 1ab, biztos kéz, fogas AU 140.000
III. RAMTUT mumia

5 6 1 9 0nzd,szerelés, nagy iités, birkozas, regeneracio E 150.000
STEELHEAD IRONHAND acélgolem

3 6 1 10 0nzo, bamba,blokk, beton, kitdrés, nagy iités, vastag koponya, magia-immunitds, gép E 150.000
COUNT LUTHOR von DRAKENBORG vampir

6 5 4 9 0nzd,blokk, hipnotikus tekintet, felugras, ellépés, vérszomj, regeneracio AUE 180.000
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A félszerzet csapatok technikai hianyossagai legenddasak. Tul alacsonyak a dobdshoz és fogdashoz, félgozzel
szaladnak és a teljes csapat el tud egy délutant tolteni azzal, hogy sikerteleniil probalkoznak blokkolni egy
ogre jatekost. A legtobb félszerzet edz6 a mindséget a mennyiséggel probalja potolni. Végiil is, ha sikeriil feél
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by Beorn

FELSZERZET (HALFLING) ®

tucat jatékosodat az ellenfél hatdarzondajaba juttatnod és valamilyen csoda folytan a labdat is eljuttatod oda,
akkor lehet nemi remeényed, hogy egy-ketté még nem lesz kocsonyds allapotban, mikor odaér a bogyo...

FELSZERZET CSAPATO

vastag koponya, legyokerezés,
beton, csapattars eldobasa

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | félszerzet 20.000 5 2 3 6 |jo anyag, cselezés, pottom AU
0-2 | faember 130.000 2 6 1 10 | 06nz0, nagy lités, erds kar, E

ujradobas: 60.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

o A félszerzetek nem alkalmazhatnak varazslot, helyette 150.000 aranyért mesterszakacsot vasarolhatnak. A
mesterszakacs minden meccs el6tt 1d6/2 (lefelé kerekitve) csapat-ijradobast ad (Osszesen maximum 8
lehet), és az ellenfél csapata ugyan ennyit veszit.

e A nem félszerzet, vagy faember faji sztarok 30.000 arannyal tobbért vehetdk csak meg (alant igy szerepel

mar).

TUK PEREGIN

FRODO BAGGINS

BORBAK THRUFA

53 47

PUGGY BACONBREATH

06nz0, blokk, cselezés, rettenthetetlen

5 3 3 & 0nzd,blokk, cselezés, kotélideg, pottom

WILLOW ROSEBARK

5 4 3 8§ 0nzd,rettenthetetlen, ellépés, vastag koponya

BERTA BIGFIST

6 5

félszerzet
6 2 3 7 0nzd,cselezés, pottdm, jo anyag, kéz nélkiili, lancfiirész (6+)

félszerzet

ogre blokkolé

félszerzet felderitd
6 2 3 6 Onzd,cselezés, sprint, biztos 1ab, ugrés, pottém, j6 anyag

félszerzet bajnok

nemes driad blokkolo

2 9 0nz6, bamba, cselezés, Kitdrés, nagy iités, nagy kéz, vastag koponya, csapattars eldobasa

DEEPROOT STRONGBRANCH

2 7 2 10 0nzo,blokk, nagy iités, beton, erds kar, vastag koponya, csapattars eldobasa

ZARA the SLAYER

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, kar6zo, rajongok kedvence, mérgezett t6r (10+)

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus”

6 6
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GOBLIN ®

A goblin gardak taktikdja a hatékonysag terén még hagy kivannivalot maga utan. A goblinok igen jo fogok,
mivel kicsik és fiirgék, ellenben a labda eldobasa nem fekszik nekik annyira. Mindemellett annak az esélye,
hogy a feélszerzeteknél nagyobb meretii ellenfelet sikeresen blokkolni tudjanak majdnem egyenlé a nullaval.
Mindez azonban nem kedvteleniti el tulsagosan a goblin jatékosokat, sét ha sikeriil bevetni valamelyik
kérmadnfont titkos fegyvert, akkor a csapatnak lehet esélye a meccs megnyerésére.

GOBLIN CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | goblin 40.000 6 2 3 7 | cselezés, pottom, jO anyag AU

0-1 | grénatos 50.000 6 2 3 7 | cselezés, pottom, bombdk (8+) | AU

0-1 |langszoros 80.000 6 2 3 7 | cselezés, pottom, j6 anyag AU
langkdpés (7+)

0-1 [ szeleteld 60.000 6 2 3 7 | cselezés, p6ttom, kéz nélkiili, AU
lancfiirész (6+)

0-1 [ fanatikus & 110.000 4 7 3 7 | kéz nélkiili, A
lancos buzogany (7+)

0-1 [ugrdbotos 60.000 6 2 3 7 | cselezés, pottom, jo anyag, AU
ugrobot (11+)

0-2 |troll ¥ 80.000 4 5 1 9 | onzd, orokkeé éhes, nagy iités, |E
teljesen hiilye, regeneracio,
csapattars eldobasa

0-2 |ogre " 110.000 5 5 2 9 [ 06nzd, bamba, nagy iités, vastag | E
koponya, csapattars eldobasa

ﬁjradobés: 60.000 arany/ db Q) a goblin csapat vagy trollokat, vagy ogrékat alkalmaz, a kett6t egytitt nem lehet!

Speciadlis szabdlyok:
e A goblin csapat edzdje +1 mocskos triikk kartyat htizhat a mérkdzés elott.
e A nem goblin faji sztarok 20.000 arannyal tobbért vehetok csak meg (alant igy szerepel mar).

BOMMER DRIBBLESNOT goblin granatos

6 2 3 7 0nzd,cselezés, pottdm, pontos, j6 anyag, bombdk (8+) AU 60.000

NOBBLA BLACKWART goblin szeleteld

6 2 3 7 onzd, blokk, cselezés, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) AU 70.000

SCRAPPA SOREHEAD goblin ugrobotos

6 2 3 7 0nzd,cselezés, joanyag, pottdm, biztos 1ab, mocskos jatékos, nagyon hosszi labak, ugrobot AU 80.000
(6+)

DIRTY DAN kigyurt goblin

6 3 3 7 0nzd,cselezés, nagy iités, mocskos jatékos, halovets (8+) AU 90.000

UGROTH BOLGROTH ork kozkatona

5 3 3 9 onzd, profi, kéz nélkiili, ldncfiirész (6+) A 100.000

FUNGUS THE LOON goblin fanatikus

4 7 3 7 0nzo,nagy iités, kéz nélkiili, lancos buzogany (7+) AE 110.000

GEARGRINDER ork kiborg

3 5 2 O &nzd,teljesen hiilye, blokk, nagy iités, beton, vastag koponya, magia-immunitds, gép E 120.000

‘RIPPER’ BOLGROT troll blokkolo

4 6 1 9 0nzd, bamba, megragadas, regeneracio, nagy iités, csapattars eldobas E 150.000

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, csapattirs eldobas, vastag koponya, rajongdk kedvence E 240.000
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GYIKEMBER (LIZARDMAN) ®

A magus-papok ezer évvel azel6tt mar jatszottik a Verfoci jatékot, mieldtt a térpe Roze-El (ujra) felfedezte
volna. Ezért nem meglepé hat, hogy a gyikemberek Veérfocit jatszanak. Errdl gondoskodik az erd és iigyesség
paratlan keveréke.

GYIKEMBER CSAPATO

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | skink 50.000 8 2 3 7 | cselezés, p6ttom AUM
0-2 | slann fogd 70.000 7 3 3 7 | fogas, vet6do fogas AU
0-2 | rohamslann 90.000 7 3 3 8 | szerelés, felugras, ugras AE
0-4 | szaurusz 70.000 6 4 1 9 |- AEM
0-1 |[kroxigor & 120.000 6 5 1 9 | bamba, vastag koponya, E
nagy iités, kapaszkodo farok

ujradobas: 60.000 arany/db

Megjegyzés: Ez a csapat a hivatalos szabalykonyvben szerepld ,,gyikember”, és a fél-hivatalos slann csapat
egyesitésébol sziiletett.

Speciadlis szabdlyok:
e A csapat olcsobban veheti meg a varazsloéit, azokhoz 110.000 / 200.000 / 270.000 arany aron juthat.

SWAMPER skink dobo

8 2 3 7 0nzo,cselezés, passz, pottdm, nagy kéz AUP 60.000
SU-HUT skink mutans

8 2 3 7 0nzo,cselezés, pdttdm, borzaszto kiilsé, mocskos jatékos AUM 60.000
SIH-RIZ skink mutans fogé

8 2 3 7 0nzo,cselezés, fogas, pottdm, tobblet karok AUM 60.000
QUETZAL LEAP skink mutans fogé

8 2 4 7 0nzo, fogas, vetddd fogas, védekezés, ugras, labdahalasz, kotélideg, nagyon hosszii libak AUM 110.000
HISS Gr’IXTOL mutans szaurusz rohamozo

7 4 1 9 &nzd,blokk,szarvak, vastag koponya AEM 110.000
VUZ Ra’GUSSH mutans szaurusz blokkolo

6 4 1 9 0nzd,blokk, beton, nagy iités, vastag koponya AEM 1 10.000
HEMLOCK skink cserkelo

8 2 3 7 0nzd,blokk, cselezés, ellépés, felugras, pottdm, mérgezett tér (10+) AU 110.000
SLIBLI szaurusz testorzo

7 4 1 9 &nz6,blokk, megragadis, testor, beton AEM  120.000
‘RIPPER’ BOLGROT troll blokkolo

4 6 1 9 0nzd, bamba, megragadas, regeneracio, nagy iités E 120.000
LOTTABOTTOL slann fogo

8 3 3 8§ 0nzo, fogas, vetddo szerelés, felugrds, ugras, drnyék, passz blokk, nagyon hosszi 1abak AU 130.000
MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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HOLDELF (ELF) ®

A holdelfek az elfek szamkivetettjei. Altaldban nagyobb virosokban élnek, meglehetésen kemény koriilmények
kozott, mely elsérangu Verfoci jatékosokka tenné dket, ha nem lennének annyira sériilékenyek. Meglepé modon
par holdelf csapat igen szép eredményeket tud felmutatni, ugyhogy a tébbi elf faj sztarjatékosa nem utasitia
vissza, hogy egy holdelf csapatba jatsszon.

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | kozkatona 60.000 6 3 4 7 |- AU
0-4 | fogo " 100.000 8 3 4 7 | fogas, kotélideg AU
0-4 | futo 100.000 8 3 4 7 | sprint, biztos l4b AU
0-2 | dobo 70.000 6 3 4 7 | passz AUP
0-2 | rohamozd 110.000 7 3 4 8 | blokk, ellépés AU

ﬁjradobés: 50.000 arany/ db Q) a holdelf csapat vagy fogokat, vagy futokat alkalmaz, a kett6t egylitt nem lehet!
Megjegyzés: A hivatalos lista sima ,.elf” elnevezését valtoztattam a jobban csengd ,,holdelf’-re.
Speciadlis szabdlyok:

e Ligameccsen a csapatba barmelyik elf csapatbdl lehet szabadiszokat szerzdédtetni, de csak a holdelf faju
jatékosok maradhatnak végleg a csapattal.

DOLFAR LONGSTRIDE fonixharcos

7 3 4 7 becsiietes, 5nz6, vetddd fogas, idvozlégy passz, kirtigas, passz blokk, leadas AUP 110.000
HIGHELM LYRPADE erdei elf kozkatona

7 4 4 7 &nzd,blokk, passz blokk AU 120.000
ELDRIL SIDEWINDER holdelf fogo

8 3 4 7 0nzo,cselezés, fogas, hipnotikus tekintet, kotélideg, passz blokk AU 130.000
PRINCE MORANION nemeself sarkanylord

7 4 4 § becsiietes, 6nzd, blokk, rettenthetetlen, szerelés, beton AU 150.000
ELAINE MOONSHADOW holdelf sikatorvadasz

7 3 4 7 cselezés, ellépés, arnyék, mocskos jatékos, mérgezett tér (10+) AU 150.000
HUBRIS RAKARTH sotételf rohamozo

7 4 4 8§ 0nzd,blokk, mocskos jatékos, felugras, nagy iités, labdakiiités AU 160.000
JORDELL FRESHBREEZE erdei elf harctiancos

8 3 5 7 0nz6,blokk, cselezés, vetddd fogas, ugras, biztos 1ab AU 170.000
ZARA the SLAYER amazon rohamozo

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, kar6zo, rajongok kedvence, mérgezett t6r (10+) AE 210.000

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo
6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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KAOSZ (CHAOS) ®

A kaosz csapatok nem a furfangos és eredeti jatékstilusukrol ismertek. A tipikus kaosz taktika elemei a palya
kézepén valo felfejlédes, valamint a leheté legtdbb ellenséges jatékos megcesonkitasa, vagy megolése. Az olyan
aprosdagokkal, mint a labda felkapasa és golszerzés ritkan foglalkoznak egészen addig, mig egyetlen ellenséges
¢élé jatékos is van a palyan.

KAOSZ CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | bestia 60.000 6 3 3 8 |szarvak AEM
0-4 | kdoszgoblin 30.000 6 2 3 7 | fogas, p6ttom, j6 anyag AUM
0-4 | kéoszharcos 80.000 5 4 3 9 |- AEM
0-1 | minotaurusz " & 120.000 5 5 2 8 | 6nzd, Orjongés, szarvak, nagy | EM

iités, vastag koponya, vadallat,
csapattars eldobasa

0-1 |kaoszogre Dy 110.000 5 5 2 9 [ 06nzd, bamba, tiiskék, vastag EM
koponya, csapattars eldobasa
ﬁjradobés: 60.000 arany/ db Q) a kdosz csapat vagy minotauruszt, vagy ogrét alkalmaz, a kettét egyiitt nem lehet!

Speciadlis szabdlyok:
e A csapat edzdje Gjra htizhatja egyik véletlen esemény kiilonleges kartyajat, ha az nem tetszik neki.

BOMMER DRIBBLESNOT goblin granatos

6 2 3 7 0nzd,cselezés, pottdm, pontos, j6 anyag, bombdk (8+) AU 60.000
SLARGA FOULSTRIKE bestia

6 3 3 & 0nzd,szarvak, tobblet karok, mocskos jatékos AEM 70.000
NOBBLA BLACKWART goblin szeleteld

6 2 3 7 onzd, blokk, cselezés, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) AU 70.000
LEWDGRIP WHIPARM kdoszmutans

6 3 3 O &nzd, passz, erdskar, biztos kéz, csapok APM 90.000
BILEROT VOMITFLESH kaoszharcos

4 5 2 0 06nzd, borzaszto kiilsé, mocskos jatékos AEM 100.000
DORJAK SURECLAW kadoszmutans

6 4 3 O 0nzd,hosszilab, karom AEM  100.000
WITHERGRASP kadoszmutans

5 4 3 O &nzd,csdpok, két fej, kapaszkodd farok AEM 100.000
HACKER SPLEENRIPPER kaoszharcos

5 4 3 9 onzé, profi, kéz nélkiili, ldncfiirész (6+) AEM  110.000
LORD BORAK the DESPOILER kaosz bajnok

5 5 3 O &nzd,blokk, mocskos jatékos, vezér, nagy iités, kdoszpancél AEM 160.000
GRASHNAK BLACKHOOF minotaurusz blokkolé

6 6 2 & 0nzd,drjongés, szarvak, nagy iités, vastag koponya, csapattars eldobdsa, vadéllat EM 160.000
BRICK FAR’TH & GROTHY kaoszogre + kaoszgoblin

5 5 2 O &nzd, bamba, tiiskék, kotélideg, erds kar, vastag koponya, csapattars eldobasa EM 200.000
6 2 4 7 0nzd,fogas, pottom, j6 anyag, kdoszgoblin (7+) AUM

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, csapattirs eldobas, vastag koponya, rajongék kedvence E 220.000
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KAOSZ PAKTUM (CHAOS PACT)

A Kdosz Paktum csapatok a gonosz és kaotikus fajok keverékei. Amig a martalocok lelkesen edzenek, hogy
feltoltsék a csapat kasszajat, addig mas fajok adjak az izmokat és a fineszességet, hogy megtamogassak a
martalocokat. Mindazonaltal az arrogancia, az ostobasag, vagy a csapat tagjainak dllatias természete miatt,
ritkan latni jol szervezett és hatasos Kaosz Paktum csapatot. A Chaos Csillagok a legjobb ellenpélda arra,
hogy ez a csapat milyen naggya tud valni a megfeleld edzdvel.

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | martaldc 50.000 6 3 3 8 AEPM
0-2 | goblin renegat 40.000 6 2 3 7 |jo anyag, p6ttom, cselezés AUM
0-2 | skaven renegat 50.000 7 3 3 7 |- AM
0-2 | soétételf renegat 70.000 6 3 4 8 |- AUM
0-1 | minotaurusz " & 120.000 5 5 2 8 | 6nzd, Orjongés, szarvak, nagy | EM
iités, vastag koponya, vadallat,
csapattars eldobasa
0-1 |kaoszogre OFA) 110.000 5 5 2 9 [ 06nzd, bamba, tiiskék, vastag EM
koponya, csapattars eldobasa
0-1 |kéosztroll " & 80.000 4 5 1 9 | 6nz6, orokké éhes, csapok, EM
teljesen hiilye, regeneracio,
csapattars eldobasa

ujradobas: 70.000 arany/db W3 lehetséges koziil csak kettd jatszhat a Kdosz Paktum csapatban!

Speciadlis szabdlyok:
e Ha a csapat egy meccsen veszit, a meccs utani bevétele 10.000 arannyal nd. Ha nyer, a nyereménye 10.000
arannyal csokken.

NOBBLA BLACKWART goblin szeleteld

6 2 3 7 onzd, blokk, cselezés, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) AU 70.000
LEWDGRIP WHIPARM kdoszmutans

6 3 3 O &nzd, passz, erds kar, biztos kéz, csapok APM 90.000
DORJAK SURECLAW kdoszmutans

6 4 3 O 0nzd,hosszilab, karom AEM  100.000
ITHACA BENOIN éloholt sotételf dobo

7 3 3 7 &nzd, pontos, leadas, kotélideg, passz, biztos kéz, regeneracid AUP 100.000
WITHERGRASP kdoszmutans

5 4 3 O &nzd,csdpok, két fej, kapaszkodd farok AEM  100.000
HACKER SPLEENRIPPER kaoszharcos

5 4 3 9 onzé, profi, kéz nélkiili, ldncfiirész (6+) AEM  110.000
FEZGLITCH skaven fanatikus

4 7 3 7 0nzo,nagy iités, borzaszté kiilsé, kéz nélkiili, lancos buzogany (7+) AUM 120.000
SKITTER STAB-STAB skaven orgyilkos

9 2 4 7 0nzd,cselezés, kapaszkodod farok, arnyék, mérgezett t6r (10+) AUM  120.000
LORD BORAK the DESPOILER kaosz bajnok

5 5 3 O &nzd,blokk, mocskos jatékos, vezér, nagy iités, kdoszpancél AEM 160.000
BRICK FAR’TH & GROTHY kaoszogre + kaoszgoblin

5 5 2 O &nzd, bamba, tiiskék, kotélideg, erds kar, vastag koponya, csapattars eldobdsa EM 200.000
6 2 4 7 0nzd,fogas, pottom, j6 anyag, kdoszgoblin (7+) AUM

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, csapattirs eldobas, vastag koponya, rajongdk kedvence E 220.000
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KAOSZTORPE (CHAOS DWARF) ®

A kaosztorpek torpe felfedezék korcs leszarmazottjai, akikben a kdaosz befolydsa borzalmas valtozdsokat
eredményezett testileg és lelkileg egyarant, datalakitva éket gonosz, 6nzo lényekké. Egy dologban mindenesetre
nem valtoztak: a kaosztorpék is imadnak Verfocizni. A kaosztérpék nincsenek tul sokan és nagy haszndat veszik
alattomos hobgoblin rabszolgaiknak, akikkel sok feladatot végeztetnek el, igy a Vérfoci csapataikban valo

jatékot is.
KAOSZTORPE CSAPATOK
db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | hobgoblin 40.000 6 3 3 7 |- A
0-6 | kdosztdrpe blokkold 70.000 4 3 2 9 | blokk, szerelés, AE
vastag koponya
0-2 | bika-kentaur 100.000 6 4 2 9 [ sprint, biztos 1ab, AE
vastag koponya, vadallat
0-1 [ minotaurusz & 110.000 5 5 2 8 | 6nzd, Orjongés, szarvak, nagy | EM
iités, vastag koponya, vadallat

ujradobas: 70.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

e Amennyiben a csapat egy stlyos sériilést okoz a mérkézés soran az ellenfél valamelyik jatékosanak, a kdosz
istenek egy sajat, sériilt csapattagot azonnal felgyogyitanak; ha pedig a csapat a mérkozés soran megol egy
ellenséges jatékost, akkor egy sajat, halott jatékost feltamasztanak (tedd a kispad mezdbe).

o A kaosztorpe csapatok nem szerzddtethetnek varazslot. Helyette rinakovacsot alkalmazhatnak.

NOBBLA BLACKWART goblin szeleteld

6 2 3 7 onzd, blokk, cselezés, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) AU 70.000

GRRORG KARDUL kaosztorpe blokkolo

5 3 2 9O 0nzd,blokk, szerelés, vastag koponya, halovetd (8+) AE 90.000

GEARGRINDER ork kiborg

3 5 2 O &nzd,teljesen hiilye, blokk, nagy iités, beton, vastag koponya, magia-immunitds, gép E 100.000

RASHNAK BACKSTABBER hobgobin orgyilkos

7 3 3 7 0nzd,cselezés, ellépés, mocskos jatékos, mérgezett tér (10+) AU 110.000

NURFLEG HRAPNEM kaosztorpe blokkolo

4 4 2 O 0nzo,blokk, szerelés, nagy iités, vastag koponya, harci kalapacs (9+) AE 120.000

ZZHARG MADEYE kaosztorpe lovész

4 4 3 9 0nzo,iidvozlégy passz, passz, erds Kar, biztos kéz, szerelés, vastag koponya AE 130.000
mordaly (10+)

GRASHNAK BLACKHOOF minotaurusz blokkolo

6 6 2 & 0nzd,drjongés, szarvak, nagy iités, vastag koponya, vadallat EM 150.000

HTHARK the UNSTOPPABLA bika-kentaur

6 5 2 O 0&nzd,blokk, szerelés, juggernaut, sprint, biztos 1ab, vastag koponya, vadallat AE 160.000

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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KHEMRI ®

A khemri csapatok Oregvilag messzi déli vidékérdl, a félelmetes Holtak Foldjérél érkeznek a Vérfoci
stadionokba. A khemri csapatok 6si magiaval dtitatott varazssisakokat haszndlnak, ami néhany
csontvazjatékosuk képességeit jelentosen feljavitja. Ez, és a sir6rz6 mumiak brutadlis ereje a khemri csapatot
veszélyes ellenféllé teszi barmely csapat szamara.

[KHEMRI CSAPATOK |
db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | csontvaz 40.000 5 3 2 7 | regeneracid, vastag koponya | A
0-2 | dobocsont 60.000 6 3 2 7 | passz, biztos kéz, regeneracio | AP
0-2 | rohamcsont 70.000 6 3 2 8 | blokk, regeneracio AE
0-4 | sir6rzé & 80.000 4 5 1 9 [rothado, regeneracio AE

ujradobas: 70.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

e A csapatnak nem lehet kiilon varazsldja (kivéve ha nyer egyet a Kazamata Kupan). A vezet6 edz6 maga a
piramis f&papja, aki életre keltette a csapatot. Minden meccs végén, melyen elpatkolt egy az ellenfél ember
méretli jatékosai koziil (azaz nem nagy szorny, mint troll, ogre, illetve nem olyan aprdsag, mint egy
félszerzet, vagy egy goblin), és nincs ki a maximalis 16 f6s keret, a hullat csontvazként besorozhatja a sajat
jatékosok kozé (kiilon dobas nem sziikséges).

e A csapatban nem lehet gyogyito.

o A ,tikkaszto h6ség” idGjaras nincs rajuk hatassal.

e A dobbcsontok és rohamcsontok nem kaphatnak Varazssityak magikus targyat.

BONEBREAKER csontvaz templomor

5 3 2 8 testdr, regeneracio, vastag koponya A 60.000
BONESTALKER csontvaz templomoér

5 3 2 & beton, testdr, regeneracio, vastag koponya A 70.000
WISHBONE csontvaz

6 3 2 7 blokk, regeneracio, vastag koponya A 70.000
HUMERUS CARPAL csontvaz

7 2 3 7 cselezés, fogas, kotélideg, regeneracio A 70.000
HACK ENSLAHS csontvaz

6 3 2 7 cllépés, regeneracio, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) A 80.000
ITHACA BENOIN éloholt sotételf dobo

7 3 3 7 &nzd, pontos, leadas, kotélideg, passz, biztos kéz, regeneracid AUP 100.000
SINNEDBAD csontvaz orgyilkos

6 3 2 7 0nzd,blokk, felugrds, passz blokk, ellépés, regeneracio, mérgezett tér (10+) A 110.000
TURBOWICH szuper-csontvaz

7 3 3 7 cselezés, biztos kéz, sprint, biztos lab, regenerécio, vastag koponya AU 120.000
II. AMENHOTEP mumia

4 5 2 0 06nzo,blokk, nagy ités, regeneracio AE 120.000
SETEKH sirérzo

6 4 2 & 0nzd,blokk, szerelés, labdakiiités, juggernaut, regeneracio AE 120.000
III. RAMTUT mumia

5 6 1 9 0nzd,szerelés, nagy iités, birkozas, regeneracio E 150.000
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KHORNE

Khorne, a Vérszomjas, a kaosz egyik kegyetlen istene, a haboru és halal ura. Hivei vérzd sebek osztogatdsaval,
letépett vegtagokkal kedveskednek isteniiknek, ugyhogy idedlis Verfoci jatékosokka valhatnak. Nagy néha,
mikor a csapat az ellenfél ledardlasan kiviil a labdara is szan némi figyelmet, meglepden eredményesek
lehetnek. Ez elég ritkan fordul el6, a halas, miierté nézok legnagyobb gydnyédriiségére. Khorne igaz hiveit
kadosz pancéllal ajandékozza meg, mely segitségével szinte legydzhetetlenekké valnak.

KHORNE CSAPATOK
db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 [ khorne bestia 60.000 6 3 2 9 |szarvak AEM
0-2 | vérorzd 90.000 6 3 3 8 | karom, pokolpenge (9+) AM
0-4 | kdoszharcos 90.000 5 4 3 9 | kéosz pancél AEM
0-1 | khorne nagydémona | 140.000 5 5 1 9 | 6nzo, 6rjongés, szarvak, nagy |E
X iités, kapaszkodo farok,
mocskos jatékos, kdosz pancél

ujradobas: 70.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

e A csapatnak nem lehet gyogyitoja.

e Minden ellenséges jatékos utan, aki sulyos sériilést szenvedett el, vagy meghal (11+), a Khorne csapat egy
extra Ujradobast kap a meccs végéig.

e Minden, Khorne csapataban jatszo jatékos €s sztar, a Vérivo kdoszisten joindulatabdl (és magia-ellenessége
miatt) megvasarolhatja a mdgia-immunitas adottsagot 8 SJP-ért.

SLARGA FOULSTRIKE bestia

6 3 3 & 0nzd,szarvak, tobblet karok, mocskos jatékos AEM 70.000
NOBBLA BLACKWART goblin szeleteld

6 2 3 7 onzd, blokk, cselezés, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) AU 70.000
BILEROT VOMITFLESH kaoszmutans

4 5 2 0 06nzd, borzaszto kiilsé, mocskos jatékos AEM  100.000
MAD MEX kaoszharcos

6 4 3 O 0nzd,6rjonges, rettenthetetlen, hisztéria, teljesen hiilye, kdoszpancél AEM 1 10.000
FUNGUS THE LOON goblin fanatikus

4 7 3 7 0nzo,nagy iités, kéz nélkiili, lancos buzogany (7+) AE 110.000
HACKER SPLEENRIPPER kaoszharcos

5 4 3 9 onzé, profi, kéz nélkiili, ldncfiirész (6+) AEM  110.000
BOOM-BOOM JIM kaoszharcos

5 4 3 9 0nzd,kotélideg, erds kar, kdoszpancél, bombdk (8+) AEM  120.000
LORD ZAXX the ANNIHILATOR kaosz bajnok

5 5 3 O &nzd,blokk, mocskos jatékos, vezér, kdoszpancél AEM  150.000
MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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MECHATORP (MECHANIC-DWARF)

Par évszazada, a Rashad-hegyseg alatt lako térpék sikeresen megalkottak egy ténylegesen miikédo gépszolgat,
onnon képiikre. Az elso, technomagikus modszerekkel késziilt mechatorp tokéletes lett: éjjel-nappal dolgozott,
sosem panaszkodott, és még enni sem kert. A sikeren felbuzdulva a térpék szamolatla-nul kezdték gyartani a
hasonlo gépszolgakat, ugyhogy lassan mar mindenki helyett egy-egy mechatorp végezte a munkat, 6k pedig
kényelmesen élvezhettek a gombasor melletti semmittevést. Hogy ezutin pontosan mi is tortént, senki nem
tudja, valosziniileg a mechatorpék dntudatra ébredtek, és szép csendben agyonverték gazddaikat. Manapsag a
Rashad-hegység alatt egyetlen élé torpét sem talalhatunk mdar, viszont itt viragzik a mechatérpék onallo,
kendolaj-szagii koztarsasaga. Es Vérfociznak!

MEC
db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 [ mechatorp 50.000 5 3 2 10 | gép, magia-immunitas A
0-2 | lovész-mecha 80.000 5 3 3 10 | biztos kéz, gép, magia- AP
immunitas, pancélékol (10+)
0-2 | roham-mecha 90.000 6 3 2 10 | blokk, tiiskék, gép, AE
magia-immunitas
0-2 | villam-mecha 100.000 7 3 3 9 |fogas, gép, magia-immunitas, | A
villam-borgo (9+)
0-2 | langszoros 90.000 5 3 3 10 | gép, magia-immunitas, A
langkopés (7+)
0-1 | harci kiborg & 150.000 3 5 1 10 | 06nzd, blokk, nagy iités, beton, | E
testor, Orjongés, kitorés,
tiiskék, gép, magia-immunitas

ujradobas: 70.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

e A mechatorp csapatok nem szerzddtethetnek varazslot. Helyette 150.000 aranyért fogépészt
alkalmazhatnak, aki minden meccs végére (1d6+1)x10.000 aranyat szed Gssze azzal, hogy a nézokre
mindenféle hasznos-, illetve kevésbé hasznos szerkentylit tukmal ra (ezt a csapat mint kiillonleges bevételt
konyvelhet el).

e  Minden csapatban jatszo sztar alavetheti magat a kibernetizalasnak: ekkor 10 SJP-ér megkapja a magia-
immunitds és a gép adottsagokat.

e A csapatnak nem lehet gyogyitdja.

NOBBLA BLACKWART goblin szeleteld

6 2 3 7 onzd, blokk, cselezés, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) AU 70.000

FINT CHURNBLADE hosszuszakall

5 3 2 8 0nzd,blokk, vastag koponya, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) A 80.000

BOOMEZ EZIASSON hosszuszakall

4 3 2 O &nzd,blokk, pontos, vastag koponya, bombak (8+) A 80.000

GRRORG KARDUL kaosztorpe blokkolo

5 3 2 9O 0nzd,blokk, szerelés, vastag koponya, halovetd (8+) AE 90.000

BARIK FARBLAST torpe rombolé

6 3 3 8 0nzd,passz, iidvozlégy passz, erds kar, biztos kéz, vastag koponya, pdancélokol (10+) AE 100.000

GEARGRINDER ork kiborg

3 5 2 O &nzd,teljesen hiilye, blokk, nagy iités, beton, vastag koponya, magia-immunitds, gép E 100.000

ZZHARG MADEYE kaosztorpe lovész

4 4 3 9 0nzd,iidvozlégy passz, passz, ers Kar, biztos kéz, szerelés, vastag koponya, AE 130.000
mordaly (10+)

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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NEKROMANTA (NECROMANTIC) ®

Oregviligon a holtaknak nincs mindig nyugalma. Lidércek Slalkodnak kisértet jarta kriptakban, nekromantdk
zombikat élesztenek fel, hogy szolgalatukba adllitsik OJket, ujrateremtik a mult hatalmas szornyetegeit,
vérfarkasok vadasznak a telehold fényénéel, a Vérfoci palydkon pedig rég meghalt jatékosok térnek vissza
egykori dicsoségiik helyszinere, hogy ujra jatsszanak...

NEKROMANTA CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj

0-16 | zombi 30.000 4 3 2 8 |regeneracio A

0-2 | ghoul " 70.000 7 3 3 7 | cselezés AU

0-1 | shadow 90.000 8 2 4 7 |cselezés, arnyék, 1égiesség, AU
regeneracio

0-2 | wight 80.000 6 8 | blokk, regeneracio A

0-2 | nekromanta 100.000 8 3 3 8 | karom, regeneracid, 6rjongés | AE

vérfarkas

0-2 | husgdlem 90.000 4 4 2 9 [regeneracid, beton, vastag E

koponya

ﬁjradobés: 70.000 arany/ db Q) a nekromanta csapat vagy ghoulokat, vagy shadowt alkalmaz, a kettét egytitt nem lehet!

Speciadlis szabdlyok:

e A csapatnak nem lehet kiilon varazsldja (kivéve ha nyer egyet a Kazamata Kupan). A vezeté edz6 maga a
nekromanta, aki életre keltette a csapatot. Minden meccs végén, melyen elpatkolt egy az ellenfél ember
méretli jatékosai koziil (azaz nem nagy szorny, mint troll, ogre, illetve nem olyan aprdsag, mint egy
félszerzet, vagy egy goblin), és nincs ki a maximalis 16 fos keret, a hullat zombiként besorozhatja a sajat
jatékosok kozé (kiilon dobas nem sziikséges).

e A csapatban nem lehet gyogyito.

o A ,tikkaszto h6ség” idGjaras nincs rajuk hatassal.

JOHNY ROTTEN zombi

5 3 2 & blokk, regenerécio A 60.000
HACK ENSLAHS csontvaz

6 3 2 7 ecllépés, regeneracio, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) A 80.000
GEARGRINDER ork kiborg

3 5 2 O &nzd,teljesen hiilye, blokk, nagy iités, beton, vastag koponya, magia-immunitds, gép E 100.000
J. EARLICE ghoul fogé

8 3 3 7 0nzo,cselezés, fogas, vetdds fogas, sprint AU 100.000
FRANK N. STEIN hisgélem blokkolo

4 5 1 9 0nzo,nagy iités, kitorés, vastag koponya, beton E 110.000
SETEKH sirorzo

6 4 2 & 0nzd,blokk, szerelés, labdakiiités, juggernaut, regeneracio AE 120.000
WILHELM CHANEY vérfarkas

8 4 3 8§ 0nzo, fogas, 6rjongés, birkdzo, karom, regeneracio AE 140.000
III. RAMTUT mumia

5 6 1 9 0nzd,szerelés, nagy iités, birkozas, regeneracio E 150.000
STEELHEAD IRONHAND acélgélem

3 6 1 10 06nzd, bamba,blokk, beton, kitdrés, nagy iités, vastag koponya, magia-immunitds, gép E 150.000
COUNT LUTHOR von DRAKENBORG vampir

6 5 4 9 0nzd,blokk, hipnotikus tekintet, felugras, ellépés, vérszomj, regeneracio AUE 180.000
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NEMESELF (HIGH ELF) ®

A nemeselfek a tobbi csapatnal jobban hangoljak Ossze fonixharcosaik pontossagat oroszlanharcosaik jeges
nyugalmaval. A kemény kozkatondk feltartiak az ellenfél gyilkosabb hajlamu jatékosait, mikozben sajatjaik
passzolnak - am nem értékelik, ha ez tul sokaig tart...

NEMESELF CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj

0-16 | kézkatona 70.000 6 3 4 8 | becsiiletes AU

0-2 | fénixharcos 90.000 6 3 4 8 | becsiiletes, passz, biztos dobas AUP

0-4 | oroszlanharcos 90.000 8 3 4 7 |becsiiletes, fogas AU

0-2 | sarkanyharcos 100.000 7 3 4 8 | becsiiletes, blokk AU

0-1 [ szent sziiz 100.000 9 2 4 7 |becsiiletes, cselezés, ugras, AU
ellépés

0-1 [avatar @ 120.000 4 5 3 8 | becsiiletes, blokk, 6rjongeés, E
magia-immunitas

ujradobas: 50.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

e Amennyiben egy ellenséges jatékost kiallitananak, és a csapat edzdje sikeresen vitatkozott a birdval (azaz 6-
ost dobott), egy - a nemeself csapat edzdje altal dobott - extra d6 dobas 4+ eredménye utan a becsiiletes
jatékosok szuros tekintetének kereszttiizében a birdé még is csak ugy dont, kiallitja az illetot.

LEGOLAS oroszlanharcos

8 3 4 7 becsiiletes, 5nz6, cselezés, fogas, biztos kéz AU 110.000
DOLFAR LONGSTRIDE fonixharcos

7 3 4 7 becsiietes, 5nz6, vetddd fogas, idvozlégy passz, kirtigas, passz blokk, leadas AUP 110.000
SOAREN HIGHTOWER fonixharcos

6 3 4 § becsiietes, 6nzd, kirGigas, passz, biztos dobis, biztos kéz, erds kar, pontos AUP 120.000
AR'GULAR isteni kiildott

8 3 4 § becsiiletes, 5nzé, blokk, 6rjongés, szarvak, zavard jelenlét, magia-immunitas AE 130.000
ELDRIL SIDEWINDER holdelf fogo

8 3 4 7 0nzo,cselezés, fogas, hipnotikus tekintet, kotélideg, passz blokk AU 130.000
GILREON the DEFILER sarkanyharcos

7 3 4 8 becsiiletes, onzo, blokk, cselezés, eziist tor (10+) AU 140.000
PRINCE U’ADION nemeself sarkanylord

7 4 4 § becsiietes, 5nzd, blokk, cselezés, felugras AU 150.000
PRINCE MORANION nemeself sarkanylord

7 4 4 § becsiietes, 6nzd, blokk, rettenthetetlen, szerelés, beton AU 150.000
PRINCE TYADLEION nemeself sarkanylord

7 4 5 & becsiiletes, 6nz6, blokk, cselezés, sprint, biztos 1ab AU 190.000
THROOK POWERFEET kentaur lord

6 6 3 O &nzd,blokk, kitdrés, sprint, biztos 1ab, felugras, vadallat E 190.000
ZARA the SLAYER amazon rohamozo

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, karézo, rajongok kedvence, eziist tér (10+) AE 200.000
MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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NOMAD (NOMAD)

A déli sivatag melyérdl érkeznek a nomadok, hogy elhoditsik a ,, hiivésben jarok” elél valamelyik kupat. A
nomad csapatokban mindenkinek megvan a pontos pozicioja, a forablo értd szemmel valasztja ki torzsébdl a
reményteljes ifjakat, igy az emberek koziil talan 6k képesek a legrugalmasabban alakitani taktikajukat. Vannak
paran, akik egyszertien csak biidés sivatagi rablobandanak titulalnak egy-egy nomad Vérfoci csapatot - rajuk
hamarosan elvagott torokkal taldlnak valamely sétét sikator mélyén...

NOMAD CSAPATOK

db beosztas Ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | koznomad 50.000 6 3 3 7 | mocskos jatékos A
0-2 [ sebeslabu 80.000 8 3 3 7 | sprint, biztos 1ab AU
0-2 | biztosmarku 80.000 7 3 3 7 | biztos fogas, fogas, leadas AU
0-2 | hajigalo 70.000 6 3 3 7 | biztos dobas, biztos kéz, passz | AP
0-2 | roham-noméad 80.000 7 3 3 8 | blokk AE
0-2 | er6smarkt 80.000 5 4 2 8 | nagy iités, testér AE
0-1 | fOrabld & 130.000 6 4 4 8 | o6nz6, vezér, profi, alattomos, | AEU
mocskos jatékos

ujradobas: 60.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

e A nomadok a sivatagbdl jottek, igy a ,tikkasztd hoség” iddjaras nincs rajuk hatassal.

HELMUT WULF

6 3 3 8 0nzd,beton, kéz nélkiili, lancfiirész (6+)

GREGOR MEISSAN

7 0nzo, fogds, cselezés, vetddd fogas, biztos kéz

8 3 3

MIGHTY ZUG

4 5 2 9 0nzo,blokk, nagy iités

HOSHI KOMI

8 3 4 7 0nz,fogas, cselezés, ugras

ABDUL

7 3 4 8

HEXX

GRIFF OBERWALD

ZARA the SLAYER

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, kar6zo, rajongok kedvence, mérgezett t6r (10+)

MYSTERIOUS RAVINA
7 5 4

ember kozkatona

ember fogo

ember blokkolo

ember fogo

dzsinn

cselezés, felugras, védekezés, ellépés, kotélideg, 1égiesség, magia-immunitas

sivatagi orgyilkos
6 3 4 7 0nzd,cselezés, felugras, ellépés, arnyék, alattomos, mocskos jatékos, mérgezett tér (10+)

ember rohamozoé
7 4 4 § 0nzd,blokk, cselezés, védekezés, sprint, biztos 1ab, rajongok kedvence

amazon rohamozo

szfinx

Q 0nzd, cselezés, blokk, ugras, nagy iités, vastag koponya, hipnotikus tekintet

AU

AE

AU

AU

AU

AE

AE

AEU
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NORSCA (NORSE) ®

A fagyos északrol érkezé norsca csapatok kegyetlen hirnévnek drvendhetnek a jatéktéren kiviil és beliil
egyarant. A norscaiak altal kedvelt Vérfoci nem igazan épiiletes példa, mivel dket csak a sor, a nék és az
éneklés érdekli a palyatdl tavol, valamint a sor, a ndk és a véres mészarlas a mérkozesek alatt.

NORSCAI CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | kozkatona 60.000 6 3 3 7 | blokk A
0-2 | fogd 80.000 7 3 3 7 | blokk, fogas AU
0-2 | dobd 70.000 6 3 3 7 | blokk, passz AP
0-2 | rohamoz6 100.000 7 3 3 8 | blokk, érjongés, felugras AE
0-2 | északi vérfarkas 90.000 6 4 2 8 | karmok, 6rjongés AE
0-1 |jeti & 90.000 5 5 1 8 | 6nzd, karmok, 6rjongés, E
zavaro jelenlét, vadallat

ujradobas: 60.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:
e A norscai jatékosokra, és a csapatban nem szabadliszoként jatszo, mas faju sztarjatékosokra a hovihar, mint
akadalyozo iddjarasi tényezd csak szakado esének szamit.

BOOMEZ EZIASSON hosszuszakall

4 3 2 0O &nzd,blokk, pontos, vastag koponya, bombak (8-+) A 80.000
HELMUT WULF ember kozkatona

6 3 3 8§ onzd, beton, kéz nélkiili, lncfiirész (6+) A 80.000
GREGOR MEISSAN ember fogo

8 3 3 7 0nzo, fogis, cselezés, vetdds fogas, biztos kéz AU 100.000
ILINIR DOARON norscai fanatikus

7 3 3 & &nzd,blokk, 6rjongés, rettenthetetlen, beton A 100.000
MIGHTY ZUG ember blokkol6

4 5 2 9 onzd,blokk, nagy iités AE 110.000
HOSHI KOMI ember fogo

8 3 4 7 06nzd, fogas, cselezés, ugras AU 130.000
BLACK BERTHOLD norscai orgyilkos

6 3 3 8 0nzd,blokk, cselezés, felugras, arnyék, mérgezett tér (10+) AU 130.000
WILHELM CHANEY vérfarkas

8 4 3 8§ 0nzo, fogis, 6rjongés, birkdzo, karom, regeneracio AE 140.000
ICEPELT HAMMERBLOW vérjeti

5 6 1 & 0nzd, karmok, 6rjdngés, zavard jelenlét, regenerdcio, vastag koponya, vadéllat E 140.000
THRUD norscai rohamozo

7 5 3 & 0nzd,blokk, beton, nagy iités, kitdrés, orjongés, felugras AE 180.000
ZARA the SLAYER amazon rohamozd

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, kar6zo, rajongok kedvence, mérgezett t6r (10+) AE 210.000

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo
6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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NURGLE ®

A nurgle csapatok a kaoszcsapatok olyan fajtaja, ahol a jatékosok Nurgle-t imadjak isteniikként. Nurgle a
romlas és betegség kdoszistene, jatékosait a viszonylag kellemetlen Nurgle rothaddsa nevii betegséggel
Jjutalmazza. Az a tény, hogy a nurgle csapatok undoritoan biizlenek, inkabb feltételezett, mint bizonyitott. Igaz,
hogy testiik félig elrohadt husbol és az ezt koriilvevé legyfelh6bdl all, de mire valaki elég kozel keriil hozzdajuk
ahhoz, hogy jobban érezhesse a biiziiket, addigra mar elkeriilhetetleniil megfertézodott Nurgle valamelyik
borzalmas betegségeével, és altalaban meghal, mieldtt még tisztalkodasi programot javasol-hatna nekik.

NURGLE CSAPATOK

db beosztias ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | rothad6 40.000 5 3 3 8 | rothadd, Nurgle rothadasa AM
0-4 | pestishordozo 80.000 6 3 3 8 | szarvak, regeneracio, AEM
Nurgle rothadasa
0-4 | Nurgle harcosa 100.000 4 4 2 9 | zavard jelenlét, regeneracio, AEM
borzaszto kiils6, Nurgle
rothadasa
0-1 | Nurgle bestiaja & 150.000 4 6 1 9 | 06nzd, zavard jelenlét, AEM
nagy iités, borzaszto kiilso,
csapok, regeneracio,
teljesen hiilye, Nurgle
rothadasa
ujradobas: 70.000 arany/db
Speciadlis szabdlyok:
e A csapatnak nem lehet gyogyitoja.
LEWDGRIP WHIPARM kdoszmutans
6 3 3 O &nzd, passz, erds kar, biztos kéz, csapok APM 90.000
BILEROT VOMITFLESH kaoszharcos
4 5 2 0 06nzd, borzaszto kiilsé, mocskos jatékos AEM 100.000
WITHERGRASP kdoszmutans
5 4 3 O &nzd,csdpok, két fej, kapaszkodé farok AEM 100.000
HACKER SPLEENRIPPER kaoszharcos
5 4 3 9 0nzd,profi, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) AEM  110.000
LORD BORAK the DESPOILER kaosz bajnok
5 5 3 O &nzd,blokk, mocskos jatékos, vezér, nagy iités, kdoszpancél AEM 160.000
GRASHNAK BLACKHOOF minotaurusz blokkolé
6 6 2 & 0nzd,drjongés, szarvak, nagy iités, vastag koponya, vadallat EM 150.000
BRICK FAR’TH & GROTHY kaoszogre + kaoszgoblin
5 5 2 O &nzd, bamba, tiiskék, kotélideg, erds kar, vastag koponya, csapattars eldobdsa EM 200.000
6 2 4 7 onzd, fogas, pottdm, j6 anyag, kdoszgoblin (7+) AUM
MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo
6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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OGRE ®

Ogre csapatok a NAF megalakuldsa ota léteztek, és némi sikert is elkonyvelhettek, példaul megnyerték a XV.
BloodBowl kupat. Egynél tébb ogre egy helyen, egy idében azonban - ahogy azt barmely épeszii ember meg
tudja mondani - altaldban katasztrofahoz vezet. Az ogre csapatok kulcsat a snotlingok jelentik. Ha elég kozel
vannak az ogrékhoz, hogy a borddik kéze difve emlékeztessék Gket, hogy éppen meccset jatszanak, akkor
esetleg sikeriil a csapatot egyseggé kovacsolniuk.

OGRE CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | snotling 10.000 5 1 3 6 |jo anyag, apro, cselezés, A
ellépés
0-6 |ogre 120.000 5 5 2 9 [bamba, nagy iités, vastag AE
koponya, csapattars eldobasa

ujradobas: 70.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

e A csapatkapitany a snotlingokat szinte nagyiizemben szaporitja, ami nem is art, mert eléggé
fogyoeszkoznek szamitanak. Epp ezért minden mérkézés elott D6/2 (felfele kerekitve) snotlingot ingyen
bevehet a csapat keretbe, ha vannak még iires snotling helyek benne.

BOMMER DRIBBLESNOT goblin granatos

6 2 3 7 0nzd,cselezés, pottdm, pontos, j6 anyag, bombdk (8+) AU 60.000

NOBBLA BLACKWART goblin szeleteld

6 2 3 7 onzd, blokk, cselezés, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) AU 70.000

SCRAPPA SOREHEAD goblin ugrobotos

6 2 3 7 0nzd,cselezés, joanyag, pottdm, biztos lab, mocskos jatékos, nagyon hosszi ldbak, ugrobot AU 80.000
(6+)

BERTA BIGFIST ogre blokkolo

6 5 2 O &nz6,bamba, cselezés, kitdrés, nagy iités, nagy kéz, vastag koponya, csapattars eldobdsa E 160.000

BRICK FAR’TH & GROTHY kaoszogre + kaoszgoblin

5 5 2 O &nzd, bamba, tiiskék, kotélideg, erds kar, vastag koponya, csapattars eldobdsa EM 200.000

6 2 4 7 0nzd,fogas, pottom, j6 anyag, kdoszgoblin (7+) AUM

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, csapattirs eldobas, vastag koponya, rajongdk kedvence E 220.000
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ORK (ORC) ®

Az orkok a kezdetektdl fogva jatsszak a jatékot, és az olyan ork csapatok, mint a Kivdjt Szem és az Orkfoldi
Fosztogatok a liga legjobbjai kézé tartoznak. Az ork csapatok szivosak és kemények, felorlik az ellenséges
vonalakat, hogy rohamozoik attérhessék azokat.

ORK CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | ork skac 50.000 5 3 3 9 |- A
0-4 | goblin 40.000 6 2 3 7 |jo anyag, p6ttom, cselezés AU
0-2 | ork dobo 60.000 5 3 3 8 | biztos kéz, passz AP
0-4 | fekete ork 70.000 4 4 2 9 | vastag koponya AE
0-4 | ork rohamozé 80.000 6 3 3 9 | blokk AE
0-1 |[troll & @ 80.000 4 5 1 9 |6nz6, rokké éhes, nagy iités, | E
teljesen hiilye, regeneracio,
csapattars eldobasa
0-1 |ogre & 110.000 5 5 2 9 [ 06nzd, bamba, nagy iités, vastag | E
koponya, csapattars eldobasa
ﬁjradobés: 60.000 arany/ db Q) az ork csapat vagy trollt, vagy ogrét alkalmaz, a kett6t egytitt nem lehet!

Speciadlis szabdlyok:

e Ha az orkok torpék, emberek, félszerzetek, vagy barmilyen elf csapat ellen jatszanak, akkor a mérkdzés
soran ellenfeliiknek okozott minden stlyos (11+-os) sériilés, vagy halalozas utan +10.000 aranyat kapnak a
halas, miérté kozonségtol csapat nyereségnek.

BOMMER DRIBBLESNOT goblin granatos

6 2 3 7 0nzd,cselezés, pottdm, pontos, j6 anyag, bombdk (8+) AU 60.000

NOBBLA BLACKWART goblin szeleteld

6 2 3 7 onzd, blokk, cselezés, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) AU 70.000

UGROTH BOLGROTH ork kozkatona

5 3 3 9 onzd, profi, kéz nélkiili, ldncfiirész (6+) A 80.000

SCRAPPA SOREHEAD goblin ugrobotos

6 2 3 7 0nzd,cselezés, joanyag, pottdm, biztos lab, mocskos jatékos, nagyon hosszii ldbak, ugrobot AU 80.000
(6+)

GEARGRINDER ork kiborg

3 5 2 O &nzd,teljesen hiilye, blokk, nagy iités, beton, vastag koponya, migia-immunitds, gép E 100.000

FUNGUS THE LOON goblin fanatikus

4 7 3 7 0nz,nagy iités, kéz nélkiili, lancos buzogany (7+) AE 110.000

‘RIPPER’ BOLGROT troll blokkolo

4 6 1 9 0nzd, bamba, megragadas, regeneracio, nagy iités, csapattars eldobas E 130.000

VARAG GHOUL-CHEWER ork rohamozoé

6 4 3 O 0&nzd,blokk, felugras, nagy iités, vezér, vastag koponya, rajongok kedvence AE 150.000

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, csapattirs eldobas, vastag koponya, rajongdk kedvence E 220.000
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SKAVEN ®

Lehet, hogy nem tul erések, bizonyosan nem szivosak, de sracok, hogy ezek milyen fiirgék! Az ellenfél jatékosai
alig hagytik el az indulomezéket, mikor a gyors skavenek mar megtaldltik a rést a vonalaikban, melyen
atinalva villamgyorsan golt szereztek.

SKAVEN CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | kozkatona 50.000 7 3 3 7 |- AM
0-2 | dobo 70.000 7 3 3 7 | biztos kéz, passz APM
0-4 [ csatornapatkany 80.000 9 2 4 7 |cselezés AUM
0-2 | rohampatkany 80.000 7 3 3 8 |blokk AEM
0-1 | jarvanyszerzetes 80.000 8 3 3 7 | borzaszté kiils6, 6rjongés AM
0-1 | patkany ogre & 120.000 6 5 2 9 | 6nzo, 6rjongés, nagy lités, AEM
kapaszkod¢ farok, vadallat

ujradobas: 60.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:
o A skaven csapat edzdje +1 mocskos triikkk kartyat huzhat a mérkézés elott.

RASTA TAIL-PIKE skaven mutans

8 3 3 7 0nzo,tdbblet karok, fogis AM 70.000
STRONGPAW skaven dobod

7 3 3 77 0nzd,biztos kéz, erds kar, passz, pontos APM 80.000
FEZGLITCH skaven fanatikus

4 7 3 7 0nzo,nagy iités, borzaszté kiilsé, kéz nélkiili, lancos buzogany (7+) AUM 120.000
SKITTER STAB-STAB skaven orgyilkos

9 2 4 7 0nzd,cselezés, kapaszkodo farok, arnyék, mérgezett t6r (10+) AUM  120.000
GLART SMASHRIP Jr. skaven mutans

7 4 3 8 &nzd, blokk, karmok, juggernaut AEM  120.000
GREY ,,Father” SKREEK skaven sziirke latnok

7 3 3 7 cselezés, szarvak, hipnotikus tekintet, ellépés, vetéds fogds, vet6do szerelés, regenerdcid AUM 130.000
HAKFLEM SKUTTLESPIKE skaven mutans

9 3 4 7 &nz6,cselezés, kapaszkodo farok, tobblet karok, két fej AUM 130.000
IRGBLOM ROCKWORM & STINKY " skaven bestiamester + érias patkany

7 3 4 8§ 0nzd,blokk, hajlékony farok, profi AM 130.000
6 2 4 7 cselezés, pottdm, testdr, kéz nélkiili, orids patkdny (9+) AU

SKREET skaven kozkatona

9 3 4 7 blokk, cselezés, ugrés, testor AM 140.000
HEADSPLITTER patkany ogre blokkolo

6 6 3 & 0nzd,0drjongés, nagy iités, kapaszkodo farok, vadallat AEM 150.000
Lord CHAOS the SKULSHATTER skaven warlord

7 4 4 9 blokk, nagy iités, rettenthetetlen, vezér AEM  170.000
SKIZZY the AMETISTEYE jarvanyszerzetes

8 3 5 7 0nzd,cselezés, ugras, szarvak, arnyék, hipnotikus tekintet, mérgezett tér (10+) AUM 1 80.000
MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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SLAANESH

A slaanesh csapatok a kdoszcsapatok olyan fajtaja, ahol a jatékosok Slaanesh-t imadjak isteniikként. Slaanesh
a vagy és a kéj démonistene, hatalmdanak kevesen tudnak ellenallni. Csapata fo eréssége a hipnotikus tekintet,
mely megdelejez, és melynek dldozata nydladzva, kéjesen nyégdécselve bamulja a gydnydrii nére emlékezteto
déemonlanykakat, egészen addig, amig azok fel nem hasitiak a gyomrukat hatalmas rdkolloban végzddd

karjukkal.
db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | démonlanyka 70.000 6 3 4 7 |karom AU
0-4 | Slaanesh 6rdoge 80.000 7 3 3 8 | kapaszkod¢ farok, A
hipnotikus tekintet
0-4 | kdoszharcos 90.000 5 4 2 9 | beton, hipnotikus tekintet AE
0-1 | titkok 6rzéje & 150.000 4 5 3 8 | 06nz0, blokk, tobblet karok, E
karom, szarvak, hipnotikus
tekintet, zavaro jelenlét

ujradobas: 70.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:

o Az edz6 minden mérkozés elején egy extra varazstargy (kék) kartyat huzhat.

e A csapattagok még dupla SJP-ért sem vehetnek ((jabb) mutéaciokat, Slaanesh kaoszisten szemében ezek
tiltott dolgok. (A listarol tordlve is lett még azon sztaroknal is, akik mas csapatokban mutalédhatnak.)
Ellenben minden normal jatékos és sztarjatékos 14 SIP-ért megkaphatja a hipnotikus tekintet adottsagot.

HACKER SPLEENRIPPER kaoszharcos

5 4 3 9 onzb, profi, kéz nélkiili, lncfiirész (6+) AE  110.000
GREY ,,Father” SKREEK skaven sziirke latnok

7 3 3 7 cselezés, szarvak, hipnotikus tekintet, ellépés, vetéds fogds, vet8do szerelés, regenerdcid AU 130.000
MARTA MORTE TELMARRA démonlanyka

7 3 4 & 0nzd, cselezés, karom, szerelés, labdahalasz, leadas AU 130.000
DANA MORTE SILOMNIS démonlanyka

7 3 4 § 0nzd, cselezés, karom, sprint, biztos 14b, biztos kéz, fogis AU 140.000
LORD SUL the BEATIFUL kaosz bajnok

5 5 3 9 onzd,blokk, hipnotikus tekintet, profi AE 140.000
LORD BORAK the DESPOILER kaosz bajnok

5 5 3 O &nzd,blokk, mocskos jatékos, vezér, nagy iités, kdoszpancél AE 160.000
BRICK FAR’TH & GROTHY kaoszogre + kaoszgoblin

5 5 2 O &nzd, bamba, tiiskék, kotélideg, erds kar, vastag koponya, csapattars eldobdsa EM 200.000
6 2 4 7 0nzd,fogas, pottom, j6 anyag, kdoszgoblin (7+) AUM

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
ZARA the SLAYER amazon rohamozd

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, kar6zo, rajongok kedvence, mérgezett t6r (10+) AE 210.000
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SOTETELF (DARK ELF) ®

A sotetelfek altalaban meglehetdsen jo Veérfoci jatékosok, mert 6tvézédik benniik az tigyesség, a lenyiigdzo
atletikussag, valamint az aljas ravaszsag és gonosz vermeérséklet. Bar a dobojaték jobban fekszik nekik, a
sotételfek puszta rosszakaratbol is élvezik a futojatékot, kiilonésen, ha olyan kivalo rohamozot vethetnek be,

mint Hubris Rakarth.
db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | kézkatona 70.000 6 3 4 8 |- AU
0-2 | futo 90.000 8 3 4 7 |leadds AUP
0-1 | dobo 80.000 6 3 4 7 | biztos kéz, passz AUP
0-2 | orgyilkos 100.000 6 3 4 7 | arnyék, meérgezett tor (10+) AU
0-4 | rohamozd 100.000 7 3 4 8 |blokk AU
0-2 | boszorkanyelf 110.000 7 3 4 7 | cselezés, felugras, érjongés AU
0-1 | megrontott faember 100.000 2 5 1 10 | 6nz0, nagy lités, erds kar, E
o vastag koponya, legyokerezés,
beton, mocskos jatékos

ﬁjradobés: 50.000 arany/ db Q) a sotételf csapat vagy futokat, vagy dobot alkalmaz, a kett6t egytitt nem lehet!

Speciadlis szabdlyok:

o A sotét istenek kegyelmének koszonhetéen, a mérk6zés soran egyszer, a mar kidobott kozépkezdési dobas
eredményéhez a sotételf csapat edzdje hozzaadhat egyet, vagy elvehet beldle egyet (fliggetleniil attol, melyik
edz6 dobott a kdzépkezdésre).

DAER UNGRAEL sotételf dobo

6 3 4 § 0nzd, biztoskéz, passz, kotélideg AUP  90.000

ITHACA BENOIN éloholt sotételf dobo

7 3 3 7 &nzd, pontos, leadas, kotélideg, passz, biztos kéz, regeneracid AUP 100.000

ALIR ARKHON sotételf rohamozé

7 3 4 8 06nzd,blokk, cselezés, labdakiiités AU 120.000

ELDRIL SIDEWINDER holdelf fogo

8 3 4 7 0nzo,cselezés, fogas, hipnotikus tekintet, kotélideg, passz blokk AU 130.000

HORKON HEARTRIPPER sotételf orgyilkos

7 3 4 7 0nzd,cselezés, ugras, arnyék, kettds-blokk, mérgezett tér (10+) AU 140.000

PRINCE DARONEL sotételf warlord

7 4 4 § Dblokk, ugrds, vezér AU 150.000

TUERN REDVENOM sotételf rohamozo

7 4 4 § 0nzd,blokk, cselezés, mocskos jatékos, szerelés AU 160.000

HUBRIS RAKARTH sotételf rohamozo

7 4 4 8§ 0nz6,blokk, mocskos jatékos, felugras, nagy iités, labdakiiités AU 160.000

ROXANNA DARKNAIL boszorkanyelf

8 3 5 7 0nzo,cselezés, 6rjongés, felugras, juggernaut, ugras, rajongok kedvence AU 170.000

TIMULA con IMMACOLATA sotételf boszorkany urné

8 3 5 7 0nzo,cselezés, felugras, 6rjongés, szerelés, rettenthetetlen, vezér, rajongok kedvence AU 190.000
mérges pok (11+)

NTHRAEK DRO’GORGON féldémon blokkol6

6 6 3 10 0nzo, blokk, karmok, tobblet karok, borzaszté kiilsé AE 200.000

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo

6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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TORPE (DWARF) ®

A torpék ugy tinik, idedlis Vérfoci jatékosok, mivel alacsonyak, keménykétésiiek, jo a pancélzatuk és
fortélyosan elintézik, hogy ne kelljen meghalniuk. A legsikeresebb torpe csapatok alapelve, hogy tavol tartjik
a hatarvonaltol az ellenfél lehetséges golszerzdit, a tobbit pedig kifarasztiak, igy nem marad senki, aki golt
tudna szerezni!

TORPE CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj

0-16 | hossztiszakall 70.000 4 3 2 9 [blokk, szerelés, vastag AE
koponya

0-2 | futd 70.000 6 3 3 8 | biztos kéz, vastag koponya AP

0-4 | rohamozd 80.000 5 3 3 9 [blokk, vastag koponya AE

0-2 | trollgyilkos 80.000 5 3 2 8 | blokk, 6rjongeés, rettenthetetlen | AE
vastag koponya

0-1 [halalroller & 170.000 4 7 1 10 | 6nzd, szerelés, juggernaut, E
mocskos jatékos, nagy iités,
beton, kéznélkiili, gép

ujradobas: 50.000 arany/db

Megjegyzés: A halalroller elveszitette tiltott fegyver mivoltat (magyarazat: a térpéknek ez az egyetlen erds
,embere”).

Speciadlis szabdlyok:

e A torpe csapatok nem szerzddtethetnek varazslot. Helyette rinakovacsot alkalmazhatnak.

e A trollgyilkos, a halalroller, Grim Ironjaw és Demonslayer Thrak megveheti a mdgia-immunitas
adottsagot, 10 SJP-ért.

FINT CHURNBLADE hosszuszakall

5 3 2 8 0nzd,blokk, vastag koponya, kéz nélkiili, lancfiirész (6+) A 80.000
BOOMEZ EZIASSON hosszuszakall

4 3 2 O &nzd,blokk, pontos, vastag koponya, bombak (8+) A 80.000
BARIK FARBLAST torpe rombolé

6 3 3 8 0nzd,passz, iidvozlégy passz, erds kar, biztos kéz, vastag koponya, pdancélokol (10+) AE 100.000
‘LIGHTING BOLT’ IGOR futartorpe

7 3 3 7 0nzd,cselezés, sprint, biztos lab, biztos kéz, vastag koponya, halovetd (8+) AU 120.000
GRIM IRONJAW sarkanyolo

5 4 3 8 0nzd,blokk, nagy iités, rettenthetetlen, 6rjongés, vastag koponya, harci kalapacs (9+) AE 150.000
‘DEMONSLAYER’ THRAK démono6lo

4 5 3 8 0nzo,blokk, nagy iités, rettenthetetlen, 6rjongés, vastag koponya, harci kalapdcs (9+) AE 170.000
ZARA the SLAYER amazon rohamozoé

8 4 3 & blokk, cselezés, rettenthetetlen, felugras, kar6zo, rajongok kedvence, mérgezett t6r (10+) AE 210.000

MORG ‘N’ THORG a ,,balliftikus” ogre blokkolo
6 6 3 10 blokk,nagy iités, vastag koponya, rajongok kedvence E 210.000
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TZEENTCH

A tzeentch csapatok a kaoszcsapatok olyan fajtdja, ahol a jatékosok Tzeentch-et imadjak isteniikként. Tzeentch
a valtozasok és magia ura, talan a legveszélyesebb kdaoszisten. Tzeentch hatalmanak készénhetden a csapat
Jjatékosai mindegyike kénnyen mutdlodhat, igy ellenfeleik meghdokkentden eltorzult tagjaikkal talalkozhatnak a

palyan.
db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | rézsaszin rém 60.000 6 3 3 7 | nagy kéz, atalakulas AM
= | vilagoskék rém - 5 2 3 6 | p6ttom AM
= | citromsarga rém - 4 1 3 5 |aprod AM
0-2 | tiizkdpd 100.000 7 3 3 7 | ugras, langkdpés (7+) AUM
0-4 | kéoszharcos 70.000 5 4 3 8 |- AEM
0-1 | valtozas ura & 150.000 7 4 4 8 | 6nzo, felugras, ugras, karom, |[EM
passz blokk, vezér

ujradobas: 70.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:
e Minden 10 SJP-be, vagy kevesebbe keriil6 mutacio egy SIP-vel; minden 10 SJP-nél tobbe keriilé mutacio két
SJP-vel kevesebbe keriil minden jatékosnak, és minden, a csapatban jatszo sztarjatékosnak.

LEWDGRIP WHIPARM kdoszmutans

6 3 3 O &nzd,passz, erdskar, biztos kéz, csdpok APM 90.000
BILEROT VOMITFLESH kaoszharcos

4 5 2 0 06nzd, borzaszto kiilsé, mocskos jatékos AEM  100.000
DORJAK SURECLAW kdoszmutans

6 4 3 O 06nzd,hosszilab, karom AEM  100.000
WITHERGRASP kdoszmutans

5 4 3 O &nzd,cspok, két fej, kapaszkodd farok AEM  100.000
MIAZMA kdoszmutans

5 4 3 & 0nzd,hosszu kar, nagy kéz, borzaszt6 kiilsé, zavaro jelenlét, két fej AEM 1 10.000
HACKER SPLEENRIPPER kaoszharcos

5 4 3 9 onzé, profi, kéz nélkiili, ldncfiirész (6+) AEM  110.000
HAKFLEM SKUTTLESPIKE skaven mutans

9 3 4 7 &nz6,cselezés, kapaszkodo farok, tobblet karok, két fej AUM 130.000
LORD BORAK the DESPOILER kaosz bajnok

5 5 3 O &nzd,blokk, mocskos jatékos, vezér, nagy iités, kdoszpancél AEM 160.000
BRICK FAR’TH & GROTHY kaoszogre + kaoszgoblin

5 5 2 O &nzd, bamba, tiiskék, kotélideg, erds kar, vastag koponya, csapattars eldobdsa EM 200.000
6 2 4 7 0nzd,fogas, pottom, j6 anyag, kdoszgoblin (7+) AUM
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VAMPIR (VAMPIRE) ®

Habar a vampir csapatokban szép szammal akadnak rendkiviil tehetséges jatékosok, a vampir jatékosok
megbizhatatlansdga miatt néha elég rosszul teljesitenek. Ahelyett, hogy a jatékra koncentralnanak, figyelmiik
gvakran vérszomjukra kalandozik, és mieldtt edzdjiik észbe kapna, mar valakinek a nyakat harapdaljak.

VAMPIR CSAPATOK

db beosztas ar M E U P | jartassagok uj
0-16 | thrall 40.000 6 3 3 7 |- A
0-6 | vampir 110.000 6 4 4 8 | hipnotikus tekintet, AUE
regeneracio, vérszomj
0-1 | vampirlord & 170.000 6 5 4 9 [blokk, hipnotikus tekintet, AUE
regeneracio, vérszomj

ujradobas: 70.000 arany/db

Speciadlis szabdlyok:
e A csapat csak akkor allhat fel, ha szerepel benne vagy egy vampir lord, vagy Count Luthor von Drakenborg,
aki egy személyben jatékos, edzd, csapatkapitany. Ha ezek koziil tobb is a csapatban van, mindig a
legmagasabb SJP-u a fovampir. Ha a fenti harom koziil mindegyik kihal végleg a csapatbol, akkor még ki

lehet nevezni a sima vampirok koziil egyet vampir lordnak; ha sima vampir sincs, a csapat széthullik.

e A csapatban nem lehet gyogyito.

JOHNNY

6 3 3 7 0nzd,passz, pontos

JIMMY
6 3 3 7 O&nzd,fogas, vetdds fogas

CRAZY IGOR

6 3 3 & 0nzd,rettenthetetlen, vastag koponya, regeneracio

FRANK

6 3

JACK

3 9

profi, testér

7 3 3 7 &nz6, cselezés, sprint, biztos 1ab

HELMUT WULF

6 3 3 8 0nzd,beton, kéz nélkiili, lancfiirész (6+)

J. EARLICE

8 3 3 7 0nzo,cselezés, fogas, vetdds fogas, sprint

WILHELM CHANEY

8 4 3 8§ 0nzo, fogas, 6rjongés, birkdzo, karom, regeneracio

III. RAMTUT

56

COUNT LUTHOR von DRAKENBORG

1 9 0nzd, szerelés, nagy iités, birkdzas, regeneracid

thrall dobo

thrall fogé

megrontott thrall

thrall kriptadr

thrall futé

ember kozkatona

ghoul fogé

vérfarkas

mumia

vampir

6 5 4 9 0nzd,blokk, hipnotikus tekintet, felugras, ellépés, vérszomj, regeneracio

AP

AU

AU

AU

AE

AUE
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14. TILTOTT FEGYVEREK

Esett mar par sz6 eddig is a palyara bevitt kiilonbozo eszkozokrdl (pl. a mindenki altal oly kedvelt
lancfiirészrol). Nézziik hat, mik is ezek pontosan?!

14.1. A tiltott fegyver fogalma

Néhany jatékos olyan NAF altal meg nem engedett felszerelési targyal érkezik a mérkézésre, amely a , tiltott
fegyver” kategoriaba esik. A tiltott fegyverek természetesen azért ,tiltottak”, mert hasznalatuk kiallitast
von(hat) maga utan, de egyes renitensek mindennek ellenére, mégis palyara csempészik azokat. Azon
jatékosok, akik birtokolnak valamilyen tiltott fegyvert, az kiilon feltiintetésre keriilt az el6z6 fejezet
csapatlistain: a jartassagok végén, dolt betiivel szedve (pl.: ,lancfiirész (6+)”). Jol példazza a jatékosok
oOtletességét, hogy a 14 kotetes, jelenleg is folyamatosan béviild, hivatalos Vérfoci szabalykonyv mintegy 3000
oldalon keresztiil foglalkozik a kiilonbozd tiltott eszkozokkel, praktikakkal.

14.2. A biintetédobas - a tiltott fegyverek biintetéérték

Kétféle tiltott fegyvert kell megkiilonboztetniink: ldtszo és rejtett. A 14.3. pont listajan a tiltott fegyver neve
utani sorban szerepel annak kategoéridja.

A latszo tiltott fegyvert nem lehet elrejteni, mert bazeda nagy / rettenté hangos / igen csak felt(ind. Elég nehéz
elképzelni példaul azt a goblint, amint a masfél méteres, mitkodo lancfiirészét a gatyojaban probalna meg a
palyara csempészni. Ezek a tiltott fegyverek altalaban csak a kdvetkez6 kozépkezdésig vannak a palyan, viszont
cserébe addig elég iitds dolgokat tudnak produkalni. Az iratlan szabalyok szerint ugyanis, a ldatszo tiltott
fegyverrel akcidzo jatékos esetén, amint adodik egy kis sziinet a jatékban (azaz minden kovetkezo kozépkezdés
el6tt) a bird megprobalja dsszeszedni minden batorsagat, és kiallitani a renitenst. Jogos a kérdés, hogy a bird
egyaltalan miért enged be a palyara példaul egy igen csak feltiinG, masfél tonnas, sirii, fekete fiistot okado,
torpe halalrollert, és miért nem zavarja ki az illet6t a csapatok felallasa soran. Ennek oka egyszerii: a nézok
szorakozasat nem lehet teljesen elvenni (erre a birdk sok tarsuk agyonverése utan jottek csak ra), valamint a
mérkozésenkénti tetemes kenOpénz (melynek Gsszegét a NAF mar hivatalos listan teszi évrol-évre kozzéE) igen
csak nyomos érv a birok dontéseiben.

Masik kategoria a rejtett tiltott fegyver. Ez mindaddig a jatékos zsebében / fegyverévén / gatyajaban (stb.)
lapul, mig csak el6 nem veszi: igy amig nem hasznalja, a birénak esélye sincs, hogy kiszurja azt. Amint a
jatékos beveti rejtett tiltott fegyverét, ugyan gy a hasznalat utani elsd kozépkezdés elétt van ra esély (bar
Iényegesen kisebb), hogy a bir6 kiszarja a szabalytalankodast, és kiallitsa a jatékost. Ha a jatékost nem allitjak
ki a kovetkez6 kozépkezdéskor, amig nem hasznalja Gjra rejtett titkos fegyverét, addig nem is kell a kiallitasra
0jbol dobnia. A rejtett fegyvereknek altalaban amugy is joval magasabb a biintetéértéke (1asd alabb), igy joval
kisebb az esélye, hogy egy ilyennel lebukik a hasznaldja. Fontos, hogy a vitak elkeriilése érekében ugy kell
venni, hogy minden rejtett tiltott fegyver alapbdl eldugott allapotban van, és az eldvételét hangosan be kell
jelenteni (pl.: ,,az orgyilkosom a térével dof”)!

Minden tiltott fegyver rendelkezik egy biintet6értékkel: ami nem mas, mint a fegyver neve utani zarojelben 1évo
szam (pl. a lancfiirész biintetéértéke: ,,6+). Minden kdzépkezdés elétt, szép sorban, minden legalabb egy kort
palyan toltott latszo-; és minden, az eléz6 kozépkezdés ota hasznalt rejtett tiltott fegyverre el kell végezni az
ellendérzé dobast, hogy kideriiljon, a bird kiallitja-e az illet6t. A mérkdzés legelején természetesen a fentiek
miatt még nem kell dobni.

Az ellendrzd dobas végrehajtasa: Az ellenfél edz6je dob 2d6-tal, az adott tiltott fegyverre, és ha ennek Gsszege
nagyobb, vagy egyenld mint a fegyver biintetéértéke, a jatékost a bird kidllitja (ezen a meccsen mar nem
jatszhat tobbet). A kiallitas ellen a kiallitott jatékos edzdje vitatkozhat a birdval (lasd 9.3. pont), ha még nem
lett eltiltva a vitatkozastol. Ha a biintetddobas értéke kisebb a biintetéértéknél, akkor a biré semmit sem vesz
észre (vagy csak miikodott a lefizetés, esetleg csak nem mer sz6lni), és a jatékos tovabb jatszhat.

Egyetlen jatékos sem hagyhatja az 6lt6zoben tiltott fegyverét (bolond is lenne, hiszen mar alig varja, hogy

kiprobalhassa), de hasznalnia nem koételez6 azt. Tiltott fegyver nem ,,vasarolhatd” a jatékosoknak, azzal vagy
alapbol mar rendelkezik (szerepel a csapatlistan), vagy sosem jut hozza.
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14.3. Tiltott fegyverek felsorolisa

Bombdk (8+)

- latszo -

Sok pszichopata Vérfoci jatékos kedvenc fegyvere a jo Oreg bomba: az ilyen titkos
fegyvert hasznalo jatékosokat hivjak bombazoknak. A bombazok egy nagy zsak
bombaval settenkednek be a jatéktérre, kijatszva a bird figyelmét. Ezek a bombak
meglehetésen primitiv takolmanyok, melyek puskaporral megtomott, gdmbszer(i testbol
€s az abba becsatlakozo kanocbol allnak.

Amikor a bombazéd egy bombat akar eldobni, azon korében mast nem csinalhat (nem is mozoghat el6tte),
hiszen a kanoc meggyujtasa elég sok idébe keriil. A bomba meggyljtasdhoz az edzdéje dob dé6-ot, hogy
kideriiljon sikeriilt-e neki. Ha a dobas értéke 1-es, akkor nagy gaz van: a selejtes bomba a bombazé kezében
robban fel. Ha 2-6, akkor jol gyujtotta meg a bomba kanocat, és eldobhatja azt. Ha a meggyujtott bombat tarto
jatékos valamilyen oknal fogva elesik, miel6tt eldobhatna azt (pl. magia hasznalata), akkor a bomba egy
mezOnyit pattan téle, és ott robban fel.

Innentdl kezdve a bombadobalas amolyan minijaték a jatékban mokava valik. A bombat ugy kell kezelni,
mintha labda lenne, tehat a jatékos adottsagaitol (pl. pottom), illetve az aktualis idGjarastol fiigg, mekkora
tavolsagra dobhatja azt. A bomba eldobasa a passzolas szabalyai szerint miikodik, de maga a bombadobalas
minijaték nem szamit passzoléds akciénak. A dobasnal szamit a bombazé ligyessége, és az, hogy hany szerelési
zonaban is all éppen. A dobasba raadasul kdzbe is lehet nyulni, vagy a bombat el lehet kapni. Egyetlen kivétel
van a bomba eldobasaban: azt mind a bombazo, mind a soron kdvetkezd jatékosok csak egy palyan alldogalo
masik jatékosnak (akar ellenséges, akar sajat) passzolhatja, lires mez6ére nem!

Ha a bombat egy jatékos sikeresen elkapja, akkor azt soron kiviil tovabb passzolhatja egy 0jabb jatékosnak (akar
vissza a bombazonak is). Nincs megkdtve, hogy hany kézen, és ezaltal hany passzon at ropkddhet a palyan az
élesitett bomba. A masodik (és minden rakovetkezd) bomba tovabbdobas eldtt azonban meg kell allapitani,
hogy az felrobban-e az illeté kezébe, vagy sem: ha a passzolasa el6tt 1d6-tal 1-3-at dob az uj dobd, akkor a
robbanas bekovetkezik.

Ha a bomba olyan mezén landol, ahol nincs jatékos, vagy az ott allo jatékos nem akarja / nem tudja azt elkapni,
akkor 1 mezOnyit pattan t6le (szérassablon), majd felrobban, még akkor is, ha a pattanas mezdjén esetleg egy
masik jatékos all.

Ha a bomba végre felrobban, akkor automatikusan leteriti az azon a mezén allo jatékost, valamint a kdrnyez6
nyolc mezon allokat is, hacsak azok nem dobnak 1d6-tal 4+-ot. Minden feldontott jatékos normal pancél-
ment6t (és sériilést) dob azzal a kivétellel, hogy a bomba robbanas epicentrumaban eles6 jatékos +1-et kap mind
a pancél-mentd, mind a sériilés dobasahoz.

Erdei elf bestiamester és a vadmacska (9+)
- latszo -

A vadmacska nem igazi tiltott fegyver, hanem valdjaban egy kiilénallo modell
(12.-ként kell behozni a palyara), melyet minden kozépkezdéskor a bestiamester
kozvetlen kodzelében kell felallitani (valahova a mellette 1év6 8 mezo egyikére).
Innentdl kezdve a vadmacsesz 6nallo jatékosként cselekedhet, és kiilon is gyiijti
maganak a sztarjatékos pontot. Ha a bird észreveszi a tiltott fegyvernek szamitd
szabalytalankodast, csak a macseszt rugdalja le a palyarol (6 mar nem jatszhat a
mérkdzésen), a bestiamester attol még maradhat. Ha az edz6 a kézépkezdéskor
mar nem tud 11 jatékost kiallitani (a vadmacskaval egyiitt nincsenek tobben 11-nél), akkor nem kell a
kovetkezd kozépkezdéskor tiltott fegyver dobast elvégezni. Ha a vadmacska meghal, vagy maradandoan
megsériil, a bestiamester barmelyik mérkézés el6tt ingyen lecserélheti egy ,alap” vadmacskara, akinek
természetesen még nincs egyetlen SJP-je sem. Ha a bestiamester hal ki a csapatbdl, a vadmacskaja is tavozik. A
bestiamester és a vadmacska két helyet foglal el a csapatlistan (amolyan ketté-az-egyben ,,termék™).

Skaven bestiamester és az orids patkdny (9+)
- 1atsz6 -
Az orias patkanyt és a bestiamestert az erdei elf + vadmacskanal leirtak szerint kell kezelni (1asd feljebb).
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Brick Far’th & Grothy (7+)

- 1atsz6 -

A kaoszogre és kaoszgoblin duot az erdei elf + vadmacskanal leirtak szerint kell kezelni
(lasd feljebb), az alabbi eltérésekkel. Egyik jatékos sériilése, vagy halala sem
befolyasolja a masikuk szereplését. Ha egyikiik végleg kihal a csapatbdl, a masikat még
lehet foglalkoztatni. Mivel egy kdoszgoblin némileg feltiinébb, mint a fiiben sunnyogé
vadmacska, vagy oriaspatkany, ezért a bird is hamarabb kiszlrja a szabalytalansagot, és
a goblin mar takarodhat is le a palyarol.

Meérgezett tér (10+)
- rejtett -
A mérgezett torrel rendelkezd jatékos letamadhatja egy, vagy két (kettés blokk jartassag esetén), szerelési
zonajaban allo ellenfelét blokk-dobas nélkiil. Az aldozat(ok) normal pancél-mentd dobast végez(nek). Ha az
> eredmény kisebb, vagy egyenld, mint a pancélzatuk értéke, a tor nem talalt; &m ha nagyobb
annal, akkor azt a tor eltalalta, és sebzddik (sebzddnek), raadasul az elsé ilyen aldozatra a
méreg is kifejti a hatasat: a sebzddési tablazatban az ,.elkabult” eredményt is ,kiiitéttnek™
kell tekintenie. (A vitak elkeriilése érdekében a kettds blokk jartassagu késelonek
pontositania kell a késelése el6tt, hogy melyik az elsonek kezelésbe vett jatékos, és melyik a
masodik. Elviekben mindkett6t ledotheti, de csak az elsét mérgezheti meg.) Az elsé sikeres
tamadas esetén a torrdl a méreg letorlodik, és azt csak a kovetkezd kozépkezdés elejére tudja
a tulajdonosa ismét mérgezetté tenni. Rohamozas kozben is lehet késelni, azaz rohamozo
jatékos is hasznalhatja mérgezett torét.

Eziist tor (10+)

- latszo -

Ugy miikodik, mint egy mérgezett tér (lasd feljebb), de csak a gonosz lényekre hat (sotételf, ork, goblin,
¢éloholtak, minden kaosz teremtmény, kdosztorpe, vérfarkas...). A specialis (mérgezéssel megegyez0) hatas
kozépkezdésenként szintén csak egyszer hasznalhatd, mert a pengét az 0j hasznalat el6tt tokéletesen meg kell
tisztitani. Ez az egyetlen titkos fegyver, ami nem szamit csalasnak a talpig becsiiletes csapatoknal, viszont a
jatékos mindenki altal lathato helyen hordja, mert erkolcsileg csak ez az elfogadhat6 a szamara: igy a mérgezett
térrel szemben ez nem rejtett tiltott fegyver, hanem latszo.

Haloveto (8+)

- rejtett -

A halovetdt blokkolas (rohamozas) akcid soran, a blokk-kockak dobasa helyett lehet hasznalni, egy szerelési
zonaban allo ellenséges jatékoson. A haldvet6bdl kivetett ragacsos halo teljesen beboritja aldozatat, és ha az
nem dob egy sikeres cselez6dobast (szerelési zonak szamitanak), tokéletesen bele is gabalyodik abba. Ha az
aldozat sikeres cselez6dobast dob, semmi nem torténik, de a hald elhasznalddik. Ha a cselezés dobas sikertelen,
a haloba gabalyodott jatékos ugyan a palyan allva marad, de gy kell 6t tekinteni, mintha elesett volna: azaz
nincs szerelési zonaja. A kiszabadulasahoz ugyan ugy cselezés dobast kell dobnia, mintha felallast kisérelne
meg, és ez is 3 mozgaspontjaba keriil, am a felugras jartassag itt nem hasznalhatd. Amig be van gabalyodva,
lehet ellene szabalytalankodni. A haléba keriilt fazon nem kaphat el labdat, de ha a labda nala volt, azt nem ejti
el (az is hozzaragad), csupan akkor, ha a jatékos a foldre keriil. Ha a haloba burkolodzott jatékost blokkoljak,
az semmilyen jartassagat nem hasznalhatja (kivéve regenerdacio, vastag koponya, légiesség, és a negativ
specialis jartassagok). A halovetd kozépkezdésenként csak egyszer hasznalhato, ugyanis Gjra meg kell tolteni.

Kaosztorpe mordaly (10+)

- 1atsz6 -

Szintén latszo, de - kdosztorpe csapatoknal - mar teljesen elfogadott (épp ezért csak 10+-
os) tiltott fegyver. A valddi csatatereken a kaosztorpe oldalon egész regimenteket vetnek
be, melyek a rettegett kaosztorpe mordallyal vannak felfegyverkezve. A fegyver 16portoltet
révén vastiiskéket 16 ki az ellenfélre (a toltet lehet még forrd széndarab, olomlovedék,
fémforgacs, s6t ha kell, kézuzalék is). A kdosztorpék nem is olyan rég ota Vérfociztak,
mikor egy vallalkoz6 szellemii jatékos, aki mar igencsak unta, hogy csapattarsai nemigen
tudnak passzolni, azt az étletet vetette fel, hogy mi lenne, ha mordallyal 16nék ki a labdat.
Az dtlet pedig remekiil bevalt!

Ha a mordalyt visel6 jatékosnal van a labda, kildheti azt a sajat korében, de mast a 16vés kdrében nem csinalhat
(azaz nem is mozoghat eldtte), mivel a labda csébe vald gyomoszolése, a célzas, és az elsiités sok iddbe keriil. A
16v6 jatékos megjeldl egy mezot a jatéktéren barhol, majd dob 1d6-ot, hogy kideriiljon, hol landol a labda. Ha a
dobas eredménye 1-3, akkor a kezdérugaskor szokott modon pattan a labda a célmezérdl (a szorassablon
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iranyaba 1d6é mezonyit); am ha 4-6-ot dob, a labda pontosan a célmezdre érkezik, és az ott allo jatékos
megprobalhatja azt elkapni (pontos passznak szamit). A 16vésbe nem lehet kdzbenytlni. A mordaly csak a
kovetkezd kozépkezdés utan hasznalhato Gjra (meg kell ismét tolteni puskaporral).

Térpe pancélokol (10+)
- 1atsz6 -
Megegyezik a kaosztorpe mordallyal (lasd feljebb).

Harci kalapacs (9+)

- 1atsz6 -

A torpe csapatok egyes sztarjainak széria-tartozéka. A kalapacsos sikeres blokkolaskor, szabalytalankodaskor
+2-t ad az ellenfele pancél-ment6 dobasahoz.

Lancfiirész (6+)

- latszo -

Arra mar senki sem emlékszik, mikortol hasznalnak lancfiirészeket a Vérfociban. Egyesek
tudni vélik, hogy Man-Mangler McStone-tdl, a torpe mérnoktdl - akit vérfagyasztd (és -
fakaszt6) talalmanyai tettek ismerté - szarmazik ez a fegyver. Masok ugy tudjak, hogy 6 csak
els6 aldozata volt e fegyvernek, melyet az ellenfél csapata vetett be, hogy megakadalyozza 6t
a még nagyobb karokozasban. A legvaldszinlibb az, hogy McStone mind a fegyver
feltalaloja, mind pedig az elsé aldozata is volt egyben, amikor megbotlott és beleiilt sajat
mocskos taldlmanyaba. Ennek aztan szomoru vége lett. Barmi is legyen az igazsag ez
iigyben, annyi bizonyos, hogy a mindig is népszeri lancfiirész ma is bevetésre kész.

Egy jokora lancfiirész bizony j6 moka! Epp ugy szeleteli az ellenfél jatékosait, mint kés a vajat; igaz, ha a
tulajdonosa elesik vele egyiitt, 6nmagan is kiprobalhatja a hatast. A lancflirészt tartd jatékosnal nem lehet
labda, nem kaphatja el azt (automatikusan megkapja a kéz nélkiili jartassagot). Mindezeken tal normalisan
mozoghat, cselezhet, blokkolhat; de donthet gy, hogy blokkolas helyett a lancfiirésszel veszi kezelésbe
aldozatat. Ez esetben nem blokk-dobast, hanem az aldozatnak rogton egy pancél-ment6é dobast kell végeznie,
hozzaadva +3-at az eredményhez. A lancfiirészt taposashoz is fel lehet hasznalni, ilyenkor, ha a lancfiirészes
vezeti a szabalytalankodast, szintén +3-at adhat a pancél-mentd dobashoz, +1 helyett. Amennyiben a
lancfirésszel maszkald barmi oknal fogva elesik, 6 is kénytelen +3-at adni a sajat pancél-ment6é dobasahoz.
Nem véletlen talan, ha az ellenfél csapata 6t gyakja le legeldszor.

Ldncos buzogdny (7+)

- latszo -

A lancos buzogany leginkabb a goblin fanatikusok szent fegyvere: gombaszorppel jol
bedrogozva, teljes extazisba, és meglehetésen kodos fejjel indulnak a csataba (vagy a
palyara). A lancos buzoganyt forgatd fanatikus automatikusan megkapja a kéz nélkiili
jartassagot, nem mintha a labda nagyon foglalkoztatnd 6t. A folyamatosan pdrgetett
rettenctes szdges golyd miatt, a fanatikus ereje 7-esnek szamit. Mindig a lancos buzoganyt
forgatonak kell legel6szor cselekednie csapata korében, ha ezt nem teszi, a csapat ellen ovas
nyujthatd be. Amikor ¢ keriil sorra, csupan egyetlen akciot végezhet: a lancos buzoganyt
vadul porgetve, jobbra-balra csapkodva probalja leblokkolni a kozelében allokat, nem
nagyon figyelve, hogy ecllenséges jatékosok-e, avagy csapattagok. Jatéktechnikailag ez a
kovetkezOképpen mitkodik. Koronként négy mezoét kell mozognia (ha kézben el nem esik),
de edzdjének csak kicsiny befolyasa van abban, hogy pontosan melyik is lesz az a négy -
mez0. A véletlenszerli mozgasahoz a bedobassablont kell hasznalni: a fanatikus feje f6l€ kell tenni a sablont
ugy, hogy tetszbleges iranyba mutasson (valamelyik hatidrzéna vagy oldalvonal fel¢), majd 1d8-os dobassal
eldonteni, hogy a lehetséges 3 mezd koziil melyikre 1ép (a 7-8-as dobas esetén a fanatikus edzéje szabadon
valaszthat a harom lehetséges irany koziil). A sablont minden egyes 1épésénél hasznalni kell.

Ha a fanatikus olyan mezére 1ép, ahol van mar valaki (akar ellenséges, akar sajat jatékos), akkor azt
automatikusan blokkolnia kell. Ha 6 tdmad, a blokkoldsban senki nem segédkezhet: mindenki igyekszik
elugralni a vadul porgdé buzogany eldl. Ha az aldozat hatratantorodik, de nem esik el, akkor a fanatikus
automatikusan a helyére 1ép, és a kovetkezd korben is a hatratantorodott jatékost kell blokkolnia (ekkor nem
kell a bedobassablont hasznalni). Ha az aldozat elesik, és a goblinnak marad még mozgaspontja a négybdl,
0jbol a bedobas-sablon segitségével meghatarozott iranyba 1ép. Amennyiben a fanatikus esik el a blokkolas
soran, ugy automatikusan sebzddik (azaz pancél-mentét nem is kell dobnia), am az ,.elkabult” eredményt
Hkiiitottnek™ kell tekinteni. Ha a fanatikus olyan mezoére 1ép, ahol fekvd jatékos van, egy mezdt az fekve
hatratantorodik (kétségbeesetten hatragurul). Minden kére végén, miutan a fanatikus befejezte a négy mezdnyi
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mozgasat, és még all, ellenérzé dobast kell végeznie, hogy kimeriilt-e: az edzdje gurit 1d6-ot, mely ha 2+ a
palyan marad, de ha 1-es az eredmény a goblin sszeroskad. Ujabb 1d6 dobés sziikséges, hogy kideriiljon mi is
lett vele: 1-3 megallt a szive a tilhajszolas miatt (a fanatikus meghal); 4-6 lecsoffad (erre a meccsre mar
kifaradt, nem johet jbol palyara, de a kdvetkez6 meccsre megint dsszeszedi magat).

Langkdpés (7+)

- rejtett -

A jatékos meccsenként egyszer hasznalhatja langkopését (hasznalat utdan mar nem mozoghat), az egyik,
szerelési zonajaban allo ellenséges jatékosra. Dobj a lekopott aldozatnak pancél-ment6t, +3-al. Ha nincs meg a
pancél-mentd, a sériilés dobasbol lejon -2, viszont az ,,elkabult” eredményt is , kiiitott” eredménynek kell venni.
Ha a pancélmentd meglett, és a jatékos allva marad, attol még a rakopott lang nem alszik el: minden kovetkezd
sajat korében, ha a teljes akcidjat nem oltasra hasznalja el (ilyenkor mast mar nem tehet), egy-egy ujabb
pancélment6t kell dobnia, immar moédositok nélkiil. A tlizelementalok, a langir, a nemeself avatar, és a
tlizkdp6 immunis a langkdpésre.

Meérges pok (11+)

- rejtett -

Timula con Immacolata, sétételf boszorkdny urné a meccs soran egyetlen egyszer tudja eldobni .
nevelgetett mérges pokjat, a sajat korében, egy szabad akcio keretében, egy szerelési zonajaban m‘) (
allo, vagy fekvo jatékosra. Az aldozatnak 12 minusz pancélzat értéke ala kell dobnia 1d6-tal, s
hiszen minél keményebb, merevebb a pancél, annal nehezebb a gyorsan bemaszo pokot elkapni. /M
(Példaul: 9-es pancél esetén 12 - 9 = 3 ald) Ha a dobas nincs meg, akkor a lepdkozott jatékost a  / \
pok megcsipi, kilitdtt lesz, le kell venni a palyarol, és a fedezék kdzépso ,helyiségébe” keriil.

Ostor (10+)

- rejtett -

Az ostor alap allapotban 6vként az amazon derekara van feltekerve. A profi amazon egyetlen gyors mozdulattal
tudja elékapni, illetve visszatekerni a derekara. Az ostor ugy miikodik, mint egy kapaszkodo farok: azaz az
ellenfél jatékosai -1-es modositot kapnak cselez6 ligyességi dobasukra, mikor el akarjak hagyni a kezében ostort
tarté amazon szerelési zonajat.

Pokolpenge (9+)

- latszo -

A bazi nagy pokolpengével rohangald vérorzokat csak ritkdn meri kiallitani a bird (fél a kaosz istenek
haragjatdl). A pokolpengével felszerelt vérorzo letamadhatja egyik, szerelési zonajaban allo ellenfelét blokk-
dobas nélkiill. Az aldozat normal pancél-mentd dobast végez: ha az eredmény kisebb, vagy egyenld, mint a
pancélzata értéke, a pokolpenge nem talalt (a kdvetkez6 korben wjra felhasznalhato); am ha nagyobb annal,
akkor a penge eltalalta, és sebz6dési dobast kell végeznie, mely dobashoz +1 moddosité adodik. Sikeres tdmadas
esetén a pokolpenge kaotikus toltete kisiil, és azt csak a kovetkez6 kozépkezdés elejére tudja a tulajdonosa ismét
a kaosz energiaival feltdlteni (azaz addig nem hasznalhatd). Ha a tamadas egy roham kdvetkezménye volt, a
rohamoz6 vérorz6 nem folytathatja tovabb a mozgasat.

Ugrobot (11+)

- latszo -

A goblin csapatok egyik kedvelt eszkdze, mely manapsag mar olyannyira elfogadotta valt,
hogy bar szemmel jol lathaté tiltott fegyver, a birdk a legritkabb esetben szolnak érte. Az
ugrobot eldényei: ha a goblin ,,mindent bele!” mozgast végez, megprobalhat ketté helyett
harom, vagy akar négy extra mez6t is mozogni (mindegyikre kiilon kell dobni, hogy nem
esik-e el). Sprint jartassag ugrobottal nem hasznalhato egyiitt. Az ugrobot raadasul ugy is
funkcional, mintha ugrds jartassaga lenne a hasznaldjanak. Mindezeken tul, a goblin a
mérkozés legelsd, altala végzett blokkolasaval rendszerint igen csak meglepi ellenfelét
(varatlanul leugrik az eszkozrél, és a hegyesebb végével jol meggyomrozza aldozatat): +2
er6t kap erre az egyetlen blokkolasara.

Villam-borgo (9+)

- rejtett -

A mecha labfejébe épitett rakéta-meghajtast szerkezetet haromféleképen is fel lehet hasznalni, de barmelyik
egyszeri hasznalat kiiiriti az igen korlatozott méretli lizemanyagtartalyt, igy ujabb hasznalata csak egy Uj
kozépkezdés utan lehetséges (a gol utani sziinetben tolti fel). A hasznalati modok:
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1. Magasugré mod: a jatékos felroppen a levegdbe, és igy +2-t kap kdzbenyulas dobasra.

2. Ugrémod: a jatékos ugy hasznalhatja a villam-borgdjat, mintha rendelkezne az ugras jartassaggal. Ha
alapbol mar rendelkezik az ugras jartassaggal, akkor a rakéta-hajtassal rasegitve, +1-et kap az ugrés
dobasahoz.

3. Sprint mod: a jatékos a cipdje segitségével felgyorsul, és megkapja a sprint és biztos lab jartassagokat.

15. SEGEDEDZOK

A csapatok haromféle segédedz6t szerzddtethetnek: gylro, gyodgyitd, és varazslo (vagy rinakovacs). Némelyik
csapat egyes segédedzdket nem szerzddtethet (pl. él6holt csapatnak nem lehet sem varazsloja, sem gyogyitdja),
ezek a csapatlistan szerepelnek. Mindegyik segédedzobdl maximum csak egy lehet a csapatban (a jutalomként
kapott extra varazslot kivéve), fiiggetleniil annak szintjét6l. Egy segédedz6 két mérkozés kozott (mar amikor
van ra a csapatnak pénze) magasabb szintre képezhetd. Ennek koltsége annyi, mint a két szint ara kozotti
aranymennyiség kiilonbsége. Példaul egy 1. szintii gyogyitot (50.000 arany), 40.000 aranyért képezhetiink
tovabb II. szintii gyogyitova (90.000 arany).

15.1. Gyiré

Potom 40.000 aranyért lehet gyurdt szerzdédtetni, aki a mérkézések el6tt jol atgylrja az egész csapatot (esetleg
elrendezgeti a csontvazak csontjait, stb.), hogy csokkentse az izomsériilések kockazatat. A jaték soran minden
olyan jatékos, aki a mozgasa kozben esett el, a sajat hibajabol kifolyolag (azaz egy elrontott cselez6-dobas, vagy
biztos lab dobas miatt; de nem blokk, vagy magia kovetkeztében), és elrontja a pancélzat-mentd dobasat, -1-et
kap a sériilés dobasahoz, igy meghalni nem is tud. A gyarénak nincs szintje, igy nem fejleszthetd tovabb.

15.2. Gyégyito

A szerzbdtetett gyogyitd ara a szintjétol fligg (fejlesztheto):

e azl. szintli gyogyito ara: 50.000 arany
o all szintl gyogyit6 ara: 90.000 arany
o alll szintl gyogyitd ara: 130.000 arany

Meccsenként a gyogyitd annyiszor cselekedhet egyvalamit az alabbi lehet6ségek koziil,
ahanyadik szintii (azaz egy II. szintli kétszer csinalhat valamit):

e A meccs elején meggyogyit egy lesériilt, egy maradandd apro sériilésben, vagy sériilékenységben (lasd
7.5. pont) szenvedd jatékost. Ekkor nem kell dobni, a karakterlaprol a ,,K” ,,A” vagy ,,S” jelolés
eltavolithatd, és a jatékos normalisan jatszhat a tovabbiakban.

e A meccs soran barmikor egy sebesiilt, vagy halott jatékos sériilését (aki a kispad ,.koporsd” mez6jén
tartozkodik) megprobalhatja meggyogyitani. Dob 1d6-ot, mely ha nem egyes, a gyogyitas sikeres volt: a
jatékos a tartalékos padra keriil; ha nem, nem. Ha magasabb szintii a gyogyito, egy sériilést tobbszdr is
megprobalhat kezelni, ha még masra nem hasznalta el a cselekedeteit, de fordulonként csak egyszer
probalkozhat.

o Barmelyik kozépkezdés eldtt felrazza az dsszes KO-s jatékost (de csak akkor, miel6tt még egyenként
dobnank nekik). Dob 1d6-ot, mely ha nem egyes, az Gsszes kiiitott jatékos a kispadra keriil, ha egyes,
KO-sok maradnak (ijabb dobas ezen kdzépkezdés eldtt nem lehetséges).

Régebbi mérkdzésen szerzett maradandé sériilésekkel (karakterisztika csokkenéssel) a gyogyitd mar nem tud
mit kezdeni.

15.3. Torpe rianakovacs

A torpe csapatok varazslok helyett runakovacsot fogadhatnak fel 120.000 aranyért. A toérpe rinakovacsok
hatalmas erejli ranakat kovacsolnak valamelyik jatékos pancéljaba. Dobj d6-tal minden meccs elején (miel6tt a
csapatok felallnanak) és nézd meg az alabbi tablazatban, hogy milyen runat sikeriilt kikovacsolnia. A rinat egy
tetszbleges jatékosodnak adhatod, hatdsa egyetlen mérkdzésig tart. A jatékos a megkapott rinat nem adhatja at
mar masnak. A runa hatalma a mérkdzés végeztével elenyészik
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dé6 | eredmény

1 | A rina a jatékosok erdsitésére hasznalhatatlan, de mivel jol néz ki, a riinakovacs a
meccs végén 1d6/2 x 10.000 aranyért (felfele kerekitve) el tudja azt adni egy gyiijtének.
2 | Gyorsasag rundja. A runaval felszerelt jatékos +1 mozgast (M) kap, és megkapja a
sprint jartassagot.

3 | Eré rundja. A runaval felszerelt jatékos +1 erét (E) kap.

4 | Ugyesség rundja. A ranaval felszerelt jatékos +1 iigyességet (U) kap.

5 | Bazalt runa. A rinaval felszerelt jatékos +1 pancélzatot (P) kap, és megkapja a beton
jartassagot.

6 | Bdtorsag rundja. A runaval felszerelt jatékos megkapja a rettenthetetlen és az drjonges
jartassagokat.

15.4. Varazslo

A szerzédtetett varazslo ara a szintjétol fligg:

e azl. szint{i varazslo ara: 120.000 arany
o all szintii varazslo ara: 220.000 arany
o alll. szintl varazslé ara: 300.000 arany

Meérkoézésenként a varazsld a szintjével megegyezd 0Ossz-szintnyi
varazslatot mondhat el, de fordulonként csak egyet (elmondhat egy
varazslatot a sajat csapata korében, és egy masikat az ellenfél
korében is, ha megfeleléen magas szintil). Azaz egy I. szintli
varazslé egy meccsen csupan egy darab elsé szinti varazslatot
mondhat el; egy II. szintli varazslé két darab els6 szintiit, vagy egy
darab masodik szintiit, stb.

15.5. Elso szinti varazslatok

Tiizgolyo

A kor alaku tlizgolyo sablont helyezziik a palyan barhova ugy, hogy a kézepe egy mez6 kozepére essen. Minden
jatékos, akinek a talpazata legalabb félig a sablon ala esik (legyen az bar ellenséges, vagy sajat modell), dobnia
kell 1d6-tal. Ha a dobott érték nagyobb, mint a jatékos ligyességi értéke, akkor az elesik; ha nem, akkor sikeriilt
elkeriilnie a tlizlabda altal gerjesztett 16késhullamot. Minden elesett modell pancél-ment6é dobast végez ugy,
mintha nagy iitést kapott volna (+1 a pancél-ment6hoz, vagy +1 a sériiléshez).

Széllokes

Helyezziik a varazslét jelolo figurat barhova a palya széle mellé ugy, hogy a talpazata érintse azt. A szEllokés
konnycsepp alakt sablonjanak keskenyebbik végének érintenie kell a varazslot, a masik vége a palya belseje
felé mutat. Minden modell, akinek a talpazata legalabb részben a sablon ald esik, dobnia kell 1d6-tal. Ha a
dobas nagyobb, mint a célpont ereje, ugy a sz¢llokés elfijja 6t; ha kisebb, vagy egyenld, sikeriilt allva maradnia.
Azok, akik nem dobjak meg az erOprobajukat, egy mezot hatratantorodnak, de nem esnek el (a harom
lehetséges mez6 koziil mindig a varazslotol legtavolabbit kell valasztani).

Atvltogtatis 1.
A varazslat célpontja barmelyik, palyan 1évo jatékos lehet, akire a varazslé ramutat, majd dob
1d6-tal. Ha az eredmény 5 vagy 6, akkor a kijeldlt jatékos atvaltozik békava; ha 1-4, akkor a
dobott szamnyi mezével ,arrébb pattan” a varazslat (pl. 3-as dobas esetén haromszor kell a
szorassablonnal pattanast dobni). Ha a varazslat a pattogasok soran olyan mezdére ,,érkezik”, ahol
all valaki, az valtozik at békava; ha ilires mezére érkezik, nincs hatasa. Az atvaltozott modellt ki
kell cserélni a béka-jelolére. Ha a békanal volt a labda, azt elejti, és egy mezOnyit pattan. A
jatékos béka marad a kovetkezé kozépkezdésig (vagy a meccs végéig), amikor is visszavaltozik. A béka az
alabbi karakterisztikaval rendelkezik:
béka

3 | 1 | 3 | 5 |cselezés, ugras, pottém, kéz nélkiili

A béka sohasem kaphatja fel/el a labdat; ha olyan mezdre 1ép, ahol a labda van, az automatikusan elpattan téle
egy mezOnyit. A békava valtozott jatékos megtartja eredeti jartassagait, SJP-it, csak épp nem hasznalja azokat
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(sztarjatékos pontot gyiijthet béka alakban is, ha tud). A béka alakban elszenvedett sériilések visszavaltozaskor
is megmaradnak.

Eronévelés 1.

A varazslo ramutat egy jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem 1-es, a jatékos ereje 1-el megnovekszik az aktualis
kor legvégéig (jol hasznalhato pl. a blokkolas bejelentése utan), de maximum 8§ lehet. Ha a dobas értéke 1-es, a
jatékos ereje 1-el csokken (egynél kisebb nem lehet).

Ugyesség novelése 1.

A varazslo ramutat egy jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem 1-es, a jatékos tigyessége 1-el megnovekszik az
aktualis kor legvégéig (maximum 5 lehet). Ha a dobas értéke 1-es, a jatékos ligyessége 1-el csokken (egynél
kisebb nem lehet).

Védelem novelése 1.

A varazslo ramutat egy jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem 1l-es, a jatékos pancélzat értéke 2-vel
megnoévekszik az aktualis kor legvégéig (maximum 10 lehet). Ha a dobas értéke 1-es, a jatékos pancélzat értéke
2-vel csokken (egynél kisebb nem lehet).

15.6. Masodik szintii varazslatok

Meteoresd

A kor alakt meteoresé sablont helyezziik a palyan barhova ugy, hogy a kézepe egy mezd kozepére essen.
Minden jatékos, akinek a talpazata legalabb félig a sablon ala esik (legyen az bar ellenséges, vagy sajat modell),
dobnia kell 1d6-tal. Ha a dobott érték nagyobb, mint a jatékos ereje, akkor elesik; ha nem, akkor sikeriilt
kivédenie a hulldé kdveket. Minden elesett modell pancél-menté dobast végez +2-vel; a sériilés dobashoz +1
modositod jarul.

Villamcsapds

Helyezziik a varazslot jelold figurat barhova a palya széle mellé gy, hogy a talpazata érintse azt. A
villamcsapas konnycsepp alaku sablonjanak keskenyebbik végének érintenie kell a varazslot, a masik vége a
palya belseje felé mutat. A varazslohoz legkozelebb esé modellt, akinek a talpazata részben, vagy egészben a
sablon ala esik, dob 2d6-ot. Ha a dobas Gsszege nagyobb, mint a célpont ligyessége, ugy eltalalta 6t a villam; ha
kisebb, vagy egyenld, sikeriilt azt elkeriilnie, és a sablon ald es6 kovetkezo célpontra kell dobni. A villamcsapas
teljes ereje mindig a legelsd eltalalt modellre hat: elesik, és pancélzat-mentd dobast végez ugy, mintha nagy
titést kapott volna (+1 a pancél-mentéhoz, vagy +1 a sériiléshez).

Eronévelés 2.

A varazslo ramutat egy jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem 1-es, a jatékos ereje 2-vel megnovekszik az
aktualis kor legvégéig (maximum 9 lehet), valamint a jatékos a varazslat id6tartamara megkapja a blokk és a
nagy tités jartassagokat is. Ha a dobas értéke 1-es, a jatékos ereje 2-vel csokken (egynél kisebb nem lehet).

Ugyesség novelése 2.

A varazslé ramutat egy jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem 1-es, a jatékos ligyessége 2-vel megno-vekszik az
aktualis kor legvégéig (maximum 5 lehet), valamint ugyan ezen idétartamra a jatékos megkapja a cselezés
jartassagot is. Ha a dobas értéke 1-es, a jatékos ligyessége 2-vel csokken (egynél kisebb nem lehet).

Atvaltoztatds 2.
Mint Atvaltoztatds 1., csak itt mar 4-6-ra hatasos a varazslat, és csak 1-3-ra kezd ,,pattogni”.

Védelem novelése 2.

A varazslé ramutat egy jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem l-es, a jatékos pancélzat értéke 4-gyel
megndvekszik az aktualis kor legvégéig (maximum 11 lehet). Ha a dobas értéke 1-es, a jatékos pancélzat értéke
4-gyel csokken (egynél kisebb nem lehet).

Gyorsitds 1.

A varazslé ramutat egy még nem mozgott jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem 1-es, a jatékos kap +2
mozgaspontot az aktualis kor legvégéig. Ha a dobas értéke 1-es, a jatékos mozgaspontja 2-vel csokken (nullanal
kisebb nem lehet).
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15.7. Harmadik szintii varazslatok

Fagykup

Helyezziik a varazslot jelold figurat barhova a palya széle mellé ugy, hogy a talpazata érintse azt. A fagykup
konnycsepp alakt sablonjanak keskenyebbik végének érintenie kell a varazslot, a masik vége a palya belseje
felé mutat. Minden olyan modell, akinek a talpazata részben, vagy egészben a sablon ala esik, dobnia kell 2d6-
ot. Ha a dobas Gsszege nagyobb, mint a célpont ereje, Ugy elszenvedi a rettentd fagysebzést; ha kisebb, vagy
egyenld, sikeriilt azt rezisztalnia. A varazslohoz legkdzelebbi célpont nem kap a dobasahoz modositét, az egyel
utana kovetkezd célpont -1-et, az dutana kovetkezd -2-6t, stb. adhat hozza. Minden fagysebzést kapott modell
elesik, és pancélzat-menté dobast végez Ggy, mintha nagy iitést kapott volna (+1 a pancél-mentéhdz, vagy +1 a
sériiléshez).

Atviltoztatds 3.
Mint Atvaltoztatads 1., csak itt mar 3-6-ra hatasos a varazslat, és csak 1-2-re kezd ,,pattogni”.

Eronévelés 3.

A varazslo ramutat egy jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem 1-es, a jatékos ereje 3-al megnovekszik az aktualis
kor legvégéig (maximum 10 lehet), valamint a jatékos a varazslat idotartamara megkapja a blokk, kitorés,
beton és a nagy iités jartassagokat is. Ha a jatékos ereje a varazslat hatasara 6-ra, vagy e folé novekszik, a
jatékos megkapja a hatoid6 végéig a tébbszori blokk és a csapattars eldobdsa jartassagokat is. Ha a dobas
értéke 1-es, a jatékos ereje 3-mal csdkken (egynél kisebb nem lehet).

Ugyesség novelése 3.

A varazslé ramutat egy jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem 1-es, a jatékos ligyessége 3-mal megno-vekszik az
aktualis kor legvégéig (maximum 5 lehet), valamint ugyan ezen idétartamra a jatékos megkapja a cselezés, az
ellépes és az ugras jartassagokat is. Ha a dobas értéke 1-es, a jatékos iigyessége 3-mal csokken (egynél kisebb
nem lehet).

Védelem novelése 3.

A varazslo ramutat egy jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem 1l-es, a jatékos pancélzat értéke 6-tal
megnoévekszik az aktualis kor legvégéig (maximum 12 lehet), valamint a varazslat megvédi a célpontot a nézék
diihétdl is (ha hat6idé lejartaig ki is keriil a palyarél, mindenféle dobas nélkiil a tartalék padra keriil csupan).
Ha a dobas értéke 1-es, a jatékos pancélzat értéke 6-tal csokken (egynél kisebb nem lehet).

Gyorsitds 2.

A varazslé ramutat egy még nem mozgott jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem l-es, a jatékos kap +3
mozgaspontot az aktualis kor legvégéig, valamint hat6idd lejartaig a jatékos megkapja a sprint és a biztos lab
jartassagokat. Ha a dobas értéke 1-es, a jatékos mozgaspontja 3-mal csokken (nullanal kisebb nem Iehet).

Bénitas

A varazslo ramutat egy jatékosra, ¢s dob 1d6-tal. Ha az 3+, a jatékos az aktualis jatékkor végéig teljesen
lebénul, a szerelési zondja nem szamit, és semmit sem csinalhat (a megbénitott jatékos nem ejti el a labdat). Ha
a varazslo 1-2-6t dob, a varazslat hatastalan.

Kivansag

A varazslo megnevez egy palyan 1évo jatékost, és dob 1d6-tal. Ha az nem 1-es, a jatékos az aktualis jatékkor
végéig barmelyik dobasat (de csak egyetlen egyet) még annyiszor megismételhet, ahanyat a varazslo dobott;
fiiggetlentil attol, hogy mar dobott-¢ ra Gjradobast. Ha a varazslo egyest dobott, a jatékos kor végéig semmit
nem dobhat Ujra (sem csapat-ujradobassal, sem jartassaggal).

Ladthatatlansag

A varazslo ramutat egy jatékosra, és dob 1d6-tal. Ha az nem egyes, akkor a jatékos lathatatlanna valik, és ugy
is marad, mig az aktualis kor véget nem ér. A lathatatlan jatékos figyelmen kiviil hagyhatja a szerelési zoénakat,
¢és nem lehet 6t blokkolni, vagy magian kiviil mas modon tamadni. Ha a varazslo egyest dob, a lathatatlansag
helyett némi atkot mond a szerencsétlenre: a jatékos minden cselezési dobasahoz -1-et kap, valamint a
részvételével zajlott blokkolas blokk kockai koziil mindig az ellenfél valaszt, fliggetleniil az eréviszonyoktol, a
kor végéig.
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16. LIGAK - TORNAK - BAJNOKSAGOK

Barmelyik tapasztalt Vérfoci edzd tanusithatja, hogy ugyan az egyedi
mérkdzések is szorakoztatok, am a sorozatmeccsek sokkal érdek-feszitébbek.
Nemcsak az adott meccs taktikajan kell aggodnod, hanem a szemed lattara
fejlodhet fel a csapatod olyan szintre, hogy akar a Reiklandi Rablokat vagy a
Kivajt Szemet is jo eséllyel kihivhatja.

Egy Vérfoci csapat ligaban (bajnoksagon) vald inditasa tobbletmunkaval és
meglehetésen sok kotelezettséggel jar, de ha egy hossz(i szezon utan
csapatodat a Vérfoci dontdben szeretnéd latni, akkor az alabbi szabalyok
neked késziiltek.

A ligaszabalyok a Vérfoci csapatok Oregvilagbeli utazasait jelképezik, egyik talalkozorél a masikra. Igazabol a
csapatok inkabb vandorszinész tarsulatnak, vagy zsoldos regimentnek tlinnek, mintsem mai értelemben vett
focicsapatnak. Az anarchisztikus rendszernek kdszonhetden az edz6 maga intézi a meccsek megszervezését,
megallapodik az idépontokban és igy tovabb.

A meccseket altalaban a Magia Kollégiumai, vagy nagyobb varosok tulajdonaban 1év6 stadionokban jatsszak,
melyek ennélfogva nem tartoznak egy csapathoz sem, bar ez aldl van néhany kivétel (pl. a Reiklandi Rablok,
akik sajat stadionnal biiszkélkedhetnek). A csapatok pénzt kapnak a fellépésért: ennek pontos mennyisége attol
fligg, hogy gyoztek vagy vesztettek-e és hogy hany szurkolo jelent meg a meccsen.

16.1. Egy liga (torna, bajnoksag) megszervezése

Egy liga tobb (lehetbleg legalabb négy) kiilonbozo edz6 altal iranyitott csapatbol all, melyek egymas (esetleg
mas, magaban a bajnoksagon nem indulé edzok csapatai) ellen jatszanak sorozat formajaban. A liga
megszervezéséhez mindenek el6tt ki kell jeldlni a ligafeleldst, aki idedlis esetben a csoport legtapasztaltabb
edzdje. A feleldsnek kell a ligameccsek folyamatossagat és foleg a kupak szervezését biztositania. A felelds
koveti a csapatok fejlodését, sot beszamolot is irhat a meccsekrdl, tényekrdl és adatokrol, valamint barmirdl,
amihez kedve van! A felel6s lehet a liga egyik csapatanak edzdje is egyben, egészen addig, amig nem hasznalja

s

A liga akkor indulhat el, mikor minden edz6 Osszeallitotta csapatat az elére egyeztetett szabalyok (és eldre
meghatarozott indulé aranymennyiség) alapjan. Az edzOk feladata a meccsek megszervezése. Adott csapat
annyit jatszhat, amennyit csak bir, feltéve, hogy talal maganak ellenfeleket! Az egyediili megkotés, hogy
ugyanazzal az ellenféllel egymas utan kettdnél tobbszor nem lehet jatszani. Ha a felelds megengedi, az edzok
azonos ligaban egynél tobb csapatot is indithatnak. Ez értelemszeriien annyit jelent, hogy adott csapat
kevesebbet fog jatszani, mivel edzdje nem szakadhat ketté.

Fontos szabaly, hogy az edz6 nem oszthat szét pénzt, jatékosokat, vagy barmi mast az altala futtatott csapatai
kozott. Példanak okaért nem adhat koleson kedvezo feltételek kozott jatékost, vagy nem cserélhet csapattagokat
a két garda kozott. Jegyezd meg, hogy ezek a lehetdségek megengedettek mas edz6 tulajdonaban 1évé csapatok
viszonylataban (természetesen, ha a két edz6 meg tud allapodni), csak sajat csapatok kdzott nem!

16.2. Ligameccsek elotti és -utani specialis teend6k

A ligameccseknek megvan a maguk kiilon menete, amely magaban foglal bizonyos meccs el6tti és meccs utani
tevékenységeket is. A ligameccseken egy teljes bajnoksagot kiizd végig egy adott csapat, és nem csak egyetlen
mérkozésre all 6ssze; fokozatosan fejlédnek a jatékosok, gyarapszik a kassza, 0j jatékosok, segédedzok keriilnek
szerzOdtetésre, stb. Egyes teenddket a normal mérkézéseken nem is szabad elvégezni (pl. a szabaduszok
szerzbdtetése fél aron megatdp lenne az egymillid aranybdl generalt, egymeccses csapatnak), mig masokat
esetleg be lehet vezetni a nagyobb moka kedvéért.
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Meccs elotti teendok:

szabadiszok szerzdédtetése (lasd 16.3. pont)
a szurkoldszam kidolgozasa (lasd 16.4. pont)
az elényok kidolgozasa (lasd 16.5. pont)
kiilonleges kartyak huzasa (lasd 16.6. pont)
dobas az aprobb sériilésekre (1asd 7.5. pont)

A meccs lejdatszdsa:

o dobas az iddjaras tablazatra (1asd 3.1. pont)

o kezdd jatékos meghatarozasa, csapatok felallitasa
o dobas a kozépkezdési mokakra (lasd 3.5. pont)

e r0go csapat kore

o fogado csapat kore

e ¢sigytovabb...

Meccs utani teendok:

e csapat nyereségének kidolgozasa (lasd 16.7. pont)

o legjobb jatékos megvalasztasa, a sztarjatékos pontok Osszegzése, Uj jartassagok vasarlasa (lasd 12.3. és
12.4. pontokat)

o dobas a szurkolofaktor valtozasa tablazaton (lasd 16.8. pont)

o 1 jatékosok és segédedzok szerzddtetése (lasd 16.9. pont)

e csapatlista frissitése (Iasd 16.10. pont)

16.3. Szabaduszok szerzodtetése

Ligameccs el6tt minden edzd szerzddtethet egy, vagy tobb szabaduszo jatékost, vagy sztarjatékost, ha van ra
elég pénze. A szabaduszo jatékosoknak ugyan olyan fajba kell tartoznia, mint a csapata; és a sztarjatékosok
koziil is csak azokat lehet szabaduszonak szerzOdtetni, akik egyébként is jatszhatnanak a csapatban. A
szabaduszok az eredeti aruk feléért szerzdédtethetdk (pl. egy ember rohamozo 40.000 aranyért), de csak egyetlen
mérkozés id6tartamara. A szabaduszokkal egyiitt sem haladhatja meg a csapat 0sszlétszama a 16 fot, raadasul a
szabaduszokkal egyiitt sem lehet meghaladni az egyes poziciok maximalis szamat (azaz a szabadliszd
rohamozoéval egyiitt is csak maximum négy ember rohamozo lehet a csapatba). A szabadiszok rendes
jatékosként jatszanak, sztarjatékos pontokat gylijtenek, de a meccs végeztével otthagyjak a csapatot, hacsak az
edz6 a meccs bevételébdl azonnal ki nem tudja fizetni a szerzddtetés Osszegének masik felét. Ekkor a
tovabbiakban végleg a csapat tagjai maradnak.

Hasonloképp segédedzoket is lehet szerzddtetni fél aron egy meccs erejéig. A szabaduszok szerzédtetése utan a

csapatmindsitést at kell szamolni, mintha a szabaduszé végleges tag lenne - a visszaélések elkeriilése véget
(még egy szerzddtetett sztarjatékos is nagyot dob a csapat besorolasan).

16.4. A szurkoldszam kidolgozasa

Ossze kell adni a szemben 4ll6 csapatok szurkolofaktorat, majd ennyiszer
kell 1d6-ot dobni, és az Osszes dobas Osszegét megszorozva 1.000 fovel,
megkapjuk a meccsre ellatogatd szurkolok osszlétszamat. Ha mar nagyok a
szurkolofaktorok, az unalmas dobalgatas helyett a szurkolofaktorok osszegét
egyszerlien szorozzuk be 3.500-al, és igy jo kozelitéssel megkapjuk a
szurkolok szamat.

Peéldaul: ha az egyik csapat szurkolofaktora 11-es, a masiké 8-as, akkor
19x3.500=66.500 nézd kivancsi az adott mérkézesre.
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16.5. Elényok kidolgozasa

Minden csapatnak megvan a sajat csapatmindsitd értéke (CSM, lasd 12.5. pont). Ezeket kell 6sszehasonlitani,
és a kevesebb értékkel bird csapat, a CSM-ek kiilonbségétdl fliggben, a kdvetkezo tablazat szerinti elénydkhoz
jut a meccs soran:

CSM Kkiilonbség | béonusz kartya bonusz LJ
0-10 0 0
11-20 1 0
21-30 1 1
31-50 2 1
51-75 2 2

76-100 3 2
101- 3 3

bonusz kdrtya: ennyivel tobb kiilonleges kartyat htizhat a kedvezményezett a meccs elején (16.6 pont)

bonusz LJ: a kedvezményezett csapatnak ennyivel tobb legjobb jatékost lehet valasztania a meccs végén (12.3
pont)

16.6. Kiilonleges kartyak hizasa

A jaték tartalmaz 116 db kiilonleges kartyat: 44 db sarga szinii, mocskos triikkk-, 45
db rozsaszin, véletlenszerli esemény- és 27 db kék varazstargy kartyat. A paklikat
meg kell keverni, és mindkét edz6 a meccs elott dob 1d6-ot, majd az alabbi
tablazat szerinti mennyiséget (plusz az esetleges boénusz kartyak) hutizhat
tetszOlegesen, barmely paklibol. Egyetlen megkdtés, hogy varazstargybol
maximum csak egyet lehet hizni!

1d6 | kartyak szama
1 1

2-5 2
6 3

A kiilonleges kartyakat a masik fél elétt titokban kell tartani felhasznalasukig. Minden kartyan pontosan fel van
tiintetve, hogy mikor lehet Oket hasznalni, és milyen hatdssal jarnak (a kartyak felsorolasat lasd a
mellékletben). Adott kiilonleges kartyat jatékonként csak egyszer lehet felhasznalni, és felhasznalas utan félre
kell 6ket tenni. Kévetkezd meccsre nem lehet 6ket atvinni, a fel nem hasznalt kartyak elvesznek.

Példa: A Ravasz Patkanyok skaven csapat CSM-e 62-vel kevesebb,
mint ellenfelének, az ork Zéd Bunkok CSM értéke, igy a skavenek 2
bonusz kartyat huzhatnak. A skaven csapat edzdje d6-tal 3-at dob a
kartyak szamanak meghatarozasara, ez 2 kartydt jelent (azaz dsszesen
2+2=4 kartya a bonusz kartyakkal egyiitt). Az edzé huz egy
varazstargy kartyat (ezek koéziil maximum csak egyet huzhat), 2
véletlen esemény kartyat, és 1 mocskos triikk kartyat. A skaven csapat
kiilonleges képessége, hogy +1 mocskos triikk kartyat huzhatnak, igy
ebbdl a csomagbdl az edz6 még egyet hizhat. Igy dsszesen a Ravasz
Patkanyok 5 kartyaval kezdik a mérkozést, mellyel elég sok borsot
torhetnek ellenfeliik orra ala. A mérkézes végén a Ravasz Patkanyok 3
legjobb jatékost valasztanak (alapbol 1+2 bonusz LJ), azaz 3
kiilonbozo jatékosa kap 5 SJIP-t.

Megjegyzés: a kiilonleges kartyak tobbnyire poénosak, de vannak kdzottiik igazan gonosz események is, amibdl
el6fordulhat, hogy nagy veszekedés tamad az edzék kozott. Ezt keriilendéen a 17.9. pontban egy alternativ
megoldast ismertetek, a csapatok CSM-kiilonbségének kiegyenlitésére, amivel a kartyak elhagyhatok.
Alternativ megoldasként az igazan szivatos kartyakat k6zos megegyezéssel huizas elétt ki kell valogatni, azokat
vissza kell tenni a dobozba.
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16.7. Csapat nyereségének kidolgozasa

Meccs végén mindkét csapat fellépti dijat kap. A bevétel kikalkulalasahoz mindkét edzé dé6-tal dob, és a
kovetkezo tablazat szerint hatarozza meg a szurkoldk szama és a csapata mindsitésétol fliggd bonuszt:

Csapatminésités (CSM)
szurkolok szama 0-99 | 100-125| 126-150 | 151-175 | 176-200 | 201-250 | 251-
0-8.000 +1 +0 +0 +0 +0 +0 +0
9.000-15.000 +2 +1 +0 +0 +0 +0 +0
16.000-25.000 +3 +2 +1 +0 +0 +0 +0
26.000-35.000 +4 +3 +2 +1 +0 +0 +0
36.000-45.000 +5 +4 +3 +2 +1 +0 +0
46.000-55.000 +6 +5 +4 +3 +2 +1 +0
56.000-65.000 +7 +6 +5 +4 +3 +2 +1
66.000-85.000 +8 +7 +6 +5 +4 +3 +2
86.000-105.000 +9 +8 +7 +6 +5 +4 +3
106.000- +10 +9 +8 +7 +6 +5 +4
Egyéb bonuszok:

e nyert meccs: +2

o ¢l6donto: +4

e dontd: +6

A csapat nyeresége a meccs végén: (1d6 + 6sszes bonusz) x 10.000 arany.

Példa: egy 135-0s csapatmindsitésii csapat megnyer egy sima mérkozest (+2 bonusz) 22.000 nézé elott (+1
bonusz). Az edz6 1d6-tal 4-et dob, a bevétel tehat (4+2+1)*10.000 = 70.000 arany.

16.8. Dobas a szurkolofaktor valtozasara

A csapat szurkolofaktorat a ligameccsek soran nem lehet szabadon valtoztatni. Ha egy meccs dontetlenre
végz6dott, akkor egyik csapat szurkolofaktora sem valtozik. Ha a mérk6zés eredménye nem dontetlen, akkor a
meccs végeztével mindkét edz6 dob hdarom (nem feltétleniil hatoldalt) kockdval, és a dobasok eredményét
Osszeadja. Ha a nyertes csapat aktudlis szurkolofaktora kisebb, mint a dobasok eredménye, akkor egyel megnd
a szurkolofaktora. Ha a dobasok eredménye kétszerese, vagy nagyobb, mint a jelenlegi szurkolofaktora, 2-vel
ndé meg-; ha hdromszoros, vagy annal is nagyobb, 3-al né meg a szurkolofaktora. Ha a vesztes csapat
dobasdnak eredménye kisebb, mint a jelenlegi szurkolofaktora, az egyel csékken (de 1-nél kisebb nem lehet.)

A nézok a kovetkez6 eseményekért lelkesednek igazan egy meccs soran:
e acsapat 2, vagy tobb golt szerez
a csapat az ellenfél 4, vagy tobb jatékosat iitotte ki, és juttatta a fedezék KO ,,helyiségébe”
a csapat az ellenfél 2, vagy tobb jatékosat juttatta a fedezék ,.koporsd” mezdjére
a csapat a meccsen 2, vagy tobb hosszl passzt, vagy nagy bombat kapott el sikeresen
a csapat sikeres kdzbenyulast produkalt a meccsen
a csapat az ellenfél korében szerzett golt
a csapat egy tagja kiilondsen mokas dolgot hajtott végre (pl. fel-lancfiirészelte magat)
torna el6dontd, vagy torna dontérdl van szo

A dobas soran, ha a fenti esemény egyike sem all fenn, akkor az edz6 2d6 + 1d8 kockaval dob. Ha legalabb az
egyik dolog igaz a csapatra, akkor a d8 kockat lecserélheti a d12 kockara, igy 2d6 + 1d12 kockakkal dob. Ha
két dolog is igaz a csapatra, akkor az egyik d6-ot is lecserélheti a d8 kockara, igy d6+d8+d12 kockakkal dob.
Ha harom dolog igaz a csapatra, akkor a d8 kockat is lecserélheti d12-re, igy d6+2d12 kockakkal dob. Ha
valamilyen csoda folytan négy, vagy tobb dolog is igaz a csapatra, akkor a dobas d8+2d12 kockakkal torténik.
Ebbdl kovetkezik, hogy dobas tjan egyik csapatnak sem lehet 32-nél nagyobb szurkoldfaktora.

Példa: a Zéld Angyalok csapat 3:1-re megnyeri a Rozsalabu Parducok csapat elleni torna elédonté mérkozést,

ami soran teljesen leamortizalja az ellenseges csapatot. A szurkolofaktor valtozasara igy, mivel 3 esemény is
fennall (elédonts, 2-nél tébb 16tt gol, 2-nél tébb halott ellenfél): d6+di2+d12-t dobnak, aminek eredménye
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(3+2+9=14) ami pont kétszerese a jelenlegi szurkolofaktoruknak (7), igy a Zéld Angyalok +2 szurkolofaktort
kényvelhetnek el (9 lesz).

16.9. Uj jatékosok és edzok szerzidtetése

A kasszaban gyllé pénzbol uj jatékosokat, sztarjatékosokat, segédedzoket szerzddtethet az edzé a meccs
végeztével, a ,,faji” és a csapatépitési korlatok betartasaval; valamint j csapat-ijradobas is vehet6 (de ebbdl 8-
nal tobb nem lehet, és a 3-8. csapat-tijradobas kétszeres pénzbe keriil). Az edz6é barmikor kiraghatja csapatanak
egy, vagy tobb tagjat, hogy ujakat szerzddtessen a 16-0s keretbe helyettiik, de értiikk pénzt nem kap vissza.

16.10. Csapatlista frissitése

Az Osszes sztarjatékos pont Osszeszamlalasa, valamint a csapat jelenlegi Osszaranak kiszamitasa utan uj

rrrrrr

16.11. Egy ligamérkozés feladasa

Sima, baratsagos mérkozés feladasa altalaban csak a mérkozés végét jelenti, a gydztes linnepel, és ennyi. Egy
bajnoksagon (ligdban, torndn) azonban egy mérkozés feladasa sulyos kdovetkezményekkel jar, ugyhogy a
vesztésre allo csapatok edzdje a legtobbszor inkabb palyara kiildi a még talpon 1évo egy-két jatékosat, még ha
teljesen esélytelenek is barmire, mint hogy bevallalja az alabbi biintetéseket.

Ha egy edz6 felad egy ligameccset, akkor a gy6ztes megkapja a vesztes Osszes pénzét is - pontosabban a
mérkozés vesztes csapat altal kidobott bevételét - és a vesztes csapatnak eredetileg kiosztandd legjobb jatékos
dijakat is (azaz legalabb két sajat jatékosa kaphat +5 SJP-t), valamint hozzaadhat +2-6t a szurkolofaktor
valtozasa dobasahoz. Mindezeken feliil a vesztes csapat automatikusan (dobas nélkiil) veszit egy
szurkolofaktort, s minden jatékosa, akinek legalabb 51 SJP-je van elhagyja a csapatot amennyiben d6-on 1-3-at
dob az edzdje. Minden legalabb 51 SJP-s jatékosra kiilon dobal, hogy lassa pontosan ki megy el a csapatodtol.

16.12. Egyéb ligaszabalyok

4 perc mérése

Célszeri 4 (maximum 6) percre korlatozni az edz6 egy korét, nehogy til hosszura nyuljon egy mérkdzés, és
ezaltal fulladjon unalomba. Az idémérés folyamatos, amint az egyik jatékos passzol a korének végén, illetve
kore véget ér, a masik jatékos ideje azonnal indul.

Déntébire - adminisztrdator

Célszerli kinevezni egy fliggetlen dontébirdt (olyan edzét, aki azon a mérkdézésen nem jatszik), a felesleges
vitak elkeriilése, valamint az adminisztraci6 meggyorsitasa véget. Mérkézés kozben a jatékosok nem
konyvelnek, a dontobird feladata a jegyzokonyvvezetés (pl. jatékosok pontot érd akcioi, sériilései, stb.) amelyrdl
az atkonyvelés a csapatlistakra a mérkézés végén torténik meg. A jatékosok mérkdzés kozben nem irhatnak
semmit a csapatlapjukra.

Minden akciot elére be kell jelenteni, a bejelentett akciokat pedig mindig végre kell hajtani. A roham akciét is
még azel6tt be kell jelenteni, hogy az edzd Iépett volna a jatékossal - roham akcid bejelentése utdlag nem
fogadhato el. Ha egy jatékost a soron 1év edzd elhelyezett valamely mezén, akkor az a jatékos nem helyezhetd
at masik mezoére, mondvan, hogy ,.ezt nem igy gondoltam”, csakis a szabalyok betartasaval folytathatja a
mozgasat. A jatékosok nem a levegdben l1épkednek!

A dontébird csak a szabalyok betartasaért és a jegyzokonyvvezetésért felelés - nem koteles szamon tartani a
jatékosok képességeit. A jatékosok nem hasznaljak automatikusan képességeiket, azok hasznalataért edzojiik a
felelos, neki kell bejelentenie, ha egy jatékosaval hasznalni szeretné valamelyiket. A dontdbiré az
alapértelmezés szerint figyelemmel kiséri a mérkdzést. Vegyiik figyelembe, hogy a dontébiro hivatalos személy,
ennek megfeleld tisztelettel viselkedjlink vele szemben, dontései véglegesek, ellene fellebbezésnek helye nincs.

A dontobiré nem keverendd éssze a jaték képzeletbeli birdjaval, aki a szabalytalankodo, tiltott fegyvereket
hasznalo jatékosokat dllitia ki, és ,,akivel” az edz6k a szabalyok szerint vitatkozhatnak a kiallitasok miatt.
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16.13. Tornak az Oregvilagban

A NAF 0Osszeomlasat kovetd rovid idészakban nem rendeztek tornakat, vagy versenyeket. A csapatok egyedi
meccseket jatszottak annyi pénzért, amennyit a rendez6bdl ki tudtak sajtolni. Mindez azonban nem tartott
sokaig, hiszen a Kéboltivi halozat, valamint a fobb Vérfoci szponzorok hamarosan &sszefogtak és nagy
pénzdijjal kecsegtetd tornakat kezdtek el szervezni.

Négy torna hamar kindtte magat az év legfontosabb és varva vart Vérfoci eseményeivé, s hamarosan a ,,Nagy
Tornak” vagy egyszeriien csak ,,Nagyok™” néven épiiltek be a koztudatba. Ezek a torndk az alabbiak voltak: a
Kaosz Kupa, a Kazamata Kupa, a Spike! Open Kupa és természetesen maga a Vérfoci Kupa.

A Nagyokat évente egyszer, egymastol harom-, négy honapos idékoézokben rendezik. A Kaosz Kupat tavasszal
tartjak, a Vérfocit nyaron, a Spike! Open-t pedig 6sszel. A Kazamata Kupat a sotét téli honapok folyaman
rendezik meg, mikor a legtdbb csapat nagyra értékeli a fold alatti stadionok melegét a kinti fagyos hideghez
képest. Természetesen vannak kivételek - az északi csapatok tobbsége a 0 fok alatti koriilményeket kedveli, mig
a fagyoriasok Jégur csapata ki sem allhat a Kazamata kupaban, mert a jatékosok a meleg foldalatti palyan
elolvadnanak!

Mindegyik tornat mashol rendezik. A Vérfocit az altdorfi oriasi Csaszar Stadionban, a Spike! Open-t az
Estalidban talalhatd, Magritta tengerparti lidiilévarosban. A Kazamata Kupat a barak-varri foldalatti torpe
stadionban rendezik meg (melynek nagyon komoly fenntartasi koltségeit a torpék legnagyobb 6romére a Magia
Kollégiumai fedezi). A Kaosz Kupa szinhelye évrél-évre valtozik, és ritka, hogy valaki a kezdés eldtt egy-két
hétnél korabban tudna a pontos helyet! Nem is meglepd hat, hogy a csapatok igen nehezen tudnak részt venni a
Kaosz Kupaban, mivel altaldban nincsenek a kdzelben, amikor a torna helyét bejelentik, s gyakran nem is
tudnak a kezdésre odaérni.

A Nagy Tornakra barmelyik csapat szabadon jelentkezhet, fliggetleniil erésségétdl. A torna elsé harom hete
altalaban az anarchisztikus és zlirzavaros selejtezok jegyében telik. A selejtezék soran a csapatoknak maguknak
kell meccseiket megszervezniiik, mert nincs hivatalos beosztds. Ebben az idészakban adott csapat annyi
mérkdzést jatszhat, amennyit csak akar, az ellen, aki ellen akar (egynél tobbszor azonban ugyanazzal nem
jatszhat). A csapatok nyert meccsenként pontokat kapnak és a selejtezok végén a legtobb pontot szerzett négy
csapat jut az elédontébe, melynek gydztesei mérkdéznek meg egymassal a dontében, hogy elnyerjék a torna
trofeajat és (ami még fontosabb) az driasi pénzdijat.

16.14. Egy torna lebonyolitasa a valésagban

A ligafelel6s feladata, hogy ligajan beliil a tornakat megszervezze. Rajta mulik, hogy mikor és hogyan rendezi
meg Oket, am melegen ajanljuk a harom honapos sziineteket. Nem rossz otlet a ligaban résztvevd csapatok
edz6i koziil kijelolni a tornaszervezési feleldst. Ez megkiméli a ligafeleldst, hogy tiilhajtsa magat és Osszevissza
kutyulja a ligaban és a tornakon elért eredményeket.

Minden torna 5 hétig tart és harom szakaszra van felosztva: a selejtezok, az elédontdk és a dontd. A selejtezok
az elsé harom héten zajlanak. Nincs eldre elkészitett napirend, az edz6kon mulik a meccsek megszervezése. A
selejtezOk folyaman adott csapat akarhanyszor jatszhat, de ugyanazon ellenfél ellen csak egyszer.

Az els6 szakasz (selejtez6) végén minden csapat harom legjobb eredményét kell figyelembe venni, s ennek
alapjan Osszeallitani az el6dont6 parositasat. Az edzok leadhatnak haromnal kevesebb eredményt is, de ez
csokkenti csapatuk tovabbjutasi esélyeit. Azt mindenképpen tartsd szem el6tt, hogy a ligdban egynél tobb
csapatot futtatd edzok a tornan csak egy csapattal szerepelhetnek. Ez kizarja, hogy az eldontdbe ugyanazon
edzének tobb csapata is bejusson. A csapatok 15 pontot kapnak nyert és 5-6t vesztett meccsenként, ehhez
hozzaadhatjak szerzett goljaik szamat és le kell vonniuk a kapott golokét. A négy legjobb pontszdmmal
rendelkez6 csapat jut a kozépdontdbe. Egyenld pontszamok esetén a csapatmindsités dont: a jobb mindsitésli
csapat jut tovabb.

Az el6dontékbe jutott négy csapat véletlenszeriien 0sszesorsolva kiizd meg egymassal a torna negyedik hetében.
Az elédontd két gydztese az 6tddik héten a dontében csaphat Ossze, mig a vesztesek megmérkdzhetnek a 3.

helyért, ha akarjak.

Megjegyzés: Az a tény, hogy csak négy hely van az elédontokben, teszi fontossa a rajatszasban szerzett
pontokat, amik eléggé alattomos (ha nem egyenesen illegalis) tevékenységhez vezethetnek, ahogy az edzék
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remeénytelentil probaljak ugy megszervezni a meccseiket, hogy nagy nyereséggel és sok ponttal jarjanak. Azért,
hogy gondoskodjunk arrol, hogy a legjobb csapatok ugy jussanak tul a rdjatszason, hogy triikkozniiik kelljen,
azt ajanlom minden liganak, ahol tébb mint nyolc csapat szerepel, haszndaljanak nyolcad-dontéket a
negyeddontok elott.

16.15. A kihivasok szabalyai

A fentick alapjan a gyengébb csapatok edz6i ugy tlinhet, hogy kizarhatjak az erésebbeket a tovabbjutasbol,
hiszen elég visszautasitani ajanlataikat. Hogy ezt a sunyi és igen alavald gyakorlatot megeldzziik, minden
edzének lehet6sége van irasban beadni az ellenfél kihivasat. Adott edz6 maximum hetente egyszer hivhatja ki
ellenfelét irasban. A kihivast eljuttatjak a torna vezetdjéhez, aki atadja azt a kihivott félnek és megkapja téle a
valaszt. A kihivas atvételekor a kihivott edzének az alabbi harom valasz koziil kételezden valasztania kell:

o Elfogadja: a kihivott edzé eclfogadja az ajanlatot és a meccset a rendes szabalyok szerint kell
lejatszani.

e Visszautasitja: a kihivott edz6 visszautasitja az ajanlatot. Ez a kihivé szamara 2-0-s gy6zelmet jelent.
A meccsen nem lehet SJP-t, pénzt és szurkolofaktort nyerni, vagy veszteni.

o Helyettesitést kér: a kihivott edz6 megkérhet egy masikat, hogy jatssza le helyette a meccset. A
beugro edz6 csapatara két megkotés érvényes: a torna résztvevdje kell legyen, és még nem jatszhatott a
kihivo csapattal. Ez esetben a kihivo edzonek le kell jatszania a meccset, kiilonben 0-2-es
veszteségként konyvelheti el.

16.16. A csillogé dijak

Bar a csapatokat inspiralhatja a Nagy Tornakon valé részvételre a dicsséget jelentd kupa elnyerése, a legtobbet
legalabb annyira (ha nem jobban) izgatja a szponzorok altal felajanlott ériasi pénzdij. A nagy tornak gyoztesei
jarulékos eldnyoket is élvezhetnek, mint példaul egy sok pénzt jelentd szponzori szerzddés, vagy egyéb
kiilénleges dijak.

A pénz- és egyéb dijakrol lentebb szdlunk, de ezeken feliil a nagy tornak gydztesei kiilonleges dijban is
részesiilnek. A gy6ztesnek at kell adni a megfeleld kupat, melyet a vitrinjében tarthat egy éven keresztiil a
kovetkezd tornaig. Azon feliil, hogy a trofeak igen jol néznek ki, a birtoklo csapatnak kiilonleges elénydket
biztositanak: minden birtokolt trofea utan, a csapatnak meccsenként egy tréfea ujradobds jar. Ezt pontosan ugy
kell kezelni, mint a csapat-tijjradobast kivéve, hogy meccsenként (és nem félidénként) csak egyszer lehet
igénybe venni.

16.17. A négy nagy bajnoksag

A Spike! Open trofea

A dijat, mely egy karmos kéz altal szorongatott mithril dardahegyet abrazol, az a csapat
nyeri el, amelyik megnyeri a Spike! Magazin tornajat. A csillogé kupan tal a gyoztes
csapat 200.000 aranyat kasszirozhat, mig a masodik csapat 100.000 aranyat kap.
Mindezen kiviil, mivel a gybéztes a Spike! Magazinban kiterjedt és (altalaban) dicsérd
kritikat kap, ezért a csapat szurkolofaktora 1d6-tal permanensen megnd. Ez a ndvekmény
allandd, tehat akkor sem veszik el, ha a csapat a kovetkezé évben nem nyer.

A tornaszervezO donthet Uigy, hogy megnevezi a Spike! Magazin altal adomanyozott ,,az év jatékosa” dijra
érdemes jatékost: ezt a dijat a ligdban a legtobb SJP-vel rendelkezd jatékos kapja, s ennek eredményeképp
csapata szurkolofaktora +1-el né permanensen (a jatékosnak nem kell feltétlentil részt vennie a dontében).

A Kazamata Kupa

A Kazamata Kupat - mint ahogy neve is ezt sugallja - kazamatakban rendezik meg. Eredetileg
a szemben allo felek egy foldalatti, csapdakkal és kobor szornyekkel teli komplexum egy-egy
végébdl indultak, s az alapelv az volt, hogy az ellenfél starthelyéhez vitt labda szamitott
gblnak; de ma mar a meccseket megfelelé6 méretii és felosztasu palyakon jatsszak (csak éppen
kazamatakban). Vannak, akik szerint a mérk6zés igy sokkal kevésbé izgalmas.

A Kazamata tornat a Magia kollégiumai szponzoraljak, és mindegyik kollégium tamogatja az
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egyik résztvevd csapatot. Bar az eredeti Gtlet az volt, hogy egyetlen torna keretében dontsék el, melyik
kollégium a legerdsebb, a Kazamata tornat immar 20 éve rendezik meg rendszeresen, és ugy tlinik a jovoben
sem fog megsziinni. A kupa jelenlegi birtokosai a Kaosz Csillagok, akiket a legutobbi Kazamata Kupaban a
Borostyan Kollégium tamogatott. A tobbi kollégium természetesen azt allitja, hogy ez csak mazli volt, és
aprolékosan tanulmanyozzak, milyen lehet az idealis induld csapat a kovetkezé Kazamata kupaban. Nem ugy
tinik, hogy ez a probléma a kozeljovoben lesz megoldva - ha ugy vessziik, soha...

A gyonyorii Kazamata trofea mellett a gydztes 100.000 aranyat, a vesztes pedig 80.000-t kap. Ezen feliil a
gybztes csapat a Kollégium kiilonleges tamogatasat is élvezheti. Ez a timogatas abban nyilvanul meg, hogy a
csapat a teljes évad folyaman egy bonusz I. szintii varazslot kap. Ezt az ajanlatot torpe, félszerezet és éléholt
csapatoknak is fenntartjak, még akkor is, ha nekik egyébként nem lehetne varazslojuk. Ha egy csapat az el6z6
szezonban mar megnyerte a Kazamata Kupat, ugy az 6 bonusz 1. szintli varazslojat lecserélik egy I1. szintlire
(harmadik alkalommal egy III. szintiire). A bonusz varazsldé mindaddig a csapattal marad, amig az gydztesként
szerepel a Kazamata Kupan. Ahogy a csapat elvesziti a kovetkezé Kazamata kupat, ugy a varazslo - a szintjétol
fiiggetlentiil - tavozik.

A Kaosz Kupa

A trofeara nézve lathatod, hogy a Kédosz Kupa nem a legkivanatosabb nyeremény. A
rangsorban mégis a Vérfoci Kupa utan kovetkezik. Eredetileg Fehér Koponya
Vandorkupaként ismerték és az AFC legjobb nyolc csapata kiizdott meg érte, mikozben a
masik liga gydztesei a Vérfoci Kupaért versengtek. A NAF ’88-as Osszeomldsa utan
azonban a Kaosz Kupa lett az elsé a nyilt bajnoksagok soraban. A Kaosz Kupa gy6ztese
megkapja a trofeat és a 350.000 aranyas pénzdij egy részét. Hogy a gydztes egészen
pontosan mennyit is kap, azt véletlenszeriien dontik el és kdonnyen megeshet, hogy a
vesztes tobbet kassziroz nala. Hogy mégis mennyi jar a gy6zelemért, dobj d6-tal és
tanulmanyozd az alabbi Kaosz Kupa nyereménytablazatot.

Kéosz Kupa nyereménytablazat

modositott 1d6 gyoztes vesztes
0-2 100.000 a. | 250.000 a.
34 200.000 a. | 150.000 a.
5-7 300.000 a. | 50.000 a.

A dobdshoz jaré modositok:
o a gybztes kdosz, kaosz paktum, Nurgle, Tzeentch, Slaanesh, Khorne, vagy kaosztérpe csapat: +1
o a gybztes nemeself, holdelf vagy erdei elf csapat: -1

A Kaosz Kupa megszerzésének van egy masik, még kiilondsebb haszna. A Kaosz istenek megkiilonboztetd
figyelemmel kisérik a tulajdonos sorsat ¢s mig a kupa nala van, kiilonleges szerencsében részesiil. E jészerencse
érzékeltetése érdekében a csapat minden meccs elején eggyel tobb véletlenszerli esemény kartyat huzhat, mig a
kupat birtokolja.

A Veérfoci Kupa

A legahitottabb trofea a Bloodweiser Vérfoci Bajnokcsapatok Kupéja, kézismert nevén
a Vérfoci Kupa. Eredetileg a kupat az AFC és az NFC ligak bajnokai kozott lejatszott
dont6 gydztese nyerte el, de most mar a Vérfoci nyilt bajnoksag elsé helyezettje kapja.
2461 elott a Vérfoci bajnoki meccsek egészen baratsagosak - de versenyszeriiek -
voltak, melyek végsé gydztese a vilag legjobb csapata cimet kapta.

A Bloodweiser Tarsasag bekapcsolodasaval az iizlet keriilt elétérbe, am nagy 1épést tettek a kdzkedveltség terén
is. A pénzdij és a Bloodweiser szponzoralas ajanlata a gydztesnek egylittesen tobb, mint egymillio arany
bevételt jelent a kovetkezd évben. Aztan ott van a Vérfoci trofea is, melyet Buddy Grafstein kupaként is
ismernek, mivel a Bloodweiser elndke ajanlotta fel eldszor. Anyaga tomor torpe mithril és arany, ami miatt
rendkiviil értékes. Emiatt az eredeti trofeat tobbszor is elloptak, és a jelenlegi mar a negyedik hasonmas!

A Vérfoci gyoztese megkapja a kupat és 350.000 aranyat, valamint amig a csapat a kupavédod, lejatszott
meccsenként (akar nyer, akar veszit a csapat) tovabbi extra 20.000 aranyat kap a Bloodweiser szponzori
szerz6dés alapjan. A vesztes 150.000 aranyas vigaszdijat kap. A jatékosok szamara azonban a legértékesebb dij
a dont6 résztvevoinek kiosztott Vérfoci medal, mivel minden olyan jatékos, aki az érem birtokosa, és a meccs
végén a ,legértékelhetdbb jatékos™ dijat kapja, tovabbi 5 sztarjatékos pontot kap (azaz Osszesen 10-et), amig
csapata birtokolja a kupat.
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16.18. Egyéb tornak

A négy Nagy Tornan kiviil természetesen egyéb bajnoksagokat is rendeznek az év soran, az egészen kicsiktol
kezdve (melyeken csak maroknyi csapat indul el), a nagy tornakkal vetekedd fontossaguakig. A ligafelelds
szabadon szervezhet ilyen tornakat. Ajanlatos, hogy ezek szama ne legyen nagy, hiszen ez esetben fennall a
veszélye annak, hogy a felelds (és az edzok) talterheltek lesznek. A kisebb rendezvények 6sszes pénzdijazasa
nem haladhatja meg a 150.000 aranyat. Jegyezd meg, hogy trofea ijradobas csak a Nagy Tornak megnyerése
utan jar!

Két tipikusan kis tornanak szamité rendezvény a Messzi Albioni Torna és a Goblin Torzsi Liga. A Messzi
Albioni Torna az egyik legjelentésebb a kisebb kupak soraban. Ezt Albion szigetén tartjak, mely Oregvilagtol
északnyugatra, a Karmok tengerén tul taldlhato, ami azt jelenti, hogy csak par Oregvilagi csapat jut el oda,
hogy megmérk6zzon a helyi Vérfoci csapatokkal. A Messzi Albioni Torna Kupéja (ismertebb nevén MA Kupa)
lenytig6z6 trofea, mely gyémantokkal van kiverve és smaragddal van berakva. Sajnos 2145-ben elloptak, és
ugymond ,,atmenetileg” egy 6n hasonmassal helyettesitették. Az eredeti MA kupa soha sem keriilt el6, &m ma
mar az iitott-kopott badogkupanak érzelmi értéke van, féleg az albioni csapatok szdmara. A kupa 120.000
arany 0sszdijazasa, melybdl a nyertes 80.000-t kap, a vesztes pedig 40.000-t.

A sor masik végén a Goblin Torzsi Liga all, melyet a Spike! Open-nel egy idében rendeznek meg, mivel a
legtobb goblin csapat képtelen eljutni sotétfoldei torzsi oduikbol a tavoli Estaliaba, no meg a goblin csapatok
amugy is utalnak olyan napos, veréfényes koriilmények kozott jatszani, amelyek a Spike! Opent fémjelzik. A
Torzsi Liganak egyaltalan nincs pénzdija, sem trofeaja, mivel teljességgel lehetetlen, hogy egyszerre két goblin
csapatot ugyanakkor és ugyanoda Gssze lehessen -

terelni, de ha mégis sikeriilne, akkor a pénzdijat
biztosan ellopnak, mieldtt a dontére sor keriilne.
Ez annyit jelent, hogy a Goblin Torzsi Liga
gybztese annyit nyer, hogy goblin szurkolok
oriasi hordaja fogja kovetni és buzditani Oket
Oregvildgban. Akarhol is legyél Oregvildgban,
egy bazi nagy goblin szurkoldbanda hasznossaga
kérdéses lehet ugyan, de a jegyeladasok révén
biztos, hogy nodveli a meccs végén a csapat
bevételét (+3 szurkolofaktor a nyertes csapatnak).

17. OPCIONALIS SZABALYVARIANSOK

17.1. Még egyszeriibb jaték

Ha még csak most ismerkedsz a jatékkal, vagy egyszerlien csak nem akarod agyonbonyolitani, hagyd el
nyugodtan az Osszes szinesito sallangot! Hagyd ki az id6jaras és a kdzépkezdés szabalyait is, rakjatok dssze két
sima csapatot egy meghatarozott 6sszegb6l (segédedzdk, sztarok nélkiil), és mar is indulhat a mérkozés!

17.2. Nem-halalos jaték (ajanlott)

Nem hivatalos (azaz hazi) Liga mérkdzések, illetve egy régdta patyolgatott csapat esetén, nincs annal
bosszantobb, amikor egy kedves, sok sztarjatékos ponttal rendelkezd, régi jatékosod maradandé sériilést
szenved el, esetleg meghal. Bar a Vérfocinak ugye épp ez a Iényege, konnyen egy csapat vesztét okozhatja egy
nagy nehezen megszerzett sztarjatékosanak elvesztése, vagy a csapat létszamanak 11 alad csokkenése egyetlen
balszerencsés dobés eredményelént. Epp ezért ajanlott az a haziszabaly, miszerint a mérkézés legvégén a hélas,
muérté kdzonség gyogyitashoz értd tagjai (esetleg a szervezok druidai) minden apro- és maradando sériilést
meggyogyitanak, illetve minden jatékost feltimasztanak. Igy a kovetkezé meccset ismételten a teljes, ereje
teljében 1évd csapat tudja elkezdeni. Természetesen a mérkozés soran az okozott sériilésekért megkapjak a
jatékosok az SJP-ket.
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17.3. A jatékosok ingyenes potlasa

Amennyiben az eléz6 haziszabalyt nem alkalmazzuk, azért, hogy egy csapat ne eshessen ki a bajnoksagbol
amiatt, hogy létszama 11 ala csokkent, és az edzéjének épp nincs megfelelé vagyona, hogy 1ij jatékosokat
vasaroljon, megengedhetd, hogy az edzé ingyen kipétolja csapatat SJP-vel nem rendelkezd, normal
mezoényjatékosokkal, amig csapata 1étszama ismét 11-re nem no.

17.4. Halalosabb jaték

Ha nem érzed elég halalosnak a jatékot, akkor a pancél-ment6 dobast és a sériilés dobast 2d6 helyett dobd d12-
vel. Meglepd és mulatsdgos eredmények sziilethetnek! ©

17.5. Ellenségeskedo6 (Animosity) - (hatranyos adottsag)

Az ellenségeskedd adottsag hasznalatardl az edzOknek egymas kozott kell megallapodniuk a mérkézés eldtt
(kire, milyen koriilmények kozott legyen alkalmazva). Ezt a hatranyos adottsagot az a jatékos kaphatja meg
automatikusan, akinek sokat kell jatszania egy vele nem megegyez6 faju csapatban (pl. trolloknak a goblinok
kozott). Ha ennél a jatékosnal van éppen a labda, és egy passzolas, vagy labda kézrél-kézre adas akcidt akar
végrehajtani, és mar ki lett jelolve a céljatékos, akinek a faja nem egyezik meg a dobo jatékos fajaval, a jatékos
edz6jének dobni kell egy extra d6 kockaval. Ha a dobas eredménye 2+, a szabalyok szerint kell lebonyolitani a
dobast; viszont ha 1-es, a jatékos egyszeriien nem hajlando az altala lenézett / utalt jatékostarsanak odadobni /
atadni a labdat. Ehelyett az edzének egy 1j, a jatékos fajaval megegyezo csapattarsat kell keresnie a palyan, és
az lesz a dobas / atadas uj célpontja. Ha nincs a jatékos fajaval megegyezé faju csapattars, akkor az
ellenségeskedd durcasan maganal tartja a labdat, és ebben a kérben mar nem hajlandé senkinek sem eldobni /
atadni (ez természetesen nem jeleni a csapat korének végét).

17.6. Sztarmentes jaték / korlatozott szamu sztarjatékosok

Ha minden edz6 beleegyezik, jatszhattok 0gy is, hogy a sztarjatékost egyaltalan nem lehet vasarolni, azok
maximum a szponzori pénzbél, egy mérkozés erejéig segithetik a csapatokat. Ezt a szabalyvarians csak nagyon
koriiltekintéen alkalmazando6, mert vannak olyan csapatok, melyek sztarjatékosok nélkiil eléggé életképtelenck.
Korlatozhatjatok is a sztarok szamat 1-3-ra a megengedett 4 helyett. Elképzelhet6 olyan szabalyvarians is, hogy
a csapatlistakon csillaggal () megjelolt jatékosok sztirnak szamitanak, és beleszdmitanak a lehetséges
maximumba. A csillag jel6lés csapatonként eltérhet, van, ahol ugyan azt a faji jatékost megjeldltem, és van,
ahol nem. Megallapodhattok ugy is, hogy csak néhany, nagyon brutalis sztar nem engedélyezett (pl. maximum
190.000 arany érték-hatar megallapitasaval), a tobbiek hasznalhatok maradnak.

17.7. Az eredeti jartassagrendszer

Amennyiben az edzéknek nem tetszik az altalam kidolgozott, (ij vasarlasos jartassagrendszer, ugy vissza lehet
térni az eredetihez is. A jatékosok ugyan ugy gyijtik a sztarjatékos pontokat (SJP), de azokat nem szabadon
kolthetik el, hanem bizonyos mennyiség Osszegyljtése utan jogosultak lesznek egy-egy Un. sztdrjatékos
dobdsra, melyet 2d6-tal kell kiguritani.

szint SJP rang sztarjatékos dobas
0 0-5 ujonc Nincs
1 6-15 tapasztalt Egy
2 16-30 veteran Kettd
3 31-50 profi Harom
4 51-75 sztarjatékos Négy
5 76-125 | szupersztar Ot
6 126-175 megasztar Hat
7 176+ legenda Hét

Azaz amint egy kezdé jatékos Gsszegylijt 6, vagy tobb SJP-t, azonnal dobhat 2d6-tal az alabbi tablazat szerint.
Ha 16, vagy tobb SJP-t szerez, dobhat még egyszer, stb. Hétnél tobbszor egy jatékos sem dobhat, azaz hétnél
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tobb 1) jartassagot egy jatékos sem gylijthet maganak. A sztarjatékos dobast semmilyen koriilmények kozott
nem lehet Gjra dobni. A sztarjatékos dobas kdvetkezményét a kovetkezo tablazat mutatja meg:

sztarjatékos dobas tablazata

2d6 eredmény

2-9 j jartassag

10-12 +1 mozgas, vagy +1 pancél, vagy +1 ligyesség,
vagy +1 erd

dupla tetszbleges 11j képesség, vagy nem kivant adottsag
elhagyasa

Uj jartassdg: ha a jatékos 2-9 kozott dob 2d6-tal, a csapatlistan szerepl6 jartassagi kategoriabol (kategériakbol)
valaszthat maganak egyet tetszOlegesen. Példa: egy ember kiozkatonanal a csapatlistan csak az altalanos (A)
Jjartassagok szerepelnek, igy ezek kdziil valaszthat egy neki szimpatikust (pl. a blokk jartassagot).

Plusz tulajdonsdg: ha a jatékos 10-12 kozott dob 2d6-tal, valamelyik tulajdonsagat megndvelheti egyel. Egy
tulajdonsag csak 2 ponttal névelhetd (tovabbi egy pontot adhat egy esetleg megszerzett varazstargy), az alabbi
megkotéssel: a mozgasérték semmilyen modon nem novelhetd 10 f6l¢, az erd 8 folé, az ligyesség 5 6lé, mig a
pancélzat 10 folé. Peldaul az ember kozkatona 11-et dob, és ugy dont, az erejét néveli meg egyel, igy az ettdl
kezdve 4-es lesz.

Dupla dobds: ha egy jatékos 2d6-tal két egyformat dob, akkor minden, csapatlistdin szerepld jartassagi
kategoriajabol, illetve az altalanos, tigyességi, erd és passzolasi jartassagok koziil valaszthat egyet. Ha két 6tost
dob, vagy két 6-ost, akkor szabadon eldontheti, hogy tetszdéleges jartassagot vesz-e fel, vagy inkabb a
tulajdonsagat noveli-e meg. Ha a jatékos rendelkezik valami negativ adottsaggal (ami a specialis adottsagok
koziil negativként van jeldlve), azt az adottsagat a dupla dobas eredményeként elhagyhatja, kihtuzhatja a
csapatlistarol.

Peéldaul egy ogre jatékos 2d6-tal két 5-Gst dob. Ekkor névelhetné valamelyik tulajdonsagat 1-gyel,

vadlaszthatna egy tetszéleges jartassagot (pl. blokkoldst, vagy cselezést), vagy elhagyhatna az egyik negativ
adottsagat (az énzdt, vagy a bambat).

17.8. A sztarjatékosok nem fejlodnek

Az eredeti szabalykonyvben a sztarjatékosok nem gyijtenek SJP-t, és nem kaphatnak
Uj jartassagokat sem. Amennyiben tal er6snek érzitek a sztarokat mar jelen formaban
is, visszavezethetitek ezt a szabalyt, bar ez alapjaiban rugja fel az 0j jartassag-
rendszert.

17.9. Alternativ CSM-kiilonbség kiegyenlité rendszer (ajanlott)

Ha egy baratsagos meccsen, vagy tornan osszetalalkozo két csapatnak nagy a CSM
kiilonbsége (azaz az egyik csapat joval erésebb, mint a masik), akkor ugyan a kiilonbség részben kiegyenlithetd
a bonusz kartyak htizasaval, de ezeket egyrészt sokan nem kedvelik (a néhany kiilondsen gonosz esemény miatt
- pl. a tobbszazezer aranyas varazslo elvesztése egyetlen kartya hatasara), masrészt pedig - szerencsétlen huizas
esetén - nem igazan adnak tul sok pluszt a gyengébb csapatnak. Az alabbi alternativ megoldas a szamitogépes
Blood Bowl jatékbol szarmazik, illetve annak kicsit atdolgozott verzidja.

Az alternativ rendszerben be kell vezetni a szponzori pénz fogalmat. Ez olyan (virtualis) aranymennyi-séget
jelent, amit az edzék csak és kizardlag az aktualis meccs eldtt kolthetnek el, csak és kizardlag az alabb
részletezett dolgokra, raadasul csak ugy, hogy a szponzori pénzen vett tapok a meccs végeztével elvesznek,
azokat a csapatok nem tarthatjadk meg. Az el nem koltott szponzori pénz a meccs kezdetével elvész.

Minden meccs eldtt a gyengébb csapat annyiszor 5.000 arany szponzori pénzbdl gazdalkodhat, amennyivel
kevesebb a csapat CSM-e az ellenfél csapatanak CSM-énél.

Példaul: ha a Biidosdogok csapat aktualis CSM-e 108, mig ellenfelée, a Vihogo Martalocoké 168, akkor a
kiilonbség 60, ami 60 % 5.000 = 300.000 arany szponzori pénzt jelent a Biidosdogoknek.
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A szponzori pénzt csak és kizarolag az alabb felsorolt tapokra lehet elkolteni:

Jatékosok / sgtarok bérlése

A sajat csapatlistan szerepl6 jatékosok és sztarok felbérelhetok erre az egy mérkbzésre annyi szponzori aranyért,
amennyibe ténylegesen keriilnének. Ezen jatékosoknal is be kell tartani a 16.9. pontban foglalt szabalyokat. A
jatékosok nem gyiijtenek sztarjatékos pontot, s a meccs végeztével tavoznak.

Segédedz ok bérlése
Barmilyen, a csapatlistin még nem szereplé segédedz6 bérelhetd erre az egy mérkézésre annyi szponzori
aranyért, amennyibe keriilnek. A segédedz6 a meccs végeztével tavozik.

Igor

Azon csapatok, akik amigy nem hasznalhatnak gyogyitot, felbérelhetik Igort. Igor a tii és cérna mestere, ha
rothado hus kezelésérdl van szo. Avatottan férceli dssze csipGcsontot a combcesonttal, de a halotti fatyollal is, ha
arr6l van szé. Igazan jol meg tudja dolgozni a sracokat, hogy azok képesek legyenek visszabotorkalni a palyara.
Igor felbérelése egy meccsre 50.000 szponzori aranyba keriill. Segitségével a mérkézés ideje alatt egyetlen
elrontott regenerdlas dobas Gjra dobhato, illetve az elsé éloholt, aki gyogyitasra szorul, és nem rendelkezik
regeneracioval, regeneralhat.

Pompon-lanyok bérlése

30.000 szponzori aranyért bérelhetd a meccs végéig egy-egy pompon-lany (maximum 10), akik darabonként 1-
el ideiglenesen megndvelik a csapat szurkolofaktorat. A szurkolofaktor ndvekedés a nézdszamra, és a meccs
végi jovedelemre is hatassal van, de az a meccs végén, a pompon-lanyok tavoztaval el is tlinik.

Ujradobdsok ideiglenes nivelése

Ha a csapat még nem rendelkezik 8 csapat-ujradobassal, a csapatlistan szerepldé ar kétszereséért (szponzori
aranyért) vasarolhat annyi ideiglenes csapat-ujradobas, hogy maximum 8 legyen a szamuk. Ezen ideiglenes
csapat-ujradobasok a meccs végeztével eltiinnek.

Biro lefizetése

100.000 szponzori aranyért egy birdi lefizetés vasarolhatd (boritékolhatd), jo elére (maximum 3). Amint a bird
ki akarna allitani egy jatékost, egy vasarolt lefizetésért elall ettdl a szandékatol. A meccs soran fel nem hasznalt
birdi lefizetések elvesznek, azok a kovetkez6 meccsre nem vihetdk at.

Bloodweiser sor

40.000 szponzori aranyért minden csapattag jol betankol a meccs el6tt a méregerés Bloodweiser sorbdl, aminek
kovetkeztében amikor az elkabult jatékosok dobnak 1d6-tal arra, hogy visszatérhetnek-e a jatékba (lasd 7.4.
pont), az mar 3-6 eredményre sikeriil nekik (a normalis 4-6 helyett).

Doppingszer

150.000 szponzori aranyért egy jatékossal lehet jofajta doppingszert itatni. A hatasat tekintve 3 féle lehet a szer
(tetsz6legesen valaszthatd): vagy a mozgaspontjat és/vagy pancéljat noveli meg 2 ponttal (tetszélegesen
elosztva a 2 pont a mozgaspont és a pancél kozott Ggy, hogy mindkettd maximum 10 lehet), vagy az erejét-
(maximum 8-ig), vagy az ligyességét (maximum 5-ig) ndveli meg egy ponttal ideiglenesen, a meccs végéig.
Sztarjatékos nem hajlandé doppingszert fogyasztani.

Lancfiirész bérlése

A csapatbol egyetlen normal jatékos (nem sztar) bérelhet a meccs idejére egy pofas lancfiirészt, potom 70.000
szponzori aranyért. A lancfiirész tiltott fegyvernek szamit (6+). A lancfiirészes jatékos a meccs végéig megkapja
a kez nélkiili jartassagot is.

17.10. Novekvo kiadasok

A sikeres csapatok egy id6 utan kisebb vagyont érnek, ahogy jatékosaik fejlédnek és l1étszamuk novekszik. A
Vérfoci korai idészakéaban az egyik sotételf csapat, a Terrifying Anarchists of Naggaroth (Naggaroth Félelmetes
Anarchistai) allitélag 7.000.000 aranynal is tobbet értek. Manapsag azonban a fizetések és egyéb kiadasok
egyre novekszenek, igy a csapatok bevételének egyre nagyobb része elmegy a szamlakra, és alig marad valami a
fejlesztésekre.

Ha egy csapat Osszértéke (ami a csapatnévsor-lap jobb alsd6 mezdjében szerepel) eléri vagy meghaladja az
1.750.000 aranyat, akkor kincstarukbol ki kell fizetniiikk a névekvd kiadasok tablazat alapjan meghatarozott
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Osszeget. Ezeket az extra kiaddsokat a meccs végén, a nyereség bekasszirozasa (a 16.7. pont) utan, de még a
csapatnévsor valtozasainak felvezetése eldtti 1épésében kell levonni. A novekvo kiadasok miatt azonban nem
csokkenhet a csapat kincstaraban 1évo arany mennyisége nulla ala.

Novekvo kiadasok tablazat

csapatérték extra kiadasok
kevesebb mint 1.750.000 | 0
1.750.000-1.890.000 10.000 arany
1.900.000-2.040.000 20.000 arany
2.050.000-2.190.000 30.000 arany
2.200.000-2.340.000 40.000 arany
2.350.000-2.490.000 50.000 arany
2.500.000 felett 60.000 arany

A fenti tablazat minimalis értéke (a jelenlegi 1.750.000 arany), és a 10.000 aranyas lépcsé (ami jelenleg
150.000 aranyanként van) szabadon valtoztathato, az edz6k megallapodasa alapjan.

Pc CD-ROM ”FACE KICKING, FIRE BALLING AND BITCH

SLAPPING... MAGIC” PC GAMER

12:

www.pegi.info MOST BRUTAL LEAGUE IN THE WORLD?

ARE YOU HARD ENOUGH TO PLAY IN THI

Ezzel a fejezettel véget is értek a szabdlyok, innentdl csak a jaték torténelmével, hattérvilagaval foglalkozunk,
amolyan szinesité anyagként.
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18. A Vérfoci multja és jelene

18.1. A Vérfoci eredete

Az egész réges-régen, valahol az Oregvilag egyik Osi csatamezdjén kezdédott. A csata félelmetes vérfiirdot
kovetéen most atmenetileg sziinetel, és mindkét fél ott hevert a korozoé keselyiik alatt, a biidos, alvadt vérrel
atitatott harctéren. Az ingatag Gydzelem Istennd elérhetetlen messzeségbdl figyelte az eseményeket. A
kolesonos kimeriiltség fegyversziinethez vezetett, a szembenallo felek vezérei pedig megprobaltak egyezkedni.

Mig a vezetdk szocsataztak, a kozkatonak - halat rebegve isteneiknek az Oldoklésben beallt sziinetért -
faradtsagukban ott rogytak le, ahol éppen alltak. Egy kisebb ork csapat vezére, Mungk Ormester, valamint
haverja, Throg, egymas mellett iiltek és kedvenc sportjuknak, a fikapocinek szentelték idejiiket. Miutan Mungk
egy ugyes fel-le mozdulattal megnyerte eme érdekfeszité versengést, melegebb éghajlatra kiildte csoffadt tarsat.
Ezutan folegyenesedett, s azon morfondirozva, mikor lesz mar vége ennek az értelmetlen egyezkedésnek, és
vidithatna fel magat egy jo kis tomegmészarlassal. Hosszasan nézte a csatamez6t, s a kupacokban allo torpe
tetemek gyengéd emlékeket felidézve vigyorgasra késztették.

Utolso allasuk egy ovalis alaki mélyedésben volt. Ennek déli végében kiilonés, eziist szinii kupola allt,
kétségkiviil a régen letiint békeidékbdl megmaradt szamos 6si €pitmény egyike. Mungk e kupolanak délve
pihentette fejét. Az ork csapatvezér unatkozva szivogatta fogat, mely tevékenységébdl gyomra feldl eredd
mennydorgés-szerli morgas zokkentette ki. Mungk elkezdett turkalni a véraztatta foldben, hatha talal egy-két
inycsiklanddan 1édas gilisztat. Vérszennyezte karmai hirtelen valami kemény €s sima valamibe iitkoztek.
Megrantotta: hidba. Kaparaszta: semmi eredmény. Ezutdn megnyomta. A valami becsuszott, masvalami kattant
és végiil egy harmadik valami szisszend hangot adott ki. Ez utobbi a régi épitmény fala volt, melynek egy része
felcstiszott, s az épiilet sotét belsejébol aporodott, szaraz levegd aramlott ki.

Mungk, aki komoly Osszetlizésbe keriilt volna a moséndvel, ha lett volna alsonemtije, kidiilledt szemekkel
bamulta a kupola feltarult, szikraz6 el6csarnokat. Idegen fegyverek diszitették a falakat, furcsa mozaikok
boritottak a padlét, és kozépen egy oriasi konyv pihent, gazdagon ékesitett talapzatan...

Miutan a két hadsereg targyald vezérei tudomast szereztek Mungk kiilonos felfedezésérol, elnapoltak egyaltalan
nem gyiimolcsdzé eszmecseréjiiket, hogy megvizsgaljak az uj rejtélyt. Mivel egyik tabornok sem tudott olvasni
(a tobbiekrél nem is beszélve), annal tobbet nem tudtak megallapitani, minthogy az épitmény minden
valoszinliség szerint egy 6si templom volt. Hamar futarokat kiildtek, hogy kutassanak fel valamilyen irastudo
teremtményt, aki feltairhatna a kupola titkat. Nagy sokara elévezettek egy félig vak torpét, akit mint a
hasznalatos és titkos nyelvek tudorat mutattak be. Bibircsokos orra eldtt a konyvvel, a torpe keresztbe tett
labakkal leiilt a foldre, és elmélyiilt a kotet elfelejtett titkaiba.

A torpe harom napig el sem moccant helyérol, majd kozolte, hogy kész jelentést tenni. Sietve poddiumot emeltek
az eziist templom el6tt, majd furfangos csigarendszer segitségével felhtiztak oda a satnya torpét, hogy
megoszthassa frissen szerzett ismereteit az egybegyiilt tomeggel.

- Ez a konyv - zihalta pislogo, vaksi szemekkel az 6reg latnok - az Amorikanak hivott fold harcosainak bibliaja
lehet. A konyvet egy Nuffle nevii elveszett istennek dedikaltak. Ezen isten kiilonbdzé szektainak fopapjai,
akiket edzének hivtak, harcosaikat nagy arénakba vezették, ahol a szembenalld felek megprobaltak egymast
megsemmisiteni. Mindezek ellenére a cél nem csupan a puszta erdszak volt, hanem valdjaban nagy ritualis
jelentdséggel birt. - A tomeg halkan mormogott, ahogy megprobalta megemészteni ezen idegen eszméket. A
torpe folytatta:

- Felfujtak egy disznohdlyagot, s ezt vitték, vagy dobtak az aréna egyik végébdl a masikba azon faradozva,
hogy, khm-khm, golt szerezzenek. Ha a holyagot az ellenfél hatarvonala mogeé sikeriilt juttatni, az gyarapitotta
a szekta ugynevezett pontjainak szamat. A csata elére meghatarozott id6 mulva véget ért. Azt a szektat
kialtottak ki gy6ztesnek, aki a legtobb pontot halmozta fel. A cél tehat nem az ellenfél jatékosainak
harcképtelenné tétele volt, bar az edzok a t6liik telhetd legjobban erre buzditottak. A konyv tovabba jelzi, hogy
Nuffle szent szama a tizenegy volt, igy a szembenallo felek egyszerre csak ennyi harcost kiildhettek a
csatatérre.

Ekkor nagy mozgolodas tdmadt a goblinok soraiban, még a labbelijiiket is levették, hogy megallapitsak, mennyi
is az a ,tizenegy”’. Mint szokasos, az egész tomegverckedésbe fulladt, miutan az egyik goblin rajott, hogy
milyen j6 vicc, ha fennhagyja csizmajat, és a tarsai meztelen labara tapos. Figyelmen kiviil hagyva a szorvanyos
jajkialtasokat, a torpe folytatta:
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- Ez nem azt jelentette, hogy a szektanak, vagy csapatnak, ahogy akkor hivtak oket, csak tizenegy tagja volt. A
harcosok elhagyhattak az arénat, vagy palyara 1éphettek edz6jlik akarata szerint, csak a szent tizenegyes szamot
kellett tiszteletben tartani. Barki barmikor megiithette ellenfelét, de fegyvert nem hasznalhatott! Nuffle azt
tartotta, hogy az ember teste egyben a fegyvere is, és - a megengedett pancélzatot kivéve - a fegyverek eliizettek
az arénabdl. Az is le van irva, hogy ez az aréna téglalap alaka volt, melyet egy oriasi talban jeldltek ki!

Minden szem a csatamezO alakjat kezdte felmérni, ahol nemrég még egymast csépelték, s ahol most a
talzstfoltan tolongo keselylik egyre lankadobban probalkoztak hozzajutni egy-egy korty friss levegéhoz.

- Ugy tiinik - folytatta a torpe erélyes hangon, hogy mindenki figyelmét magara vonja -, hogy Nuffle tudomast
szerzett nézeteltérésiinkrdl, és megprobalt segiteni megoldasukban. Azt javaslom, hogy mindkét fél allitson fel
egy-egy csapatot, és e modon probaljuk megoldani surlodasainkat.

A beleegyezés moraja szallt fel a tomeg feldl, amit hamarosan a megegyezés ziigasa valtott fel (kivéve onnan,
ahol a goblinok élltak, mert azok még mindig a labtipras egyre jabb és izgalmasabb modszereit kutattak). gy
vette kezdetét az elsd Nuffle Amorikai Focija - ahogy késobb elnevezték - mérkdzése. Felfujtak egy disznd
holyagjat, hozza kell tenniink, a diszn6 legnagyobb megrokonyddésére. A vérteket a templombol hoztak, és
adtak fel a két fél altal kijelolt jatékosokra.

A csapatok felalltak, az alkalmilag zebracsikosra festett borli saman fiittyentett egyet, és kezdetét vette a jaték.
Nem voltak megfeleld kispadok, meg vonalazas, csak nagyon kevés szabalyt ismertek, és senki sem tudta
pontosan, azon a napon ki is nyert. Mindenesetre elég nagy mészarlas volt ahhoz, hogy mindenki elégedett
legyen magaval. A haborut elfelejtették, és a felek izgalmas hirekkel tértek haza, ahol aztdn minden torzs
igyekezett felallitani a maga csapatat.

Akik ott maradtak, hogy eltakaritsak a hullakat, felfedeztek egy kiilonds, zold feliiletet a csatatér véraztatta
mezeje alatt, melybe furcsa szimbolumok és vonalak voltak vésve. A feliiletet tisztara suroltak. A takaritok -
felfedezésiik sulyanak tudataban - elcsendesedtek. Végiil a szent Gridiron beszélt arrdl, ami a Konyvbol még
kideriilt. A torpe latnok, aki felvette a Roze-El Szent Fébiztos nevet a Konyvben emlitett magas ranga pap utan,
imat celebralt Nuffle tiszteletére, és elkezdte szervezni az elsé szektagyiilést. EIméjében kavarogtak a jovore
vonatkozo tervek, melyek betet6zése a legkeményebb szektak talalkozdja lett volna, ami a nagy istennek, a
Vérfocinak ajanlott volna fizikai aldozatot.

18.2. Ujabb fejlemények

Szent Fobiztossaga idején Roze-El nagy Iépéseket tett Nuffle eredeti ritusanak ujraértelmezése érdekében. A
templom sotétebb zugaiban meglepéen jo allapotban levd fiizeteket és tekercseket talalt, melyek uwjabb
részletekkel gazdagitottak az 6si jaték ritualéjat. Egy csapat latnok és irnok hozzalatott, hogy leforditsa és
ujraforditsa ezeket, minek kovetkeztében komoly ismeretek halmozodtak fel a jatékkal kapcsolatban. Ezek
gyorsan vilagossa tették a jaték szabalyait. Hamarosan mar idére, és megfelelden felfestett palyakon jatszottak a
meccseket. Mikor Roze-El 196 éves koraban elhunyt, mar tizenhat egyiittes kiizdott a bajnoksagban, melynek
tetépontja a Vérfoci donto volt.

Roze-Elt ministransa és tanitvanya, Djimm Thorp kdvette, majd az aljas Jorge Hellhound kdovetkezett.
Hellhound sok mindennel beirta magat a Vérfoci torténetébe, de legfontosabb ujitasat akkor hozta, mikor rajott,
hogy joval tobb jegyet el lehetne adni, mint ahany nézé elférne az Uj Vilag barmely aréndjaban. Kapcsolatba
Iépett hat tobb varazslocéhhel is, felkérve dket, hogy dolgozzanak ki egy rendszert, ami kozvetitené a meccs
képeit az egész kontinensen.

Az eredmény az a szerkezet lett, melyet a Kultistdk Menete a Rugalmas Alkimizmusért mozgalom utan
neveztek el - a Kmera. Egy dobozba zart lelket arra kényszeritettek, hogy egyetlen iranyba nézzen, a Vérfoci
palyara, s az igy keletkezett mentalis képet varazslocsapatok kozvetitették a Kéboltivi varazslat segitségével.
Barki vasarolhatott engedélyt arra, hogy ezeket a képeket az 6 agyaba is kozvetitsék. Az Gtlet viharos sikert
aratott. Mikor Hellhound fejedelmi 6sszegért, 714 aranykoronaért eladta a 7. Csatornanak a kozvetitési jogokat,
az még csak a kezdet volt. A rivalis céhek egyre magasabb arajanlatokat tettek. A Nekromanta Kozvetitokor
tudositasai a X. Vérfoci bajnoksaggal kezddédtek, de a miisor haldlosan unalmas volt. A Kristalygolyo Szolgalat
sokkal sikeresebbnek bizonyult. Legutobb, 2486-ban a Kozvetitdé Varazslok Szovetsége sorrendben harmadszor
nyerte el a kdzvetitési jogokat (mellékesen megjegyezve, idokozben az Gsszeg elérte a megdobbentd 12 millidt).
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Kezdetben sok problémat okozott az, hogy a csapatok egyedien értelmezték a szabalyokat. 2399-ben példaul a
Torpe Oriasok és a Reiklandi Rablok meccse majdnem totalis haboruval kezd6dott, mert nem tudtak eldontenti,
kinek a szabalyai szerint jatsszanak. Végiil is a NAF megoldotta a helyzetet, mikor 2409-ben megjelentette az
egységes szabalyrendszert. 2461-ben, mikor a Vérbanyai (Bloodweiser) Sor belépett a szponzorok soraba,
alakult ki a versengés végleges rendszere, amilyennek ma ismerjik.

18.3. A NAF ’89-es osszeomlasa

A nyolcvanas évek végére a Vérfoci kovetdinek legjelentésebb szentélye a Mungk altal felfedezett szent hely
volt. A NAF attette székhelyét onnan nem messze, egy tekintélyes komplexumba, és két évre ra felépitették a
Vérfoci Muzeumot, valamint a Hoésok Arcképcsarnokat. Ebben az impozans épiiletben allandd kiallitas
miikodaott, mely a jaték részletes torténetét és a legkivalobb jatékosok karrierjét mutatta be.

A NAF liga jol miikodott az eldvigyazatos szervezésnek koszonhetden. Husz Vérfoci csapat volt, melyeket
négyes csoportokba osztottak, s a végcél a bajnoki cim volt. Mindezt a vildg minden nemzete és faja kisebb
csapatainak széles skaldja timogatta, a sajat nemzeti ¢és helyi bajnoksagaikkal, céhkozi bajnoksagokkal és igy
tovabb. Nikk Threehorn fébiztos a NAF székhazaban 1év6 irodajabol iranyitotta a jatékkal kapcsolatos
teendOket, keze elért a legmagasabb hegyek tetejétdl egész mélyen a fold felszine ala.

Ekkor villamcsapasként kovetkezett be a katasztrofa! A '88-'89-es szezon rendkiviil sikeres volt, és driasi
pénzmennyiségek folytak be a NAF kasszajaba. Sajnos Nikk Threehornt a kisértés tl sokaig tette probara.
Mikozben zajlott a Vérfoci 2489-es dontdje a Sotétoldal Cowboyok és a Reiklandi Rablok kozott, Nikk a NAF
kincstara és a Sotétoldal Cowboyok pompon-lanyainak tobbsége eltiint, és soha tobbé nem lattak éket. Hogy mi
tortént Nikk-kel, senki sem tudja, bar egyes szobeszédek szerint mélyen a Vilagszéle Hegységben létezik egy
erdd, ahol gyalazatos és perverz dolgok torténnek...

A NAF-ban ekdzben eluralkodott a zlirzavar. 2489 hatralévé részében korrupt, vagy nem hozzaértd

hivatalnokok kovették egymast az elnoki székben, s a dolgokat csak rosszabbra forditottak. A '89-'90-es szezon
kezdete fiasko volt, s miel6tt az évad véget ért volna, a NAF cs6dot jelentett és csddeljarast kért maga ellen.

18.4. Kaosz és ziirzavar

A NAF 0Gsszeomlasat kovetden a Vérfoci csapatok eréforrasai lassan kimeriiltek. Sajnos a legtobb csapat edzdje
pénziigyileg meglehetésen iigyetlen volt, s igy nem volt meglepd, hogy sok csapat is cs6dot jelentett, s
feloszlott. A liga csapatainak tobb mint fele tonkrement, ideértve olyan hires gardakat is, mint az Asgardi
Hollok (akiket arra kényszeritettek, hogy falvakat rohanjanak le és fosszanak ki, hogy kiegészitsék a bevételt, s
akiket a Slamford-hidi csata soran eltoroltek a fold szinérdl), az Albioni Almodozok (akik felhagytak a
Vérfocival, és sajat szabalyaik szerint kezdték el jatszani a jatékot, melynek 1ényege a labda rugassal torténd
tovabbitasa volt), a Ragyogd Keresztesek (akik annyira becsiiletesek voltak, hogy kdnyvvizsgalokat hivtak
konyvelésiik ellendrzésére, minekutdna azonnal lecsuktak Oket egy jo iddre), a Nurgle-i Rothadok (akik
szétestek) és a Lustriai Halalosztok (akik elpatkoltak).

A csapatok tobbségének el kellett adnia stadionjat, és haknizni kényszeriiltek: varosrol varosra utaztak, barmely
ellenfél ellen kialltak, barhol, barmikor, barmennyiért. Mikor a hivatalos szezonnak vége lett volna, a tuléld
csapatokat még mindig szoritotta a pénzhiany, igy a nyari pihenés helyett év végéig folytattak a jatékot.
Ekozben a Kéboltivi haldézat reményteleniil probalta novelni a jaték csokkend népszeriiségét. A jaték
torténetében elészor nem rendezték meg a Vérfoci Bajnoksagot, s az elddontdk és a dontd izgalmai nélkiil a
Kéboltivi nézettségi mutatdja soha nem tapasztalt mértékben visszaesett.

Annak érdekében, hogy megallitsak ezt a folyamatot, a Nekromanta Kozvetitokor egyesitette erdit Orkidasszal,
¢és megrendezték az elsé Kaosz Kupa Nyilt Bajnoksagot.

18.5. A nyilt bajnoksagok

Amint azt neve sugallja, a Kdosz Kupa Nyilt Bajnoksagban barmely csapat részt vehetett. A bajnoksag elsé
harom hete meglehetdsen anarchisztikus és ziirzavaros idészak volt, mivel a meccseket minden csapat maganak
intézte, hivatalos menetrend nem volt. Adott csapat barhany meccset jatszhatott ezen idészakon beliil, barmely
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ellenfél ellen (azonban kétszer ugyanazon ellenfél ellen nem). A nyert meccsek utan a csapatok pontokat
kaptak, és az idészak végén az a négy garda jutott az el6dontobe, amelyek a legtobb pontot gyiijtotték.

Az elédontok nyertesei a dontébe jutottak, hogy megmérkézhessenek a Kaosz Kupa trofeaért, és (ami még
fontosabb) a mesés pénzdijért. Az elédontéket megeldzé kormérkdzéseknek, melyeket a rendezOk azért nem
tudtak rendesen megszervezni, mert fogalmuk sem volt, hany résztvevo lesz, meglepden nagy sikeriik lett. A
vad és kodos kormérkdzési rendszer nagyszami meccset, és Oriasi lelkesedést eredményezett. Az NKK
nézettségi grafikonja majdnem fliggbleges tendenciat mutatott, a Martalocok (akik akkor hagytdk el a
Middenheimi elénevet, mikor el kellett adniuk a stadiont) és a Torpe Oriasok kozotti dontd nézdinek szama
majdnem elérte a '89-es szintet.

Miutan irigyen figyelték a Nyilt Kdosz Bajnoksagot, a Kozvetité Varazslok Szovetsége egyesitette erdit a
Vérbanyaival, hogy meghirdessék '91-ben a Nyilt Vérfoci Bajnoksagot. Ez ugyanolyan népszeriinek bizonyult,
mint a Nyilt Kaosz Bajnoksag, és hamarosan a kiilonb6z6 nagy kozvetitdé halozatok és szponzorok
megalapitottak sajat nyilt bajnoksagaikat. Négy bajnoksag hamar kinétte magat a tobbi koziil, és hamarosan
csak a ,,Nagy Tornaknak” vagy egyszeriien ,,Nagyoknak” nevezték oket.

18.6. A Vérfoci ma

A Vérfoci 2493-ban teljesen kiilonbozik a NAF altal szervezett és felépitett rendszertdl, mely 2488-ig 1étezett.
Ma a Vérfoci csapatok utazgatnak az Oregvilagban, egyik talalkozorol a masikra. A gardak sokkal inkabb
hasonlitanak vandorszinész-tarsulatra, vagy zsoldos regimentre (illetve a kettdé Gtvozetére), mint a NAF-
korabeli csapatokra. Alkalmazottak, showmanek, 16gosok, valogatott semmirekell6k, hii rajongdk és elhivatott
szurkolok hada kiséri oket. Két csapat mérkézése karnevali hangulatot teremt, és a helyi lakosok mar alig
varjak ezt.

A stadionok altalaban annak a varosnak a tulajdonaban vannak, ahol felépitették Oket, s a '88-as Osszeomlas
utan elszegényedett gardaktol szerezték be alacsony aron. Manapsag nagyon ritka, hogy egy Vérfoci csapatnak
sajat stadionja legyen, bar nem elképzelhetetlen (a Lowdowni Patkanyok pl. még mindig tulajdonosa
stadionjanak, bar ez inkabb abbdl adddik, hogy senki sem akarta megvenni ezt a malladozo halalcsapdat). A
csapatokat a stadion tulajdonosa fizeti, a pénzosszeget a nézok szama befolyasolja, a csapat gydzelme és az
esetleges kozvetitési dij viszont nem.

Természetesen itt vannak a torndk is, melyeket szamtalan néz6 kisér figyelemmel -
orkok, elfek, ogrék, torpék, trollok, goblinok, félszerzetek és sokan masok. A jaték olyan
széles korben elterjedt, hogy nem lehet pontosan megmondani, hanyan is nézik és
hanyan jatsszak. Azt suttogjak, hogy a kozvetitdé magia ereje attdrte az asztral- és
démoni sikok alacsonyabb szintjét, és a vérmesebb jovendémondok szerint néhany éven
beliil a démonok és elementalok csapatai is kiveszik résziiket a jatékbol!

Amint azt a rég eltavozott f6biztos, Threehorn annyiszor mondta: ,,Ez Vérfoci, haver, itt
minden megtdrténhet!” Jobb, ha te is elhiszed mindezt.

18.7. Néhany sz6 a jatékrol

A megdobbent6 kaosz ellenére, ami eluralkodik a palyan, ahanyszor csak fiityiil a bird, a Vérfocinak nem kevés
szabalya van. Bizonyara nem meglepd, hogy az esetek tobbségében a jatékosok hajlamosak megfeledkezni
ezekrdl, bar van néhany csapat, amely megprobalja legalabb egy résziiket tiszteletben tartani. A Torvény
Bajnokai arrol hires, hogy annyira betartjak a szabalyokat, hogy az ellenfelek ennek kovetkeztében mindig
megverik Oket, s ez mar unalmas. Mindenesetre alabb kdvetkezik a jaték néhany alapelvének leirasa, s ha e
témarol tobbet akarsz tudni, szerezd be a Csonkits - Mészaros féle kézikdnyvet, melynek cime: A fajirtas, mint
a Vérfoci iranyvonala.

A legels6 futballpalya méreteit tiszteletben tartva minden palya teriilete 100x60 1épés, s mindkét végén tovabbi
5 1épés hatarozza meg a hatarzonakat. Bolcs dolog, ha az ember nem jatszik a viharoriasok asgardi
stadionjaban, hacsak nem feltétleniil sziikséges. Az még csak hagyjan, hogy a hazigazdak egy 1épéssel atlépik
az egész csapatodat, de napokig kell utaznod, csakhogy eljuss a kispadtél a csomovonalig! Masfeldl
természetesen amennyiben a félszerzetek zoldmezei stadionjaban jatszol, az mindenféleképpen eldnyodre
szolgal, f6leg, ha troll méretii jatékosaid vannak.
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18.8. A jaték menete

Amint azt a Mungk altal kisilabizalt 6reg kotet felfedte, Nuffle jatékanak célja, hogy mikdzben az ellenfél
megprobal megallitani, a labdat annak hatarzonajaba kell vinni. Az a csapat nyer, amelynek tobbszor sikeriil ez
a mivelet. Ez elég egyszerlien hangzik, nemde? Ha ez ebben a formaban igaz lenne, akkor a meccsek joval
kevesebb szorakozast nyijtananak, mint amennyit valdjaban adnak. Nos akkor hogyan lehet egy atlagos Vérfoci
meccs mégis agyfacsardan szdorakoztatd és egyben félelmet okozo eléadas?

Altaldban a jaték azzal kezdédik, hogy feldobnak egy pénzérmét a kezdés joga elddntése érdekében. No, a
csalasok is rendszerint itt kezdédnek: lefizetett birdk, megberhelt érmék, ravasz vesztegetések, a bird vagy az
ellenfél edzdjének leiitése: mind-mind gyakorta alkalmazott praktika. Az eddigi legdtletesebb taktikdhoz az
egyik hobgoblin csapat folyamodott jo6 néhany évvel ezel6tt a Kdosz Kupa negyeddontdjében: figyelmen kiviil
hagytak az elleniik sz616 sorsolast, és jatékba hoztak a labdat. Ez a 1épés a hobgoblinok szempontjabdl minden
id6k legokosabb huzasa volt, s igy nyolc perc jaték utan még csak 0:2-re alltak! Amint az egyik félhez keriil a
labda, a masik fél célja, hogy megkaparintsa azt. Hat igen, itt érkeziink el a birdk szempontjabol leglényegesebb
momentumhoz, hiszen a jatékosok gyakran nem tudjak kordaban tartani buzgosagukat, mikor szembekeriilnek
az ellenfél labdacipel6 emberével. Manapsag mar akkor sem tudjak, ha csak ugy szembe all veliik valaki. Nos,
itt jonnek képbe ...

18.9. A birok

Ezek a szigoru arcu, zebracsikos hivatalnokok, akik azokban a mulatsagos gatyakban szaladgélnak és fujdossak
sipjukat, a jatéktéren a NAF-ot képviselik. Ekképpen igen fontos feladatot kell ellatniuk. Nagy szégyen hat,
hogy a kozonség szemében annyira leértékelddott a birdk jo hire és tekintélye. Sokan koziilik inkabb azt
terjesztik, hogy patkdnyirtok vagy csatornatisztitok, mintsem hogy bevalljak valodi foglalkozasukat. Otven
évvel ezel6tt a Vérfoci meccset egy hét birobdl és partjelzobdl allo csapat tette hivatalossa. Manapsag kész
szerencse, ha kettd felbukkan. A probléma abban rejlik, hogy a birdk - hm - hamar halnak. Minthogy nincsenek
kitémve, és nem hordanak pancélt, valamint altalaban gyengécske és aszott ex-jatékosok, semmi esélyiik sincs
olyan jatékosok ellen, mint példaul Vurner Vinkler. Vinkler, avagy a ,bir6irtd”, szokast csinalt abbol, hogy
minden g6l megilinneplése kozben lecsapott egyet. Ez a gyakorlat egészen addig tartott, mig a Birdk és
Szabalyhitelesitok céhének nyolc tagja meg nem lincselte.

A lefizetés egy masik ellendrizhetetlen folyamat. Hivatalnokcsapat dolgozta ki azt a rendszert, mely szerint ha
a bird elnéz bizonyos szabalysértéseket, akkor a belépéjegyekbdl szarmazd bevétel komoly részét zsebre
vaghatja. A lefizetésben részt vevé behemot nagy allatok rabeszéld képessége is elGsegitette a korrupcio
elterjedését, ami manapsag annyira bevett gyakorlat, hogy a klubcsapatok tanacsa hivatalos lefizetési értéklistat
tesz kozzé, melyben a klubok altal ajanlandé minimum &sszegek szerepelnek, melyeket a valamennyi érdekelt
fél altal tavaly alairt egyezménye garantal.

18.10. A jatékosok

A csapatoknak nagy jatékos-allomanya van. Ehhez képest, a szabalyoknak megfeleléen
tiszteletben tartva Nuffle szent szamat, egyszerre csak 11 jatékos tartozkodhat a palyan.
Nem meglepd, hogy ezt a szabalyt sem tartjak be tokéletesen. A 2476-os bajnoksag
dontdjének els6é félidejében a Szigoru Fejek (most Orkfoldi Fosztogatoknak ismerik
Oket) Gsszesen 27 jatékost probalt becsempészni a palyara. Erre az alavald csalasra csak
akkor deriilt fény, amikor nem bizonyult elegendének a félidében kiosztott narancs!
Mikor megkérdezték ellenfeliiket, a Cleevlandi Félholdakat, hogyhogy nem vették észre
a csalast korabban, azt nyilatkoztdk, hogy szamukra minden ork egyformanak tiint,
foleg azok, akik a foldbe dongdlték oket.

A Greenfieldi Fliimadok és a Foldalatti Csuszomaszok kozotti hires meccsen is akadt megvitatnivald, mikor
kideriilt, hogy a Fiimadok 0j sztarrohamozodja valdjaban egy ogre borébe bujt két félszerzet, akik egymas
nyakan alltak! Nos, a dolgot akkor vitték d{ilére, amikor a Csuszomaszok kroxigor csapatkapitanya megette
mindkét szabalysért6t, és a meccs folytatodott tovabb. A 11 jatékos koziil, akik adott idépontban egyszerre
vannak palyan, néhanyan kozkatonak, masok szakképzettebbek. fme a legismertebb jatékos tipusok:

Rohamozok: Ezek a magasan képzett jatékosok altalaban a meccs sztarjai, mivel erejiiket és tehetségiiket nagy
sebességiikkel és hajlékonysagukkal 6tvozik. A Vérfoci legelblivolobb jatékosai a rohamozok, hiszen minden

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



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

Vérfoci szabalykonyv v4.0 104 by Beorn

akcioban benne vannak, és csodalatra mélté dolgokat miivelnek! Altaldban az a feladatuk, hogy utat torjenek az
ellenség soraiban, és a labdaval meg se alljanak a hatarzénaig. A csapatkapitanyok altalaban rohamozok, és
kivétel nélkiil mindannyian parancsolgatd, nagymellényli hencegdk (1égy szives, ne aruld el nekik, hogy ezt mi
mondtuk, kiillonben nagy bajba keriiliink, vagyis korhazban fogunk kik&tni).

Dobok: A Vérfociban kicsit tobbrél van szo, mintsem megkaparintani a labdat, és teljes gézzel eléredobni az
ellenfél hatarzénaja felé (bar ez néha-néha egy-egy csapatnak bejon). Ha van egy jatékosod az ellenfél védelmi
vonala mogott, miért nem passzolsz, hogy elkeriild a felesleges vérontast? Természetesen itt 1épnek a dobok a
képbe! Ezek a sracok altalaban szerényen pancélozottak (jobb szeretik elkeriilni a szerelést, mintsem hogy
kifekiidjenek téle), de erds a keziik és jo az iranyérzékiik. A 60-as években az orias - snotling kézos csapat, a
Sugarhajtasu Héjak hirhedt ,testvonal” taktikajat, melynek Iényege abban allt, hogy az o6rias dobd egyszerre
dobta a labdat és a snotlingot az ellenfél hatarzonajaba, ideiglenesen betiltottak. Na de kérdem, mi az, amit
nem?!

Fogok: Természetesen ha eldobod a labdat, nem artana, ha valaki el is kapna azt a palya masik végén! Itt jon
be a képbe a fogd specialista. A gyorsasag érdekében gyenge pancélt visel, ezaltal megkeriilheti a lassubb
ellenfeleket, hogy nyilt térbe jusson, ahol fogadni tudja az érkezd passzt. Minden idok legjobb fogdjanak Tars
Surehandset, az egyébként igen visszataszito skaven csapat, az Uszkospatkany Tiilekeddk jatékosat tartjak. Két
fejével és négy karjaval a mutans skaven joval elonydsebb adottsagokkal rendelkezik, mint a tobbi fogo.

Blokkolok: Mikor az egyik fél megprobal keresztiiltorni ellenfele vonalain, a masik csapat blokkoldi bevetik
magukat, hogy ezt megakadalyozzak. Ezek a dithongd oriasok elég lasstiak és nehéz felfogasuak, de méretiik és
erejilk elegendd ahhoz, hogy megallitsak és foldre taszitsak a felbukkano rohamozokat. A fekete orkok, ogrék
és trollok a legjobb blokkolok, am ez a tény az olyan csapatoknak, mint az Oldheimi Ogrék jocskan
csokkentette nyerési esélyeit, hiszen csak blokkoloik és kozkatonaik voltak, igy igen nehéz helyzetbe keriiltek a
goblszerzést illetden.

Kozkatondk: Bar a figyelem altalaban a kiilonleges képességii jatékosok felé fordul, barmelyik valamirevald
Vérfoci szurkolo is egyetért abban, hogy a legnehezebb dolga a kézkatonaknak van. Ezek azok a fitk, akiket
letarolnak, mikor megprobaljak megvédeni dobdikat egy bazi nagy ogrétol, akiket félreloknek, mikor
villamgyors rohamozdjuk a hatarzona felé tor, vagy akiket az ellenfél kozkatonai vernek el, mikézben a
tehetségesebb jatékosok sorra szerzik a golokat. Ha valaki Vérfoci korokben panaszkodik, gyakran mondjak,
hogy ,.sir mint egy kozkatona”, am ha a kdzkatonak nem nyiizsognének feltlinébb csapattarsaik mellett, a
sportijsagiroknak nem lenne kenyeriik!

18.11. A felszerelés

Tobb, mint 150.000 aranyba keriil egy szezonra felszerelni egy profi Vérfoci csapatot - raadasul a jatékosok ugy
kezelik szerelésiiket, mintha a pénz a fan teremne. Mindenesetre a pancélzat és a védoé- parnak igencsak
megkonnyitik életben tartani a jatékost legalabb annyi idére, hogy szaladjon par yardot vagy passzoljon
egyszer. A felszerelés ara ma olyan magas, hogy vannak csapatok, kiilonosen a szegényebb goblinoid fajok
koziil valok, melyek arra buzditjak jatékosaikat, hogy szerezzék be maguk a felszerelésiiket akarmilyen médon.
Néhany jatékos hiressé tette magat abban, hogy mas célokat szolgald targyakbol hozta dssze szerelését.

A legels6 labdat a torténelemkdnyvek szerint egy szerencsétlen, Dennis névre hallgatd diszno holyagjabol
készitettek. Sajnos az a labda ma mar nem létezik, de a Vérfoci Mizeum azért meg6rzott néhanyat a korai
1d6kbol, amikor azok még teljesen alaktalanok voltak, és mindenféle anyagbol készitették oket, ligyelve azért
arra, hogy sulyuk dobasra alkalmas legyen. Manapsag a Middenheim kdozelében fekvé Rock Rapidi VFLT
(Vérfocilabda Tarsasag) gyartja a labdakat. A szabvanyos Vérfocilabda koriilbeliil 30 aranyba keriil. A
szabalyok szerint egy csapatnak minimum 25 labdat kell a meccsre vinnie. A labdak atlagosan 6,5 kilot
nyomnak ¢és levegével vannak felfijva.

Itt kell megjegyezniink, hogy egyes goblin jatékosok azzal szérakoznak, hogy a dobo kezébe a levegdnél
konnyebb fajstlya gazzal toltétt labdat adnak, csak hogy jot mulassanak a képen, amit vag, amikor vilagrengeto
passza felfelé szalldos és eltiinik az Girben. Az utdbbi években a csapatok olyan tiiskés labdat kisérleteztek ki,
amelyik megszirja a jatékost, akihez hozzavagjak: igy sikeriilt megkeriilni azt a szabalyt, mely szerint a palyan
fegyver nem hasznalhato.
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18.12. A jatékosokat segit6é tamogato team

Minden jo (és rossz) Vérfoci csapat mogott jol képzett profik széleskorii teamje all, akik a jatéktol eltekintve
mindenrdl gondoskodnak. A Reiklandi Rablokban példaul az alabbi ,,hattérbeli sracokat™ talalhatjuk:

Vezetés: Legfelil a tulajdonos és elnok, Ifj. Griswell Jr. és tizenegy tagu igazgatdi tanacsa, fejbolintd Janosai és
titkarn6i allnak. Ezek JJ-t mindenhova kdovetik feljegyezve minden fontosabb dontést, gondolatot vagy
elméjébdl kipattanod ragyogd Otletet, amint attdri magat a stadionban hemzsegd pénzéhes emberek hadan.
Mogottiik all tovabbi tiz, pénziigyi, jogi és adminisztrativ szakemberbdl allo csapat, amely a klub napi teenddit
koordinalja.

Edzék: A csapat csucsformaba hozasarol Helmut Zwimmer, tiz segédedzdje és két asszisztense gondoskodik. A
segédedz6k mind szakosodtak a jaték egy-egy oldalanak oktatdsara, igy dobasra, fogasra, csonkitasra,
fojtogatasra, és igy tovabb...

Egészség: A Rablok négy gyogyszerészbil és gydgyitdbol alld orvosi csapatot tart fenn. Ezen feliil féallasban
alkalmaznak egy tanacsadot és iligyvédet, akinek feladata, hogy gondoskodjon a jatékosok meccsek kozotti
kényelmérdl, vagy - mint oly gyakran a Rablok esetében - letegye értilk az o6vadékot, hogy masnap
jatszhassanak.

Kozonségszolgalat: Ez a szekcio tizennyolc embert foglalkoztat, akik gondoskodnak a programok
szervezésérol, a klubljsag szerkesztésérdl és a jegyeladasrol. Ezen kiviil felelések a sziinetbeli eléadasok
lebonyolitasaért valamint trenirozzak a 26 tagi szurkolokorust (valamint a két pompon-lanyt és testoreiket).
Mindezekhez hozza kell még szamitani a takaritokat, a felszerelés-tisztogatokat, mosondket, biztonsagi
embereket, a barszemélyzetet, a kiilonféle arusokat, a patkanysaslik-eladokat, valamint a f6l6gdsok és csatlosaik
hosszu sorat. Mindebbdl kideriil, hogy a Vérfoci csapat korantsem csak tizenegy harcedzett pszichopatabdl all!

Pompon-lanyok: Hol tartanank a Vérfoci csatamez6 e gyonyoriiségei, a Kaosz Kupa olelkezd csajszijai,
egyszdval a pompon-lanyok nélkiil? Mint azt tudjuk, minden csapat elébb-utobb demoralizalodik, am ekkor 1ép
be a képbe a csinos lanyok vidam dalokat énekl6 csapata, s igy lehet megforditani egy meccset 0:2-r6l 3:2-re,
mint ahogy azt a Lowdowni Patkanyok tette. Minden csapatnak sajat pompon-lany kérusa van, a Soététoldal
Cowboyok hatarozott elf szépségeitdl a Greenfieldi Kuncogok csufsagaiig. Még a Nurgle-i Rothadodknak is van
néhany pompon szépsége, akik valoban csinosnak tlinnek, mar amennyiben te is betegségtél malladozo paca
vagy, mint a Rothadok jatékosainak tobbsége.

A legtobb csapat szigor@ian szabalyozza a pompon-lanyok tevékenységét, kiilondsen a jatékosokkal valo
kapcsolattartast illetden. Vannak csapatok, amelyek a sztarok és a lanyok kozott mindennemii érintkezést
megtiltanak, s e szabaly athagéit azonnali hatallyal elbocsatjdk. A pompon-lanyok szolgélaton kiviili
legfontosabb feladata, hogy megirjak lehetetlen mondokaikat és énekeiket. Ezekbdl kozliink most néhanyat:

Kivajt Szem

Mi vagyunk az o'kok, és ez igy van jo!

Meg fogunk mi 'tkatni, majd vivéltésed szol!
Kitépjiik a hajadat és kiontjuk a beledet!

Es ha ez mind nem sike'iil, kinyomjuk a szemedet!

Gonosz Sracok

Mi iszonyuan gonoszak vagyunk.

Baromi tragar modon karomkodunk.

Maszatos ujjainkkal turkalunk minden rejtett zugodban.
S ha ezt meguntuk, tiizet gyujtunk majd a zacskodban.

*** A 2493-as Vérfoci Kupa eredménye ***

1. el6donté eredmény

Gonosz Sracok - Martaldcok 2:0 (a Martalocok feladta)

Részletek: A jatékot a Martalocok félidében feladta azzal, hogy nem mentek vissza a fedezékbe azt reklamalva,
hogy a Sracok sunyi, alattomos taktikat kdvetett, hogy két vallra fektesse oket. A NAF illetékesei széleskori
nyomozasba kezdtek, hogy kivizsgaljak az esetlegesen lefizetett vagy mas, a Martalocok vesztét szivesen vevo
csapatoktol kolcsonvett jatékosok ligyét. Az utolsdé szd a Martalocok vezetéedzdjéé volt: ,,Visszavagunk -
sziszegte fogai kozill -, ezek a **** Gonosz Sracok nem most hallottak rélunk utoljara.”
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2. el6donté eredmény

Uszkospatkany Tiilekeddk - Orkfoldi Fosztogatok 3:0

Részletek: A Tileked6k kemény csapatot gyézott le nagyaranyu kiilonbséggel. A Fosztogatokat raadasul egy
sajnalatos esemény is elkeseritette, ugyanis a hires goblin jatékos, ,,Cévek” Norman meghalt, miutdn a fejére
esve landolt a Tiilekedok hatarzonajaban. Grunk H'thon, az ogre, aki Coveket dobta, szinte magan kiviil volt a
szomorusagtol, €s a meccs utan ezt nyilatkozta: ,,Mindig is tuttam, hogy a feje a legérzékenyebb. Szegény
Covek. Hiipp - hiipp.”

Dont6 eredmény

Uszkospatkany Tiilekedék - Gonosz Sracok 3:2

Részletek: A Vérfoci torténetének egyik legnagyobb ,talpra allasos” gyézelmének lehettiink tanui, hiszen a
Gonosz Sracok a félidében 2:0-ra vezetett, és a Tiilekedok az utolsé masodpercben szerezte meg a gyoztes golt
mutans sztar-rohamozdjuk, Varmit Evileye révén. Mikor a meccs eredményérol kérdezték, a Sracok kapitanya
csak annyit tudott mondani: ,,Kilog a belem...”, s a csapat diithés szurkoldi kozbevagolag gondoskodtak afeldl,
hogy ez igy torténjen a valosagban is. Néhanyan pusmogtak arrdl, mintha valaki a Sracok arpavizébe nagy
mennyiségili nyugtatot tett volna, de a Tiilekeddk vezetése minden vad aldl tisztazta csapatat. Mindenesetre tobb
szemtanu is allitotta, hogy egy titokzatos egyén téblabolt a Sracok fedezéke koriil az els6 félido lefujasa elott, s
ez az egyén nagyon hasonlitott a Martalocok managerére...

*** A 2493-as Kaosz Kupa eredménye ***

1. el6donté eredmény

Uszkospatkany Tiilekedék - Gonosz Sracok 4:0

Részletek: Ezt a meccset a Vérfoci bajnoki dont6 Gjrajatszasanak tekintették. A Tiilekeddk az év leggonoszabb
meccsén nagyon megverte a Sracokat. A jaték végére Osszesen kilenc jatékos halt meg, vagy sériilt meg
sulyosan (4 a Tiilekedékben és 5 a Sracokban). A skavenek edzdje késébb valtig allitotta, hogy a bird le volt
fizetve, arra hivatkozva, hogy egyetlen biintetdt sem itélt meg a Sracok ellen, ami a Sracok 90 éves torténetében
példatlan!

2. elodontdé eredmény

Mocskos Szakasz - Reiklandi Rablok 3:2

Részletek: A szezon legvaratlanabb eredményét hozd mérkdzésen a Szakasz meglepetésszerii gydzelmet aratott
a Rablok felett, akik a kupa favoritjai voltak immar harmadszor késziilvén elnyerni azt. Ennek ellenére
,,Hasfelmetsz6” Bolgrot, a troll blokkold vezette ork védelem csak két golt engedélyezett a Rablok igen erds
tamadosoranak. Ekozben a goblin sztar, Scrappa Sorehead leleményes ugrorudja segitségével kétszer is
atugrotta a Rablok védelmét, és golt ért el. Ezutan kovetkezett a hosszabbitas, melyben gy tlint, egyik csapat
sem képes megszerezni a mindent eldonté golt, amikor is az utolsé masodpercben az ork rohamozd, Urgrain
Kneebender elkapott a Rablok hatarzondjaban egy utolsé fohasz jellegii passzt, eldontvén igy a mérkozést.
Dont6 eredmény

Uszkospatkany Tiilekeddk - Mocskos Szakasz 4:0

Részletek: A Szakasz jol kezdett, mivel a goblin sztar, Bommer Dribblesnot granatja leteritett 4 skavent, és az
orkokhoz keriilt a labda. Ezt az elényt azonban nem tudtak kihasznalni, mert centiméterekkel a Tiilekeddk
hatarzonaja el6tt rohamozdjuk elcsuszott és elejtette a labdat. E korai maldér utan a Szakasz mar nem tudott
igazan talpra allni, és a Tilekedok konnyedén gydztek. A skavenek az egész kupasorozat alatt mutatott
meggy6z6 jatéka (meccsenként atlagosan 4,5 szerzett és 0 kapott gol!) a ,legyézendd” csapatok kdzé emelte
oket.

18.13. Az Oregvilag

A Vérfocit hatalmas kontinensen jatsszak, melyet lakoi Oregvildgnak hivnak. Az Oregvilag vad és veszélyes
hely - nézziink szembe az igazsaggal: annak is kell lennie, ha lakoéi szorakozni jarnak a Vérfoci meccsekre.

A foldrészt keletrdl a Vilagvége Hegység, nyugatrol pedig a Nagy Ocean hatarolja. Eszaki partjat a Karmok
Tengere mossa, melynek masik oldalan teriil el a jeges Norsca, ahol tengeredzett, biiszke harcosok és
fosztogatok élnek. A déli partot a Halal Tengere mossa, mely elvalasztja az Oregvilagot a titokzatos Déli
Foldektol és az Arabyai Kiralysagoktol.

Az Oregvilagban az élet meglehetdsen rovid, a halal hirtelen és varatlanul jon. Ha megvizsgaljuk a mindennapi
élet és a Vérfoci kozotti azonossagokat, igencsak megleponek tinik, hogy ez a jaték ilyen erésen és
hosszantartéan népszerti. Az Oregvilag lakéinak allando habortik kozepette, rémséges szornyek lakta erdékben,
valamint a pestissel és egyéb gyogyithatatlan betegségekkel egyiitt kell élnilik, igy mondhatnank, hogy
mindenki egy kicsit Vérfoci jatékos, aki allanddéan mindent kockara tesz, hogy gazdagsagot és hirnevet
szerezzen egy olyan vilagban, ahol a jové mindig bizonytalan.
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Az Oregvildg embereknek, torpéknek, elfeknek és félszerzeteknek ad otthont. Ezek a civilizalt népek szdmosak
és erdsek, varosaik nagyok és jol megerdsitettek. Azoknak is kell lenniiik, mivel a kontinensen sokféle gonosz
teremtmény is él: orkok, goblinok és a kaosz kovet6i kiilonféle megjelenési formakban. A magas hegyekben és
strli erdokben sok szornyeteg portyazik, s az északi vidékeket, melyek nagyon vadak és veszélyesek,
Trollorszagnak is nevezik. Tavolabb keleten htizodnak a gonosz és Oriilt kdosztorpék foldjei, mig Trollorszag
mogott fekszenek az Eszaki Pusztak, ahonnan a kaosz hadseregei dél felé terjeszkednek, fenyegetve ezaltal az

egész Oregvilagot.
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Az Oregvilag kozvetlen kozelében gardzdalkodnak a nagarrothi sotételfek flottai, melyek atkeltek a Kaosz
Tengereken, és a kontinens északi partjait-, valamint az él6halottak flottai, melyek a déli és nyugati partokat
fosztogatjak. Tekintettel arra, hogy az Oregvilagban é16 fajok szivbdl utaljak egymast, nem til meglepd, hogy a
rasszok kozotti haboruk igen jellemzé mozzanatai a kontinens mindennapi életének, mikozben lazadasok és
felkelések teljes nemzeteket zilalnak szét és sodornak polgarhabortba.

A régi csaladi viszalyok és a keseri gyiilolet mindennaposak, s mélyen az emberekben gydkereznek.
Mindenesetre ha két Vérfoci csapat meccset jatszik valamelyik varosban, akkor a szembenall6 felek atmeneti
fegyversziinetet kotnek, ami a meccs végéig tart. Ez azt jelenti, hogy fliggetleniil a csapattagok és szurkolok
fajtabeli hovatartozasatol a haborukat felfiiggesztik, €s semmi sem zavarhatja meg a roppant fontos Vérfoci
talalkozot.

19. Csapatok

19.1. Ork Vérfoci csapatok

Az orkok a jaték felfedezése ota Vérfociznak, hiszen ork talalta meg a kegyhelyet, ahol Nuffle szent konyve
leledzett. Az ork csapatok nagyon kemények, arra torekszenek, hogy beledongdljenck egy-egy ellenfelet a
foldbe, utat vagva igy kivalé rohamozodiknak. Egyetlen hibajuknak csak azt rohatjuk fel, hogy a dongolést kicsit
talzasba szoktak vinni, igy nem marad idejiik golt szerezni!

Az orkok mindig is jobban tisztelték az erét az intelligencidnal, nem meglepd hat, hogy soraik erésitése
érdekében fekete orkokat és ogrékat is beallitanak csapataikba. Raadasul az orkok igen barati viszonyban
vannak a két masik zoldborli fajjal, a goblinokkal és a trollokkal, ugyhogy nem ritkan ilyen jatékosok is
szerepelnek csapataikban.

HIRES ORK CSAPATOK:

Csapatok révid torténete: ORKFOLDI FOSZTOGATOK
Csapat szinei: fekete és sarga Vezetdedzo: Cruel Eye Jatékosok: orkok

Az Orkfoldi Fosztogatok Szigoru Fejekként kezdett el jatszani, de 2486-ban nevet valtoztatott, miutan pénziigyi
zavarai miatt Orkfoldhoz kellett csatlakoznia. Sajnos a Fosztogatok még csak meg se melegedett 1j otthonéaban,
mikor 2489-ben a NAF 6sszeomlasa utan el kellett adnia stadionjat, és vandorutra kellett kelnie.

2435 - Miutan a Kivajt Szemmel baratsagos mérkozést vivtak otthonukban, a Szigoru Fejek torzs harcosai ugy
dontdttek, hogy a foci lehet annak maddja, hogy bebizonyitsak felsébbrendiiségiiket a nyalszivii elfek és emberek
felett, akik portyaikkal folyton bosszantjak 6ket. A csapatot a 2437-es konferencia jegyezte be, tulajdonosként a
Szigoru Fejek torzset regisztraltak.

2459 - A majdnem megnyert meccsek rovid korszaka utan a Fejek szinte mindenkit megvert, és a Vérfoci kupa
dontdjében a Schaffeni Csodorokkel talalkozott. Sajnos hét perc alatt kikaptak 3:0-ra. Hosszas nyomozas utan
kideriilt, hogy a Cs6dorok varazsld vezetdedzlje az egész csapaton agymosast hajtott végre, mikdzben azok a
kozépkezdéshez késziilodtek. Az eredmény maradt, de a Cs6dorok csapatat lecsuktak.

2469 - Miutan egy évtizeden keresztiil épitgették romba dolt csapatukat, a Fejek ismét a cstcsra értek, mikor
megtizedelték a middenheimieket a Vérfoci kupaban. A meccs legjobb jatékosa az ujonc Grishnak Goblin-
Throttler lett, akinek neve mellé két golt és harom halalos aldozatot jegyeztek.

2487 - A Szigori Fejek varatlanul csédbe ment, miutan néhany torzsfénokkel és egy félork ingatlan-
spekulanssal kétes tizletet kotott. Rovid ideig tartd bizonytalansag utan Orkfold kirdlya, Vasmarok elfirtd
hadjaratanak bevételéb6l megvette maganak a csapatot.

Ma - A NAF 6sszeomlasa utan Vasmarok eladta a Fosztogatokat, és az ujonnan épiilt stadiont is. A csapat talan
azért nyugodott bele az eseményekbe olyan gyorsan, mert még nem szokta meg Uj otthonat. Karpotlasul
megnyerte a XXX. Vérfoci Bajnoksagot, amely a nyilt bajnoksagok koziil az elsé volt. A kozeljovében varhato,
hogy tjabb bajnoksagot fog nyerni.

Csapat Kitiintetések: Vérfoci bajnok 2469-ben, '83-ban és '90-ben. Orkidas ,.Ev csapata” dija 2483-ban.
Hirességek: Gorbag ,,Gyo's” Foamface, Urgon Rancid, Lefthand Wolfstab (edzd).

Spike! Magazin csapat értékelése: 302 pont.
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Kivajt Szem: Az utobbi néhany évben a Kivajt Szem a ,nevetség targya” szerepbdl az egyik legjobb ork
csapatta 1épett el6. A hossza ideje naluk edz6skodé Varag Ghoul-Chewer keze alatt egyre csak fejlodnek, és
most mar esélyesek valamelyik nagyobb torna megnyerésére is.

Mocskos Szakasz: A Mocskos Szakasz kicsike klub volt, mely Badlands bajnoksagaban
szerepelgetett egészen addig, mig a Nyilt Bajnoksagok rendszere annyira meg nem tetszett nekik,
hogy megprobaltak dsszemérni erejitket a nagyokkal is. Elsé szezonjukban mindenkitdl cstfos
vereséget szenvedtek, de nem adtak fel, és mara a négy fekete orkkal, egy troll blokkoloval és
Fungus the Loonnal, a goblin fanatikus sztarjatékossal felalld csapatra mar oda kell figyelni.

19.2. Torpe Vérfoci csapatok

A torpék az egyik legrégebben Vérfocizo faj. Sok torpe csapat a kezdetektdl szamitja fennallasat.

A torpék a futojatékot részesitik elényben, igy menet kozben ledontik labukrdl ellenfeleiket. Alapelviik, hogy
mar a jaték elején minél tobb sériilést okozzanak. Jatékuk gyengéje Osidok ota a passzolas és a passzok
fogadasa. De mivel annyi torpe csapat van, egy-egy azért kiloég a sorbol. Itt van példaul a Durumi Rombolok,
amely Bran ,,Nagybomba” Ironson vezetésével egész jo passzjatékot dolgozott ki.

A torpék azonban rikité szabalytalansagaikrol is hiresek, ami népszeriivé teszi ket a szurkolok kdrében. Mivel
torpe (az immar halhatatlan nevii Roze-El) volt az, aki megfejtette Nuffle szent térvényeit, a legtobb torpe
csapat feljogositva érzi magat, hogy akkor és tigy valtoztasson a szabalyokon, amikor és ahogy akar. A Torpe
Harcikalapacsosok példaul gyakran veszi semmibe a szabalyokat, majd arra hivatkozik, hogy Roze-El
felhatalmazta 6ket a jogtalan modositésra.

HIRES TORPE CSAPATOK

Torpe Harcikalapacsosok: A Torpe Oriasok orok rivalisaiként sokkal érdekesebb
csapat, mivel folyton a legszembeszokébb modon sérti meg a szabalyokat. Edzojik
legujabb hdstette az volt, hogy félidoben aldasta és felrobbantotta az ellenfél fedezékét,
holégballonnal reptette at jatékosait a védelem felett, és 11(!) halalrollert vetett be
egyszerre.

Csapatok rovid torténete: TORPE ORIASOK

Csapat Szinei: voros Tulajdonos: Thorn Durinsgold 11
Vezetoedz6: Gudrun Wolfric Jatékosok: torpék

Az Oriasok torténete hosszu és figyelemremélto, hiszen a Roze-El altal alapitott szektak egyike volt, és ott
voltak a Vérfoci torténetének minden jelentésebb eseményén. A legutobbi idékben a csapat tulajdonosa,
Durinsgold kiraly motivacidjanak koszonhetéen megerdsodtek tehetséges jatékosokkal, s a mai teljesen
modernizalt high-tech Vérfocijanak teljesen naprakész miivel6i.

2381 - Mikor rajon, hogy vallasa kellemes perceket is okozhat, a Nuffle Szent Gémb rendjébe tartozod
Megvilagosult Latnokok megvaltoztatja nevét, korszeriisitik meglehetdsen aporodott imazsat, és megalakul a
Torpe Oridsok. Varak Varaksson nyugalmazott kapitany lesz a vezetéedz6, aki nyomban konyortelen
edzésprogramot allit fel.

2400 - TSbb szerény siker utan az Oriasok szerencsecsillaga a legfényesebben csillog, mikor megnyeri az azévi
bajnoksagot. Sajnos hamar ezutan Argvak Pentel hosszi és véres habortiba kezd az ork és goblin hordak ellen,
amire az egész csapat ramegy. 36 évvel késobb, mikor a haborti véget ér, a csapatot mar el is felejtették.
Mindezek ellenére, hala az 0 edz6 (Varaksson ugyanis hési halalt halt a habortban), Karrag komoly
elhivatottsaganak, a csapat ismét jatékra kész, és megnyeri az NFC ligabajnoksagot 2438-ban.

Ma - A mai modern idékben az Oridsok a torpékre jellemzd tiirelemmel szilarditotta meg poziciojat. Wolfric, a
fiatalos 1j edzd, és Grimswold ,,pajzshorpasztd” Grimbreath csapatkapitany segitségével a csapat egyre-masra
donti meg az egy meccsen elért golok és megolt ellenfelek szamanak rekordjat.

Csapat Kitiintetések: Vérfoci bajnoksag 2462-ben és '84-ben, Orkidas ,,Az év csapata” dija 2484-ben.
Hirességek: Durgul ,,Gyilkos” Hilliman, Farakhan Karrag (edzd), Varak Varaksson.

Spike! Magazin csapat értékelése: 289 pont.

Haragtartok: A Haragtartok a NAF 0sszeomlasa 6ta megalakult ujabb csapatok egyike. 2492-ben alakultak, s
a jatékosok kizarolag a Torpe Irnokok és Konyvelok céhébdl keriiltek ki, akik mar torkig voltak avval, hogy
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mindig csak a papirmunkat végezzék, s részt is akartak venni a jatékban. A konyvek és kéziratok folé
gornyedve eltoltott évek meghoztak gyiimdlcsiiket, hiszen a Haragtartok hamarosan hires lett jol megtervezett,
bonyolult jatékarol, valamint arrdl is, hogy sosem felejtették el az ellenfél elleniik elkdvetett piszkos triikkkjeit és
sértéseit.

19.3. Skaven Vérfoci csapatok

A skavenek tarsadalma igen rétegzett és szamos ritualéra épiil, am ha Vérfocirdl van sz6, ledél minden korlat,
és a jatékosok mindent megtesznek a csapat gyozelméért. A jaték igen nagy népszeriiségnek orvend
tarsadalmuk minden rétegében, hiszen a skavenek megragadnak minden lehetdséget, ha eszetlen erszakrol
van sz9d. Valdban, nagyon nehéz volt meggydzni 6ket, hogy a jatéknak mas célja is van. A minden idék
legnagyobb jatékos- és nézohalalozasi rekordjai altalaban akkor szoktak megddlni, ha skavenek vannak a
palyan.

Tekintettel elvetemiilt természetiikre, a skavenek sajatosan sajatitottak el a Vérfocit. Uj klan jétt 1étre, hogy
feliigyelje és kormanyozza a jatékot: a Régens Klan, mely 20 csapatbol all. A leghiresebb az Uszkospatkany
Tilekedok, amely kétszer nyerte el a Vérfoci Kupat. Tébb mas csapat is ért el sikereket egyéb, alacsonyabb
szintli bajnoksagokban és versenyeken. Ezeken kiviil vannak vegyes csapatok is, melyekben a tobbséget a
skavenek képviselik, s ezek is kiilonb6z6 szinteken versenyeznek. Természetesen a skavenek kapcsolata a
torzkovel, és az annak eredményeképp jelentkez6 mutaciok segitik 6ket a sikerekben, de azért egy normalis
skaven is jol megallja a helyét. Csak id6 kérdése, mikor keriil skaven csapat ismét a csucsra.

HIRES SKAVEN CSAPATOK

Uszkospatkany Tiilekedék: Ez a csapat az egyediili, amelynek egymast koveté két évben
sikeriilt elnyernie a Vérfoci Kupat. Azutan azonban a Tiilekeddk bemutatkozott sziirke
oldalarol is egészen addig, amig 0j vezet6edzojiik, Sandch Blackpelt nem allt a csapat €lére!
Blackpelt szigorti vezetése alatt a csapat szinte verhetetlen lett, s megnyerte a legutobbi harom
nyilt bajnoksagot, valamint a Spike! Magazin szerint 2493-ban 6k lettek az év csapata is.

Foldalatti Csuszomaszok: A Cstiszomaszok nem tisztan skaven csapat, hanem skavenek és goblinok nem sok
jot igérd alvilagi egyiittese. Arrdl hiresek, hogy épitd jellegli mocskos triikkoket és torvénytelen praktikakat
alkalmaznak a gy6zelem érdekében, valamint hogy maro6 és vad vitak robbannak ki fedezékében, mikor nem
jonnek be (marpedig sosem jonnek be) merész terveik. Ezek a tulajdonsagok teszik a Csuszomaszokat igen
népszeriivé a szurkolok korében, annak ellenére, hogy a palyan nemigen halaljak meg e széleskorli szimpatiat.

19.4. Ember Vérfoci csapatok

Az Oregvildgban a legjobb Vérfoci jatékosok az emberek. Bar nem rendelkeznek az orkok elemi erejével, a
nemes elfek ligyességével, a torpék szivossagaval, a s6tét elfek orjongésével vagy a skavenek sebességével, ezen
fajok gyengeségei sincsenek meg benniik.

Nem meglep6 hat, hogy az emberek adjak a Vérfoci jatékos-anyaganak 50%-t, ha beszamitjuk a csontvazakat,
hullarablo szellemeket és a vampirokat is, akik az élohalottak csapataban, valamint a mutansokat, akik a kdosz
csapatokban jatszanak.

HIRES EMBER CSAPATOK

Ragyogo Keresztesek: A Keresztesek igazan nagy csapat lehetne, ha nem volna egy komoly hatranya:
jatékosai sohasem csalnak! Mikdzben a tobbi csapat azzal késziil a meccsekre, hogy lefizeti a birdkat, a
Keresztesek jotékonysagi meccseket jatszanak. E tényez6 miatt egészen addig nem fognak versenyt nyerni,
amig tagjai fel nem adjak elveiket, é&s meg nem tanulnak mocskosul jatszani.

Martalocok: Ez a csapat Middenheimi Martaldécokként volt ismeretes, de nevét megvaltoztatta, amikor el
kellett adnia stadionjat, és utcara keriilt a NAF '89-es 0sszeomlasat kovetdéen. Sokan mondjak, hogy pont ettdl
jott igy Ossze a tarsulat, és ma mar kétségkiviil az egyik legerdsebb csapatnak szamitanak. Az Oregvilag
Vérfoci szurkoldéi mar nagyon varjak az orok rivalis, a Reiklandi Rablok (akik megverték a Martalocokat a
XXI. Vérfoci dontében) elleni visszavagot.
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C’thang Eljovetelének Igaz Profétai: Hogy teljesen 6szinték legylink, a Profétak egy rakas dithongé oriilt.
Ko6dos keleti vallas kovet6i, melynek kdszonhetéen a palyan gyilkos 6riilet veszi el az esziiket, s az 6rjongés
egészen a meccs végéig tart. Ha valami oknal fogva a harmas sipszé utan sem csillapodnak le, akkor a
szurkolokat 6va intjiik az autogramkéréstol!

Gonosz Sracok: Ez a csapat féleg gonosz emberekbdl all, bar bevesznek néha hobgoblinokat, orkokat, sotét
elfeket, vagy barmely mas jatékost, lényeg az, hogy gonoszak legyenek! A Sracokat orokké elkiséri
szurkologardaja, melynek tagjai csak kicsit gonoszabbak, mint a gonosz csapat, melynek gonoszan szurkolnak.

Csapatok rovid torténete: REIKLANDI RABLOK

Csapat szinei: kék, fehér

Tulajdoneos: Ifj. JJ Griswell

Sajat stadion: Altdorf Oldbowl (férdhely: 71411, asztrogranit feliilet)
Jatékosok: emberek

Vezetéedz6: Helmut Zwimmer

A Rablok tobb, mint egy évszazada, 2389-ben alakult meg, mikor megiiresedett egy hely az ugynevezett Oreg
Vidékek Tanéacsaban. Az elsé években Altdorfi Ministransok néven jatszé csapat hamar észrevetette magat
igyes és tehetséges jatékaval, hiszen az els6 tulajdonosuk, id. DD Griswell a nyugati vidékek legjobb jatékosait
hasznot hajtott a Rablok konyhéjara. Ma DD iikunokaja, If]. JJ Griswell vezetésével a Rablok kétségteleniil a
legjobb csapat az egész Oregvilagban.

2389 - Az Altdorfi Ministransokat Altdorf lakoi és egy iizleti konzorcium alapitotta. Székhelye a Griswell
Emlékstadion. Johann Weisshaupt vezet6edzo kitilind eréfeszitéseinek, és DD Griswell kimerithetetlen anyagi
lehetdségeinek kovetkeztében elsé szezonjat negyedikként zarja a Fehér Koponya Vandorkupaban (ma Kaosz
Kupa).

2396 - Mikor a Griswell Emlékstadiont vihar donti romba (azt suttogtak, hogy az épit6 vallalat rosszindulata és
anyagsporolasa volt az igazi ok), a csapat Reiklandi Rablokra valtoztatja nevét, és az (jonnan épiilt Altdorf
Oldbowl stadionba koltozik. Senki sem tudja, honnan szarmazik ez a név, mindenesetre gydzelemre vitte a
csapatot a Wuppertali Tuddsok elleni kupadontében.

2399 - A legendas és viharos végii Torpe Oriasok elleni meccs éve, mikor a taldlkozo 17:4-nél félbeszakadt,
mert kideriilt, hogy mindkét csapat kissé egyénien értelmezte a szabalyokat.

2411 - Apja halala utan ifj. DD Griswell kezébe keriil a csapat tulajdona. Ekkor a vezetdéedz6 Vak Willy
Miiller. A Rabldk hirtelen visszaesik, és a valaha is elért legrosszabb eredményeket produkalja. Miillerrdl az a
hir jarja, hogy az edz6i posztot zsarolas révén szerezte meg, mert bizonyos adatok birtokaban volt ifj. DD és a
pompon-lanyok csapata kapcsolatarol.

2432 - A Rablok megkezdi 14 éven at tartd mélyrepiilését, mikor a Nurgle-i Rothadok elleni meccsen 11
jatékos megfert6zodik. A csapason enyhit, hogy sikeriil 8 jatékost vasarolni a Foldalatti Iszaplabdaktol, de a
veszteség igy is keményen sujtja a Rablokat. Ifj. DD Griswellt fia, id. JJ Griswell valtja fel.

2468 - 1J Griswell halalat okozza, hogy az Asgardi Hollok elleni meccsen tul kodzel merészkedik az
oldalvonalhoz. Fia, if]. JJ Griswell all a helyébe, s hamarosan szerzddteti a mostani vezetéedz6t, Helmut
Zwimmert, aki beveti az altala kifejlesztett ,,Uj Rendszer” edzé- és el6késziileti munkai sorozatat.

2485 - A Rablok ledaralja a Sotétoldal Cowboyokat a XXIV. Vérfoci Kupa dontéjében, de csak miutan
Wolfram von Beck sulyosan sériilt csapatkapitany helyére beugrik Orlak Sturmdrang. A legendas Zug ezen a
meccsen éri el a Legtobb Kititott Ellenfél maig fennallo rekordjat.

2487 - Griff Oberwald (aki mellesleg Sturmdrang masod-unokatestvére) felvaltja Orlakot a csapatkapi-tanyi
poszton, miutan elédje egy Vérfoci megasztartol til nagy elvarasnak tartja, hogy egyszerre vezesse is a
csapatot, ¢és tegye is a szépet a lanyoknak. A csapat egyre erésebb lesz, és megnyeri negyedik Vérfoci
Bajnoksagukat.

2489 - A Rablok egyike azon kevés csapatoknak, melyek sértetleniil atvészelik a NAF 6sszeomlasat - hala ifj. JJ
Griswell okos pénziigyi mandvereinek.

Ma - A Rablok elhallgattatja a szkeptikusokat - akik azt allitottak, hogy ez a csapat soha nem fog hozzaszokni a
Nyilt Bajnoksagok rendszeréhez - azzal, hogy a Martaldocok elleni igen nehéznek bizonyuld dontében megnyeri
a XXI. Vérfoci Bajnoksagot. Griff Oberwald a meccs utan ezt nyilatkozta: ,,Hogy miért nyertiink? Mert
egyszerlien mi vagyunk a legjobbak!” Bizonyara igaza van...

Csapat kitiintetések: Vérfoci bajnoksag 2471, '79, '87, '91. Kaosz Kupa 2396, 2399-2405, 2412, '22-'27, '48,
'61, '63, '70.

Hirességek: Walter damm Kempft, Erdrich Holstein, Johann Weisshaupt (edz6), Jules Winder.

Spike! Magazin csapat értékelése: 321 pont.
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* % SZTARJATEKOSOK ROVID ELETRAJZA * *
GRIFF OBERWALD - Reiklandi Rablék

Nem tal gyakori, hogy Helmut Zwimmer, a Reiklandi Rablok edzdje jot is mondjon emberi 1ényrdl, de
feljegyezték, hogy mikor eldszor meglatta a fiatal Griff Oberwaldot jatszani, azt nyilatkozta: ,Ez a kolok
majdnem jobb az atlagnal.” Ez a szdéfukar edz6 szajabol elhangzo hatalmas dicséret csak az elsé volt a sorban,
melyeket az ifji titdn az ujsagoktol kapott: ,,Az isteni Griff!” (Spike! Magazin), ,,Fi, micsoda gol!”
(Middenheimi Tiikor) és ,,Szakmank legnagyobb ajandéka azéta, hogy Morg 'N' Throg letépte egy goblin fejét a
Kaosz Kupaban” (Temetkezési K6zlony, sportrovat).

A fiatal Oberwald akkor keltette fel a Rablok szurkoloinak figyelmét, mikor elsé meccsén, 2483-ban vérengzo
szereléseinek koszonhetéen harom fiilet, egy orrot és egy két meccses eltiltast takaritott be. Ettél a kis
visszaeséstol eltekintve Griff csillaga egyre fényesebb lett, allandd helye volt a Rablok elsé csapataban, ahol
masodunokatestvére, Orlak

Sturmdrang oldalan toért maganak utat az ellenfél soraiban. A szintén emlékezetes masodik szezonja a
Rabloknal a Legjobb Ujonc érmet jelentette szamara, és palyafutasa csucsat a Sotétoldal Cowboyok ellen
szerzett gydztes golja jelentette.

Oberwaldot értékei teszik klasszikus Vérfoci hdssé. Magas, jo er6ben 1évo, erds fiatalember, aki kecsességének
¢és koordinacids készségének koszonhetden a legtobb jatékost allva hagyja. A kavarodas-ban azonnal fel lehet
ismerni vérrel telefrocskolt szerelésérdl, s nem véletlen, hogy a pompon-lanyok azonnal tiizbe jonnek, ha a
lendiiletes Oberwald keze ligyébe keriil a labda.

Oberwald a '87-es szezon elején lett csapatkapitany, és azonnal meglatszott a csapatra gyakorolt hatasa, mivel a
korabbinal sokkal keményebben hajtotta Oket, s megddbbentd eredményeket értek el. A Reiklandi Rablok az
évet bajnokként zarta, és Oberwaldot az év AFC jatékosanak valasztottak meg. Griff 1épésrol 1épésre erdsebb
lett, és mostanra az Oregvilag Vérfoci jatékosai kozott a legnagyobb tiszteletet élvezdk kozott van.

Magassag: 1,97 m Sily: 76 kg Pozicié: rohamozo, csapatkapitany

Palyafutas szamokban: 65 gol elkapasbol, 96 g6l befutasbol, 69 okozott halal vagy sulyos sériilés, 4
kozbenyulas.

Dijak: Az Ev Jatékosa 9-szer, 2484-ben a Vérbanyai Legjobb Ujonc medalja, Vérfoci Bajnoki érem 2485,
2487, 2491.

Spike! Magazin Sztarjatékos értékelése: 463 pont.

* % SZTARJATEKOSOK ROVID ELETRAJZA * *
MIGHTY ZUG - Reiklandi Rablok

Egy 6si egyezmény szerint a Reiklandi Rablok minden évben magahoz vesz és betanit egy fiatal és arva Gjoncot
az altdorfi iskolabol. Ez a gyakorlat hamar kifizet6dott, hiszen a fiatal lelencek kemény sracokka névik ki
magukat, és sok ork labat ragnak ki szerelés kozben. Mindezek ellenére 2468-ban, amikor egy Zug névre
hallgatd bazi nagy, haszontalan, nyafogd takonypoc érkezett az éves valogatora, a Rablok vezetése arra
gyanakodott, hogy az altdorfiak ki akarnak veliik babralni. Zug hatalmas, tulsulyos, haszontalan, csunya,
brutalis és latszolag nagyon buta volt. Ennek kovetkeztében allandoan esetlenkedett, és Osszeférhetetlen
magatartasaval pokolla tette a tobbi tanonc életét.

Tobb honapi eredménytelen probalkozas utan a vezetdedzd, Helmut Zwimmer nem birta tovabb ezt a bosszantd
elemet, és gy dontdtt, hogy kezelésbe veszi Zugot. A gyengédségérdl nem igazdn hires Zwimmernek
fokozatosan sikeriilt athatolnia a tanonc agyat boritdo kodon. Egy 1j, boldog Zug kezdett immaron edzeni a
tobbiekkel egyiitt. Mindenki hamar észrevette, micsoda eredményt ért el a vezetéedzd, amikor kifaragta az 0j
Zugot, akinek hatalmas tomegét immar iigyes koordinacids képesség ellensulyozta. Zug els6 meccsét a Rablok
elsé csapataban 2476-ban jatszotta, és azzal vetette észre magat, hogy az elsé félidében nyolc middenheimi
jatékost sebesitett meg. Az évek soran a szurkolok kedvence lett, mivel 6 volt a palya 1idit6 szinfoltja. Bar jatéka
nem volt tetszetds - példaul szinte soha nem zokkent ki a sétalasbol -, de kivald mestere volt az ellenfél
harcképtelenné tételének, akar egy egyszerii visszakézbdl adott pofon formajaban is. E technika érdekes
eredménye, hogy a Birodalomban neki volt a legnagyobb ork fog gylijteménye.

Kor: ismeretlen Magassag: 2m 18cm Suly: 147kg Pozicio: blokkolo

Palyafutas szamokban: 5 akciogol, 266 okozott halal, vagy stlyos sériilés.

Dijak: 33-szoros Ev Jatékosa, a McMurty's Loncsburger Ev Focistdja Dija 2482-ben, 84-ben és 85-ben, az
Erészakellenes Hazérzokutya Bizottsag altal felajanlott az Ev Legdurvabb Focistaja dij 2484-ben és 87-ben,
Vérfoci Gyéztesek medalja 2479-ben, 85-ben és 87-ben, Vérfoci jatékosok medalja 2483-ban.

Spike! Magazin Sztarjatékos értékelése: 382 pont.
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19.5. Sotételf Vérfoci csapatok

Otezer évvel ezelétt a nemeself kiralysagban egy sotételfek névre hallgaté csoport polgarhaborut robbantott ki.
A szavak erejét kapzsin kivanod sotételfek felhagytak vallasukkal, és a fekete magia gonosz isteneit kezdték
tisztelni. A habort két évszazadon keresztiil tartott, és azzal végzddott, hogy a sotételfek kilizettek az elf
kiralysagbol. Kényszerii szamiizetésiiktél megkeseredve a sotételfek még dekadensebbek lettek, és mara a
Kaosz leghasznosabb szolgainak tartjak oket, akik még mindig els6sorban rokonaik ellen hasznaljak fel
jelentds és rosszindulatd hatalmukat. Es Nuffle-ra, Vérfociznak is! A sotételfek a nemeselfekhez hasonléan a
dobojatékot részesitik elényben. Am a sotételfek puszta rosszindulatbol a futojatékot is kedvelik, fleg, ha olyan
figyelemre mélto jatékos jatszik csapatukban, mint Jeremiah Kool. Valdban nem nehéz elhinni, hogy ,,Villand
Pengét” nem fogjak hagyni nyugdijba menni - ha nem sajat csapata, akkor majd egy masik fog errdl
gondoskodni.

HIRES SOTET ELF CSAPATOK

Naggarothi Rémalmok: A Rémalmok Uj csapat, mely a NAF 0Osszeomlasat kovetéen
alakult meg. Sok jatékosa a feloszlott Naggarothi Ejszarnyakbol jott, amely ténkrement,
mikor vezetSedzéje meglépett a kincstar tartalmaval. Igy novekedve a tehetséges
jatékosok szamaban, a csapat mar nem egy ellenfelének bebizonyitotta, hogy ¢€l6
rémalom.

Lolth Harcosai: Sokan mondjak, hogy a Harcosok a sotételf csapatok koziil a legjobb. Magas értelmi
szinvonaluk, természetes kecsességiik, elfajzott durvasaguk és minden €16 (vagy nem €16, ha arrdl van szo)
teremtmény irant érzett gytloletiik gyakran juttatta 6ket a cstcsra.

Csapatok révid torténete: SOTETOLDAL COWBOYOK

Szinek: fekete, kék Tulajdonos: Derren ar-Lolovia herceg
Vezetoedz6: Luxen Trentir Jatékosok: sotételfek

Az elferdilt, degeneralt sotételf faj hires hatborzongaté és devians durvasagarol, s a Vérfoci nagyon jol
illeszkedik vallasos hiedelmeik korébe. A Cowboyok kegyetlen, szuperdurva csapat, és tagjai ebbdl addédoan
nagyon jol jatsszak a jatékot. Magas értelmi szinvonaluk, természetes kecsességiik, elfajzott durvasaguk és az
¢l6lények iranti vad gyiiloletiik gyakran juttatta 6ket a csticsra.

2422 - Az Oregvilag elészor hall a Sotétoldal Cowboyokrdl, mikor a félszerzet Rézsaszinlab Parducok
baratsagos talalkozoéra utazik hozzajuk... és soha nem tér vissza.

2438 - Tobb csapat bojkottalja a Cowboyok belépési kérelmét a NAF-ba, de a sapadt borii gyilkosokat mégis
bejegyzik. Ezzel szinte egy idében piszkos pletykak kezdenek terjengeni sajatos szokasaikrdl, mint példaul,
hogy kiméljék a draga importlabdéakat, az edzéseken kisméretii, 6sszekotozott trogloditakat hasznalnak. Ezek a
pletykak az izgalomra kiéhezett szurkolok taboraban csak fokozzak a Cowboyok koriil kialakult misztikus
légkart.

2461 - A Cowboyok a legelsé Vérfoci Kupa dontéjében legy6zi a Kdosz Csillagokat egy igencsak mocskos
mérkozés keretében (a Cowboyok szabalyellenes magiat hasznalva a Csillagok els6é soranak nagy részét szo
szerint csigava valtoztatta).

2473 - A Cowboyok majdnem feloszlik a Kishagoi Vérmedvékkel vivott gyaldzatos meccs utan (mely 19 napig
tartott, majd 2:2-nél feladtdk, mert egyik oldalon sem maradt é16 jatékos). A NAF 1j szabalyai, melyek
korlatozzak a meccsek idotartamat, mar késon jottek a Vérmedvék szamara, de a sotételfek Jeremiah Kool
tehetséges vezetésével ujraalakitottak és felépitették csapatukat. Menetelésiik csucspontja a XXI Vérfoci Kupa
megnyerése volt, amikor Kool felallitotta maig megdontetlen passz rekordjat.

Ma - Bar Kool 2487-ben visszavonult, a helyét Hubris Rakarth toltotte be, aki a jo Sotétoldal jatékosok hosszu
soraban pillanatnyilag az élen all. Hubris mar a kapitanyként végigjatszott els6 szezonjaban halhatatlan
érdemeket szerzett azzal, hogy a régi NAF liga altal szervezett utols6 bajnoki dontében gybzelemre vitte
csapatat. Mig a meccs tartott, a NAF fobiztosa eltiint a NAF teljes kincstaraval és a Cowboyok pompon-
lanyainak tobbségével egyiitt. A Cowboyok nagyon gyorsan kiheverte ezt a veszteséget - a NAF sajnos nem, és
¢s0dat jelentett, miel6tt megrendezték volna a kdvetkezd bajnoksagot.

Csapat kitiintetések: Vérfoci bajnoksag 2461-ben, '81-ben és '88-ban. Orkidas ,,az év csapata” dij 2481
Hirességek: Rokudan Fez, Jeremiah ,,Villané Penge” Kool.

Spike! Magazin csapat értékelése: 294 pont.
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19.6. Ogre Vérfoci csapatok

Az ogrék messze a legtobbet szerepld szorny jatékosok a Vérfoci meccsek mezején, és az évek folyaman igen
sok jo nevii ogre jatékos is kergette a labdat, felallitva tobb rekordot, tobbek kozott a megolt jatékosok és a
megevett félszerzetek témakorében. Természetesen a leghiresebb a Kaosz Csillagok jatékosa, Morg 'N' Thorg,
az els6 ogre, aki csapatkapitany lett, és az els6 jatékos, aki még életében bekeriilt a Hosok Arcképcsarnokaba.
Azt tartjak, hogy egyediil is meg tudna nyerni a Vérfoci Kupat, tekintettel arra, milyen - hm - nyomast lenne
képes gyakorolni a tisztviselokre. Az ogrék a tamadodjatékban a leghasznosabbak: félelmetesen blokkolnak és
néhéanyan iszonyuan jo rohamozok. Ha egy ogre behtz valakinek, az olyan hatasf, mintha szaguldo lovas kocsi
hajtott volna at rajta. Rettenetes tomegiik azonban akadalyozza Oket a cselezésben, s futds kozben konnyl
elgancsolni Oket, ezen felill gyenge koordinaciods készségiik miatt borzasztéan rossz fogok. E kis hatranyoktol a
buzgd Vérfoci rajongdk konnyen eltekintenek. Az ogrék gyakrabban {itnek elséként, mint utoljara.
Alloképességiik nagy, rajonganak a jatékért, és magassaguk népszeriivé teszik Oket a goblin és snotling
szurkolok korében, akik imadjak, amikor a behemotok elhajitjak a piciket.

HIRES OGRE CSAPAT

Oldheimi Ogrék: Az ogrék altalaban inkabb mas csapatokban zsoldoskodnak, mintsem
hogy sajat fajtajukbol alld csapatban jatsszanak. Az Oldheimi Ogrék az egyetlen kivétel
ez alol. Ez a vérengz6 banda két ok miatt nem talalt til sok ellenfelet a Kdosz Kupaban, a
legtobben rettegnek tolilkk félelmetes hiriik miatt (példaul, hogy a palyan megeszik
ellenfeleiket), &m ez teljességgel alaptalan ragalom: az ellenfelek legtobbszor mar a
meccsre menet felfalatnak.

Hikuuru Fejvadaszok: ennck a csapatnak a tagjai szo szerint fejvadaszok. Az ogrék egy 6si, délvidéki,
fejvadaszattal foglalkozo torzsébol alakultak, akik elsajatitottak a kornyitas technikat (az aldozat fejét csavarni,
csavarni, amig az le nem ugrik a nyakrol). A fejvadaszokat jelenleg ,.Landzsas” Dibongo vezeti. O dolgozta ki
azt a taktikat, hogy a snotlingok ne csak a labdat hurcolasszak, hanem - mivel az ogrék amugy is igen
képzettek a landzsadobasban - 6k magukat dobaljak el, az ellenfél vonalai felett. Igaz, ezek az akcidk csak
minden masodik esetben sikeresek, igen magas a baleseti és halalozasi rata az aprosagok kozott, sok rajongo
nagy oromeére.

19.7. Nemeself Vérfoci csapatok

Mielétt elészor Vérfociztak volna, a nemeselfek lenézéen nyilatkoztak a jatékrol. Ugy hitték, a Vérfoci nem
mas, minthogy civilizalatlan barbarok értelmetleniil durva médon piifolik egymast. Mindezek ellenére nem
sokaig tartott, mig rajottek, hogy nincs jobb annal, mint amikor latod, hogy csapatod felorli az ellenfél
ellenallasat, és megnyer egy kemény meccset.

A nemeself csapatok, melyek koziil ma mar csak kevesen képviseltetik magukat a ligaban, passzjatékukrol
hiresek. Ugy tiinik, tal nagy az elényiik, mikor a meccs megnyerésérdl van sz6 (ami nem feltétleniil azt jelenti,
hogy ledaraljak az ellenfelet, sét...), és jatékosaik mintha a jatékban megjelend kecsesség kitling stiritményei
lennének. A nemeself csapatokkal kapcsolatos egyetlen igazi probléma az, hogy nagyon megvalogatjak, kivel,
mikor és hol jatszanak, hiszen ki ne emlékezne, mikor a Sasok nem allt ki a Ragyogo Keresztesek ellen, mert a)
esett az esd, b) a palya til saros volt, ¢) a Keresztesek meze izléstelen volt. Egyszdval kész csoda, ha az elfek
nekiallnak jatszani, ugyhogy halasak lehetiink érte.

HIRES NEMES ELF CSAPATOK

Galadriethi Gladiatorok: A Gladiatorok, amely az elsd olyan nemeself csapat volt, amelynek
hatasos volt a futdjatéka, ma kozel all a 2470-es szinthez, mikor Vérfoci Bajnoksagot nyert.
Lucien Swifttel (aki vitathatatlanul a valaha jatszott legjobb nemeself jatékos) az élén, mar csak
1d6 kérdése, mikor jut ismét valamelyik kupadontobe.

Elfheimi Sasok: A Sasok fiatal csapat (az elf csapatokhoz képest, hiszen tobb jatékosa legalabb 250 éves!), de
ez nem akadalyozza meg abban, hogy jatékosai felismerjék, hogy a vilag egyik legjobban adogat6 tarsasagaban
jatszanak. Mindazonaltal a Sasok igen sebezhetd maradt a jo futojatéku csapatokkal szemben, s mig a csapat
nem lesz urra az ellenféllel valo érintkezés iranti undoran, soha nem fog nagyobb tornat nyerni.
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Caledori Sarkanyok: A Sarkanyok azon csapatok egyike, amelyek a NAF 0Osszeomlasaig alacsonyabb
osztalyban jatszottak, s csak utana valtak élvonalbeli csapattad. A Sarkanyok figyelemreméltoan sikeresnek
bizonyult a nagyobb tornakon, megvert sokat a patinas csapatok koziil, és tavaly majdnem bejutott a Vérfoci
Kupa el6dontdjébe.

19.8. Nekromanta és éléholt vérfoci csapatok

Az Oregvilagban a halal egyéltalan nem egyenld az 6rok nyugalommal. Vampirok 6lalkodnak Sylvania baljos
erdeinek szellemkastélyaiban. Nekromantak kutatnak elatkozott konyveikben az elveszett tudas utan, amivel
elkeriilhetik halalukat. A Halal Birodalmanak homoksivataga ala temetett elfeledett piramisokban a lich lordok
életre kelt holttestek 1égidi felett uralkodnak - akik életiikben Oket szolgaltak, halaluk utan is igy tesznek. Rég
halott nemesek dohos kriptaiban a joravalo sirrablok Osszerezzennek a félelemtdl, mikor a hatuk mogott eziist
karperecek csilingelését, és gyanlis mocorgasokat hallanak. Es persze a Vérfoci palyikra a rég meghalt
jatékosok ismét visszatérnek hajdani sikereik szinhelyére, hogy tijra jatszhassanak...

Az éldholt csapatok igencsak kiilonbdznek a tobbi csapattol. Mindenekeldtt a jatékosok zome halott, azaz halott
volt, mig egy nagyhatalmu varazstudo, a vezet6edzojiik, vissza nem hozta 6ket az élet groteszk megcsufolasaul,
mely allapotot él6holtsagnak neveziink. Mindez az €l6holt csapatok masodik sajatossagahoz vezet benniinket,
mely szerint mindnyajuknak egy nekromanta a vezetéedzéje. Ok azok a varazstudok, akik a magia azon sotét
formajat valasztottak, mely képes a halottakat visszahozni az életbe. A nekromantak - irodalmian fogalmazva -
a csapat szive és lelke, akinek akaratereje nélkiil a jatékosok visszatérnének a halalba, és egy nagy rakéas
csontta, és blizolgd htiskupacca esnének szét.

Bar megjelenésiik rémisztd, és még a legkeményebb ellenfeleikben is félelmet keltenek, meg kell mondanunk,
az éloholt jatékosok jelen pillanatban még nem is olyan jok. Még Tomolandry, a Halal Bajnokai hires edzdje is
elismeri, hogy az él6halott jatékosoktol nem lehet tal nagy dnallosagot elvarni. Lassuak, rosszul dobnak, és a
csontvazakat, akik a csapat gerincét alkotnak elvileg, harmasaval-négyesével viszik le a palyarol. Am van egy
hatalmas eldnyiik ezzel szemben: a halhatatlan edzének minddssze egy gyors varazslataba keriil a teljes csapat
kicsattanoan j6 forméaba hozésa. Es a jaték elére haladtaval egyre inkabb az ellenfél lesz hullafaradt. ..

HIRES ELOHOLT CSAPATOK

Csapatok rovid torténete: HALAL BAJNOKAI

Szinek: fekete (mi mas?) Tulajdonos: Halhatatlan Tomolandy Vezetéedzo: Halhatatlan Tomolandy
Jatékosok: csontvazak, zombik, ghoulok, wightok, vampirok, mumiak, és barki mas, aki halott!

A Hidegféreg Hegység mélyén, tavol az emberi civilizaciotol, 1étezik egy hatalmas nyilas, mely egy A
gigantikus, homalyos barlangrendszerbe vezet. Ez a so6tét, vészjoslo, gonosz hely a Halal o,
Bajnokainak otthona. A Halal Bajnokait elészor 2439-ben keltette fel a tehetséges nekromanta, g—-ﬂh‘iz
Halhatatlan Tomolandry. A varazslo mar tobb évszazada lakott ¢ barlangrendszer mélyén, és ¢ | %“%}
hosszt kor ha nem is semmisitette meg, igen csak megviselte, amint egyre jobban belemélyedt a R
Fekete Miivészet titkaiba.

2425 kériil: Tomolandry megunta a testekben és koporsokban vald egyhangt turkalast. Mint ahogy azt mas
varazslok is tették, képességei révén bekapcsolodott a Nekromanta Kozvetitokor haldzatba és elragadtatva
fedezte fel a Vérfocit. Hamarosan Tomolandry lelkesedése odaig fajult, hogy megalapitotta sajat klubjat.
Azonban a jatékosokat nem szerzédtette, hanem egyszerlien feltimasztott egy tucat csontvazat, és egy varazslat
segitségével ellatta Sket az alapvetd szabalyok ismeretével. Igy sziilettek (Gjra) a Halal Bajnoka.

2439 - Els6 szezonjukban a Bajnokok nagy ellenkezést valtottak ki ellenfeleikb6l. Tomolandry a Spike!
Magazinnak adott ritka interjuinak egyikében kifejtette, hogy a tobbi csapat csak féltékeny ra, mert nekik abba
kell hagyniuk a jatékot, ha egy jatékosuk meghal, vagy ha nem tudnak bért fizetni. Az els6 néhany szezonban a
csapat egész jol szerepelt, bar néhany jatékos hajlamos volt arra, hogy egy nagyobb litk6zéstdl egyszeriien
darabjaira hulljon.

2451 - A Térpe Oriasok megvadoljak Tomolandryt, hogy elrabolta egy jatékosukat, mikor kideriilt, hogy ex
félorias kozkatonajukat, Félmagas Skrullt feltamasztottak, és az a Bajnokoknal jatszik. A legtobb csapat ezutan
mar belefoglalja a jatékosai szerzédéseikbe, hogy azok teste a halaluk utan is csapatuk tulajdonat képezik, am
mindez kevéssé fékezi a frissen elhunyt jatékosok holttestének feketepiaci adas-vételét.

2466 - A VI. Vérfoci Bajnoksagon a Bajnokok a dontében legydzik a Vynheimi Valkiiroket, I1I. Ramtut, egy
nyolcezer évvel korabban élt Vérfoci jatékos feltamasztott mumiajanak kapitanysaga alatt.
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2486 - A csapat megismételi a fenti mutatvany annak ellenére, hogy a negyeddontok soran kisebb galibat okoz
az egyik megvadult vérfarkas, aki elasta a sztarjatékosuk labszarcsontjat.

Ma - A Bajnokoknak idébe telt, amig hozzaszoktak az 0j nyilt bajnoksagok rendszeréhez - a halottak a maguk
modjan igen csak konzervativak, - de Ggy tiinik, végre megint visszazokkentek a rendes kerékvagasba Hugo
,,Kardbahuzo6” von Irongrad vampir sztarjatékos brilians vezetésével.

Csapat kitiintetések: Vérfoci bajnoksag 2466-ban, *67-ben, és '86-ban. Kaosz Kupa gyézelem 2440-ben, ’59-
ben, ’61-ben, *62-ben és *67-ben.

Hirességek: nincs (a jatékosok nem vonulnak vissza - néhany évre eltemetik, majd sziikség esetén Gjra élesztik
oOket).

Erengardi Temetkezok: a TemetkezOk arrdl hirhedtek, hogy mérhetetleniil hossza ideig tart, mig befejeznek
egy mérkozést. El6szor is csak tiszta, teliholdas éjszakakon hajlanddk jatszani. Ez 6nmagaban még nem lenne
akkora probléma, de a TemetkezOk minden esetben ragaszkodnak a félidében lefolytatott hosszi és bonyolult
véraldozo szertartasukhoz, amely rendszerint elhtizodik egészen hajnalig. Mivel a Temetkezok természetesen
nem hajlandok napvilagnal palyara 1épni, a masodik félidét ilyenkor el kell halasztani a kovetkezd tiszta,
teliholdas éjszakara. ..

Bruendari Zord Bormellények: a Bérmellények volt az els6 kisérleti csapat, ahol a mimiak helyett husgolem
blokkolokat vetettek be. Mareshiel, egy sotételf varazslo, aki hosszu ideig csak rajongdja volt a csapatnak,
alkotta meg a legelsé husgdlemet, Frank N. Steint, tobb elhaldlozott jatékos testrészét felhasznalva
miulalkotasahoz. Frank azodta tobb cserevégtagot latott, mint stadiont, de még is 6t ismerik a legtobben a
csapatbol. A Bérmellények kétszer nyerte meg eddig a Kazamata kupat, 2481-ben és 2483-ban. Frank jelenleg
csapatkapitany, és néhany lenyligo6zo gyézelmet, valamint par hirességet tudhatnak magukénak.

19.9. Kaosztorpe Vérfoci csapatok

A kaosztorpék eredetével kapcsolatos informaciok meglehetésen hidnyosak. A régmultban néhany torpe
északnak vonult a Nagy Koponya Vidékére, majd délnek fordultak a Gyaszos Hegység mentén. Ezek a
felfedezok kétségkiviil a kaosztorpék elddei voltak. A kaosz oriasi befolyasa, melyet ezekre a vidékekre
gyakorol, borzalmas valtozast eredményezett a torpék testében és lelkében: atalakitva Oket gonosz, 6nzd
Iényekké. Egy dologban mindenesetre nem valtoztak: a kdosztorpék is imadnak Vérfocizni.

A kaosztorpék nincsenek valami sokan, ezért elszeretettel fognak be rabszolgakat a kiilonb6z6 feladatok
elvégzésére. Legismertebb lancosaik a hobgoblinok. Ezek a vékony €s sunyiarci teremtmények némileg
magasabbak a goblinoknal, és gonoszsagban sem maradnak el t6liik. Bar a kdosztorpék nemigen biznak meg a
hobgoblinokban, azt kénytelenek voltak belatni, hogy jol jon néhany alattomos, gonosz srac a csapatban,
ugyhogy a legtobb kaosztérpe klubban vannak hobgoblin jatékosok is.

HIRES KAOSZTORPE CSAPATOK

Hobgoblin Csapat: ez az Gtletszegény elnevezésii csapat kizardlag, nem meglepé mddon, csak hobgoblinokbol
all. Sajnos az a tény, hogy a jatékosaik onszdantukbol Vérfociznak (é¢s nem kényszeritve vannak erre, mint a
tobbi kaosztdrpe csapatnal), valamint hianyzik mell6lik a kaosztorpék, bikakentaurok, és egyéb rettentd
teremtmények iranyitd szelleme, és ereje, azt eredményezi, hogy az Oregvilag legbutabb és legraszedhetSbb
jatékosaibol alld csapattal van dolgunk. Stark StoneSucker a csapat egyik legjobb jatékosa példaul napokkal a
mérkozés kezdete elott mar a helyszinre érkezik, mert ennyi id6be telik, hogy befiizze a cip6fiiz6jét. A csapatrol
igy nem meglepé modon az a hir jarja, hogy még a legegyszeriibb dolgokat (pl. az 61t6z6bdl a palyara valo
kifutast) is rosszul csinaljak. A csetld-botld6 Hobgoblin Csapatban uralkodé fejetlenség és kaosz miatt a
meccseik igen szorakoztatoak, €s a jegyek mar jo eldre elfogynak.

Zharr-Naggrundi Piramisok: a Piramisok a legnépszer(ibb, és messze a legsikere-sebb
kaosztorpe csapat. Zorn ,,Kardfog” Uzkrag csapatkapitany és sztar ronamozd vezetése alatt
a csapat olyan hirnevet szerzett a tiltott fegyverek hasznalata terén, hogy az mar vetekszik
a Torpe Harcikalapacsosokéval. Ha azt vessziik, hogy a Piramisok szinte alig tartjak be a
jatékszabalyokat ¢és pszichopata modon gyiilolik az Gsszes tobbi fajt, nem meglepd, hogy
népszeriiségiik igen nagy a szurkoloik korében.
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19.10. Félszerzet Vérfoci csapatok

A félszerzet csapatok technikai hianyossagai legendassa valnak abban a pillanatban, mihelyt valaki észreveszi,
hogy egyaltalan ott vannak a palyan. Tul alacsonyak a dobashoz és fogashoz, félgdzzel szaladnak és a teljes
csapat el tud egy délutant télteni azzal, hogy sikerteleniil probalkoznak blokkolni egy ogre jatékost. Ami még
rosszabb, hogy jatékosként teljesen megbizhatatlanok és megvan az a rossz szokasuk, hogy meccs kdzben
kisunnyognak a palyarol egy kis hotdogért, vagy addig nem hajlanddok el6jonni a fedezékbdl, amig meg nem
ették a fagyijukat.

Tudtaban az anyag kvalitasanak, mellyel dolgozniuk kell, a legtobb félszerzet edz6 a mindséget a mennyiséggel
probalja potolni. Végil is, ha sikeriil fél tucat jatékosukat az ellenfél hatarzonajaba juttatniuk és valamilyen
csoda folytan a labda is eljut oda, akkor lehet némi remény arra, hogy egy-ketté még nem lesz kocsonyas
allapotban, mikor odaér a bogyo...

Hogy a félszerzetek miért allnak ki meccsrél meccsre minden héten, hogy beledongoltethessék magukat foldbe,
és legyilkoltassanak az ellenfél 6rjongd jatékosai altal, a legtobb szurkold szamara tobb éven keresztiil rejtély
maradt. Azonban a Spike! Magazin egy szemfiiles Gjsagirdja 2481-ben megtalalta ra a valaszt: a félszerzet
szokasok szerint minden meccs utan a résztvevok kolosszalis uzsonnat fogyaszthatnak el a klub koltségén.
Eppen ezért nem meglep6, hogy a mérkézés lefijasa utan a sériilt félszerzetek is felpattannak hordagyaikrol, és
sebes 1éptekkel az étkezd felé veszik az iranyt. Hogy egyes félszerzetek mire nem képesek egy kis ingyen
kajaért?!

HIRES FELSZERZET CSAPATOK

Csapatok révid torténete: GREENFIELDI FUIMADOK

Szinek: s6tétzold és aranybarna Tulajdonos: Berrybriar ,,Bingo” Fatfellow
Vezetéedz6: Drago Foodcraver Jatékosok: félszerzetek

A Faimadok tipikus félszerzet csapat: nem futnak gyorsan, nem tudnak dobni, a
meccsenkénti veszteségeik borzalmasok, am a merész kis fickok rendithetetlentil jatszanak
tovabb.

2465 - Egy elveszitett fogadas eredményeképpen Berrybriar Fatfellow megalapitja a Greenfieldi Fliimadokat. A
félszerzetek imadnak mindenféle okot kitalalni arra, hogy magukba tomhessenek egy kis pattogatott kukoricat,
cukorkat, és par kors6 Vérbanyai sort, ugyhogy a sport nagy népszeriiségnek érvend arrafele.

rrrrrr

két versenyben maradt csapat egyike! A vérfoci dontében azonban kikapnak a Creevelandi Félholdaktol 3:0-ra
(de végil is az eziist érem sem cstinya).

2482 - Miutan kikapnak az Asgardi Holloktol, a Fiiimadok jatékos hiany miatt feloszlik (az 6riilt ex-edz6, Omo
Snuffsniffer ugyanis folyamatosan cseréket kiild be a meccsen meghalt, vagy megsériilt jatékosok helyett). A
Fliimadok akkor adtak fel, amikor mar a 734. elhunytat vitték le a palyardl. Az 0j rendelkezés, mely egy
Vérfoci csapat maximalis méretét korlatozza, mar a kovetkez6 héten hatalyba 1épett.

Ma - A Fiimadok visszatértek a palyara! Masok a jatékosok, és mas az edz6 is, egyéb vonalon azonban nincs
semmi valtozas. Még mindig tulsulyosak, tehetségtelencek, és nevetségesen néznek ki Vérfoci mezeikben - és a
dagadtabbak még mindig pattanasként ploccsannak szét, mikor valamelyik viharoérias rajuk Iép.

Csapat kitiintetések: nincs

Hirességek: Jingo Merrychap

Satnya Kovérek: a Kovérek azon két félszerzet csapat egyike, akik golt tudtak szerezni a Kaosz Csillagok
ellen. Ebben kétség kiviil kozrejatszott az a szerencsés tény is, hogy a Csillagok egy elhtiz6dd vérritualé miatt
nem €rt oda a mérkdzés kezdetére, csak a masodik félidd elejére, és ekdzben a kis krapekoknak sikeriilt nagy
ravaszul egy golt szerezniiik az ellenfél tok iires térfelén. Igy a meccs végeztével csak 2:1-re kaptak ki.

Gyepiii Oriasok: az Oriasok az a kevés félszerzet csapat egyike, amelytél némileg tartanak ellenfeleik.
Valosziniileg ennek legnyomdsabb oka az, hogy ebben a csapatban jatszik a hires faember blokkold, Thicktrunk
Strongbranch, ambar a csapat altal bevetett ,félszerzet halalosztagok”, melyek arra szako-sodtak, hogy
kivégezzék a faember altal a foldre kiildott ellenfeleiket, is altalanos utalatnak oérvendenek.
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19.11. Goblin Vérfoci csapatok

A goblinok kegyetlen, érzéketlen és durva teremtmények, akik gyermeteg humorérzékkel vannak megaldva, és
mindig azon jar az agyuk, hogy tudnanak masokkal ugy kibabralni, hogy dnmagukat ne veszélyeztessék
kozben. Mindez azt eredményezi, hogy jobb Vérfoci szurkolok, mint jatékosok, s valoban: Oregvilag-szerte a
goblin szurkolétaborrdl az a hir jarja, hogy mar orakkal (néha napokkal) a meccs el6tt megjelennek, jol
berugnak, majd verekedéseket kezdeményeznek (de csak ha legalabb kétszeres tiler6ben vannak), tragar és
sértd dalokat énekelnek fennhangon, és gy egyaltalan, folyamatosan bajt kevernek, amerre csak jarnak.

Ami magukat a csapatokat illeti, a goblin gardak taktikdja a hatékonysag terén még hagy kivannivaloét maga
utan. A goblinok igen jo fogdk, mivel kicsik és flirgék, ebbol kifolyolag konnyedén at tudjak magukat cselezni
az ellenfél sorai kozotti apro réseken, ahol masnak ez nem sikeriilne. Ellenben a labda eldobasa nem fekszik
nekik annyira, igy nem ritka az, hogy a goblin fogonak az egész meccs soran egyetlen labdat sem kell elkapnia,
mert az még csak a kozelébe sem keriil. Mindemellett annak az esélye, hogy a félszerzeteknél nagyobb méretii
ellenfelet sikeresen blokkolni tudjanak majdnem egyenl6 a nullaval.

Mindez azonban nem kedvteleniti el tulsdgosan a goblin jatékosokat (és szurkolokat), s6t ha sikeriil bevetni
valamelyik kérmonfont titkos fegyvert, akkor a csapatnak lehet esélye a meccs megnyerésére. Csak ne tartsd
vissza a levegét arra varva, hogy a fenti események bekovetkezzenek. ..

HIRES GOBLIN CSAPATOK

Lowdowni Patkanyok: jelenleg a ,hires” jelz6t nem nagyon szoktak a goblin csapatokkal
egylitt megemliteni, hacsak nem negativ értelemben, ami a Patkanyokra igen csak raillik!
Mit is lehetne réluk elmondani? Nos néhany kritikus szerint a ,,Lowdown” (értsd: nagyon
lent) sz6 nemcsak a csapat bajnoki helyezésére, hanem a jatékosok egytdl tizig terjedd skalan
valo besorolasara is utal. Ennek ellenére a csapat keményen kiizd, és ki tudja, egyszer mar
csak megnyernek végre egy meccset. ..

A Lowdowni Patkanyok edzdjének az 61t6z6 falara kiragasztott taktikai utasitasa:

Mikoé nalunk van a bogyo:

Ogy: kabd 6 gyosan!

Ket6: ne gyakjatok man egymast, csak ogy vegye fo!

Néjhany: no akké most, mind rohannyatok le az ellensiget!

Mindket6 kezeden ketd: iissitek a pofajjukat!

Mindket6 kezed, mindketd labad, és a ndzid is: csak iissitek tovab a gyesznyajat!
Sok: ha a bir6 bolefu a sépjaba, lissétok azt is!

Naon sok: ha man nincs kit iitni, kerecsétek mog, kiné van a bogyd!

Kuva sok: ha najjatok, akko osztan goét kell man liini!

Mikoé a masikna van a bogyé:

Ogy: mind rohannyatok rajuk!

Ketd: tssitek a pofajjukat!

Néjhany: csak iissitek tovab a gyesznyajat!

Néjhany oszt még 6gy: ha a bir6 bolefil a sépjaba, lissétok azt is!
Sok: ha man nincs kit {itni, kerecsétek mog, kiné van a bogyo!
Naon sok: ha najjatok, akko osztan g6t kell man lini!

Farmanyosagok:

Morzsojatok széjel a dobojikat!

Kalapajatok agyon a fogojikat!

Jo meszire koriijétek el a nagy benga pancilos palikat!

Meg ko 6ni a sok zajos umanot a kozonsigbe, oszt ki ko dket rabulni!

19.12. Gyikember Vérfoci csapatok

A Slann Birodalom napjai ledldoztaval, ez az 6si faj egyre inkabb visszahtizodott Lustriai rejtett templom-
varosaiba, és onnan figyelték megvetden, hogyan veszi at az emberiség és az Ujkori versenyek a vilagot. A
slannok sok ezer évvel ezel6tt mar biiszke mesterei voltak a Vérfocinak, igy semmi kedviikk nem volt
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kapcsolatba keriilni ezekkel az 1ij, barbar népekkel, amelyek lassan randa, minden felsébbrendii elképzelést
nélkiiloz6 falvakkal és varosokkal népesitették be Oregvilag iiressé valt tajait. Mindossze egy kisebb slann
csoport maradt csak hatra, hogy figyelemmel kisérjék az 0j fajok fejlodését; a tobbiek a teljes elzarkdzas mellett
dontdttek. Az 1d6 telt-mult, és a slann magusok felfigyeltek a rég elfeledett Vérfoci jaték ujra felfedezésére, a
Vérfoci templom megnyitdsara, és az 0Osi slann pancélok 0jboli hasznalatba vételére. Ekkorra azonban
Lustriaban a jaték mar régoéta feledésbe meriilt, a slannek elkényelmesedtek, és az alsobb rendii gyikembereket
dolgoztattak templomaikban, akik minden igényét kiszolgaltak gazdaiknak.

2300-ban azonban, a legkisebb gyikember faj képviseldjének, egy skink samannak latomasa tamadt. Egy csomo
vértezetbe 06ltozott gyikembert latott, akik egy kiilonds, vonalakkal felosztott csatatéren 6ldokolték gyiilolt
ellenfeliiket, a skaveneket, mikézben egy furcsa, felfijt disznoholyagot védelmeztek nagy elszantsaggal. A
latomas vége felé az egyik gyikember egy ligyes mozdulattal a csatatér végén acsorgd tarsanak dobta a
disznéhodlyagot, amire Sotek isten nagy jutalomban részesitette a harcosokat. Mikor a saman visszatért a
réviilésébdl rajott, hogy valami nagyon fontosat latott, amin akar az egész faj jovoje mulhat, és azonnal nekiallt
elmagyarazni latomasat a tobbi sdmannak. A latomas nagy izgalomba hozta a gyikembereket, akik azonnal
kiilonboz6, a Vérfocihoz néhol csak nyomokban hasonlitd versenyt kezdtek el szervezni, Sotek dicsdségére, és
abban a reményben, hogy valamikor a jovében majd Gjra kiléphetnek elzart varosaikbol, legyézhetik a tobbi
fajt, és megint 6k lehetnek Oregvilag teljhatalmu urai.

Mikor a Vérfocit majdnem tonkretette a NAF 2489-es dsszeomlasa, még csak egyetlen, nem hivatalos csapat, a
Lustria Reménysége jatszott idegenben (igaz, egyetlen szezont csupan), mert a slannek megtiltottak a tobbi
csapatnak a kiilhoni turakat. Ennek ellenére a Lustria Reménysége 2501-ben megnyerte a Kaosz Kupat, majd
nem sokkal utdna a Spike! Magazin Kupajat is.

Mikor végiil visszatértek sziil6foldjiikre, lattak, hogy rengeteg gyikember csapat jatszik Vérfocit (vagy ahhoz
hasonl6 jatékot), igaz, kicsit eltérd szabalyokkal, mint a hivatalos. Bemutaté mérkdzéseket tartottak a slann
oregek elott, ismertették a kiilhoni szabalyokat, és elérték végiil, hogy a slannek aldasukat adjak a jaték
elterjedésére. A Reménység igy hivatalos nemzeti csapatta valhatott, és rengeteg edzot és asszisztenst képeztek
ki a gyikemberek szamara, mikozben megtanitottak ket az Ovilagban ujra felfedezett Vérfoci szabalyaira. A
slannek utasitottak a gyikembereket arra, hogy a kiilvilagba menjenek fejlodni és tanulni, és egyenlére a palyan,
de semmisitsék meg azokat a beképzelt 1j fajokat, akik azt hiszik magukrol, hogy a Vérfoci egyediil az 6vék.

Egy gyikember csapat nagyon kemény ellenfél lehet. Ott vannak kozottiik a kivételesen gyors skink jatékosok,
akik pillanatok alatt megkeriilik a védelmet, vagy atfurakodnak annak résein; és ott vannak a brutalis
szauruszok is, akik konnyedén foldbe dongélik ellenfeleiket, valamint mind koziil a leggyorsabb dongold, a
kroxigor. Nem sok csapat tud ellenallni egy jol megszervezett gyikember frontvonal tamadasanak. A nagy
sebességet és kivald harci teljesitményt némileg csak a labdakezelés hidnyossagai ellensulyozzak. Ha ezt is
sikeriil a gyikoknak megoldaniuk, élvonalbeli csapatokka valhatnak.

HIRES GYIKEMBER CSAPATOK

Sotek Igéje: Slotek Igéje tartja az 6rok rekordot, miszerint is zsinérban, 97 éven keresztiil,
sorra nyerték meg a Zlatlan Kupat. Némileg arnyalja ezt a dicsGséget az, hogy egyes
elemzok allitasa szerint ebben nem az tigyes, taktikus jatékuk jatszott szerepet, hanem az a
tény, hogy az Ige tagjai voltak az egyetlenek, akik ismerték a rejtett Zlatlan varos pontos
helyét. Mindez csak addig volt igy, mig az egyik amazon csapat véletleniil ra nem bukkant
Zlatlanra, ahol azonnal meg is verték Sotek Igéjét.

19.13. Amazon Vérfoci csapatok

Néhany évvel ezeldttig a legnagyobb ismeretlenségben élt Lustria dzsungeleinek mélyén, ez a félelmetes
harcosokbol allé nép. Sosem ejtenek foglyokat, és nem haboznak megtamadni olyan ellenséget sem, akik akar
kétszer annyian vannak, mint 6k, és jobban is felszereltek. Ok az Utolsé Torzs amazonjai. Egy olyan feminista,
matriarchalis berendezkedésii vad torzs, akik 6riilten gyiilolnek minden himuralomra épiilé (azaz Oregvildgban
normalisan elfogadott) birodalmat. Na és mi a legjobb mddja annak, hogy ezek a dzsungelben é16 ndk igazoljak
folényiiket az alantas himek felett? Hat persze, hogy az, amikor a Vérfoci palyan dongolhetik a foldbe oket!

Senki nem tudja biztosan, hogyan tanultak meg az amazonok Vérfocizni. Egyesek szerint egy 6si slann

agyagtablarol sajatitottak el a tudast, masok szerint egy norsca partmentén fosztogatd csapattol, akik épp a
gyikemberekkel haboruztak azok &si kincseiért. Egy dologban azonban mindenki egyetért: az amazonok
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félelmetes Vérfoci jatékosok, akik 6tvozik az erét, a sebességet, a mozgékonysagot, a kegyetlenkedésre valod
hajlamot, és egy altalanos gyiiloletet, melyet minden mas faj ellen éreznek. Amikor egy versenyre feliratkozik
egy amazon csapat, maris egy falura vald, nagy rakas, nyaladzo himekbdl all6 rajongoé csapat kezdi el kdvetni
Oket, menjenek barhova. Néhany kivalasztott himnek megadatik, hogy egy csapatban jatszhasson veliik, persze
csak egy kemény beavatasi proba utan. Egyesek szerint ez a beavatasi proba nem is annyira kellemetlen...

Jelenleg nincs még igazan kiemelked6 amazon csapat, ennek oka nem a technikai tudas, inkabb az, hogy
ezidaig még nem talaltak nagy, tékeerds szponzort maguknak, de csak az id6 kérdése, mikor allitanak ki
valami igazan itéset. Az Amazon Kupaban (amelyen csak és kizardlag amazon csapatok indulhatnak) azért
mar fel-feltlinedezik par igen nagy reményii csapat. Amazonok ellen jatszani amigy nem valami kellemes. A
rohamozoikat szinte lehetetlen leblokkolni, az edz6k gondosan felépitett taktikajat vagja tonkre egyetlen
masodperc alatt egy-egy, szinte a semmibdl feltiné amazon jatékos (vagy nem, példaul ha ork ellenfélrdl van
sz0, ilyenkor altalaban egy cafatokra rugdosott amazon rohamoz6 marad csak az orkok gytiriijében - hiaba,
ezek a csajszik nem hasznalnak tul sok védofelszerelést). Mindenestre egyre tobb csapat banta mar meg, hogy
kiallt a torékeny csajoknak tliné amazonok ellen.

HIRES AMAZON CSAPATOK

Jlaxonolo Jaguarok: a Jaguarok az Amazon Kupa tobb év ota gydztes csapata, aki azért mar
kimutatta foga fehérjét a kiilvilagban is, mikor is két évvel ezel6tt elészor indultak el egy
nagyobb bajnoksagon. A csapatot egy rohamozd kvartett vezeti, a B’heverlay névérek, akik
hozzéaért6 szerelésérél mar a nevesebb csapatok is meggydzddhettek. Prince Moranion példaul
sajat borén tapasztalhatta meg a névérek hirhedt ,,négyes térdkalacs” megmozdulasat, aminek
kovetkeztében hosszabb id6t volt kénytelen a gyengélkedon eltdlteni.

Tlax Harcosai: a Harcosok azzal sokkoltak a vildgot, hogy 6k lettek a Vérfoci torténelmében az elsé csapat,
akik a gyikembereken kiviil megnyerték a Zlatlan kupat 2491-ben, Sotek isten nem kis bosszlisagara. Az sem
kevésbé sokkolta a vilagot, hogy 6k voltak az elsék, akik hirt adhattak az eddig rejt6z6 templom-varosrol.
Mindenesetre egy nagy fazék aranyat nyertek a donté mérkozésiikkel, amit azonnal jovobeni tehetségek
felkutatasara és megvasarlasara koltottek el. Hiresek defenziv jatékukrol, varatlan betoréseikrdl az ellenség
sorai kozé, fejlodésiik folyamatos, és toretlen. Nem véletlen, hogy a Kéboltivi nézéi 2503-ban a legfényesebb
jovo elétt allo csapatnak valasztottak oket.

19.14. Norsca Vérfoci csapatok

Sorivas, landzsa 16balas, oOriilt jegesmedve-birkézas, és remek dorbézolok! Egy norsca Vérfoci csapat, és egy
norsca fosztogato kiilonitmény kozott nem sok kiilonbség van: mindkettd sort vedel, és énekel mieldtt a véres
meccsre indulnanak. Es persze rengeteg 6riilt sportot is tiznek.

Képzeljiik el az alabbi helyzetet: valahol, a fagyos szigeteken, ahol épp a zord tél jeges markaba dermed a vilag,
az ¢éjszakai égbolt az egyetlen latvanyossag, és olyan hihetetlen, epikus mesének tlinik az, hogy a szomszéd srac
latott egy rénszarvast, mintha a Valhalla istenei vagtatnanak keresztiil az égbolton, egyszer csak elterjed az a
szobeszéd, hogy a Sarkvidéki Sziklapokok 3 egymast kovetdé meccset megnyertek a tavoli és elblivold
Lustriaban, Estaliaban és Brettoniaban. Te mit tennél ilyenkor? Hat persze, hogy azonnal nekiallnal késziilddni
az utazashoz (valtds sz6rme ruha, valamint egy nagy hordo sér becsomagolasa - és mar kész is), hiszen a
csapatot latnod szinte kotelesség.

A norsca csapatok apré falvakbol érkeznek, és bar a jatékosok nem annyira talpancélozottak, mint a tobbi
csapat, azért keményebbek, mint egy par jancsiszeges csizma, valamint 6k a legtokdsebb blokkolok.
Tokéletesen ugyan azt a magatartast képviselik a palyan, mintha otthoni tanyajukat védelmeznék valami rajuk
tamado vadallat, vagy ember ellen. Azutan ott vannak a berzerkereik! Ok mar joval a meccs elétt elkezdenek
sort vedelni, és onmagukat ostorozni, hogy megfelel6 oriiletbe lovalljak magukat a meccs kezdetére. Akkor
azutan kiviharzanak a palyara, és foldbe tipornak minden ellenfelet, aki eléjiik téved. Sok edz6 csak a szajat
tudja tatani, mikor kedvenc sztarjatékosat egy 300 fontnyi berzerker kaszalja el, a rajongok nagy dromére.

A kozelmultban bevezetett Ujitasokkal a norsca csapatok még inkabb fokoztak a palyan valdé mészarlas
hatékonysagat, mikor is hétrollokat és ulfiverener-eket kezdtek el csapataikban alkalmazni. A hétrollokat (vagy
ahogy kozismertebb neviikon ismerik Oket: a jetiket) egy rendkiviil zavaro, hideg aura lengi koriil, mely
konnyen a kozeliikbe tévedd dobok megfagyasahoz vezethet. Bar 6k altalaban igen zarkozott 1ények, a norsca
barbarok sikeresen férkéztek a bizalmukba (néhany hordd jo sor segitségével). Az ulfwerenerek olyan bérevaltd

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



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

Vérfoci szabalykonyv v4.0 121 by Beorn

barbarok, akik képesek félig vad farkas alakjat magukra venni. Ezek, az amugy sotét erdok mélyén él6,
teremtmények nyers ereje és vadsaga mar tobb ellenséges csapatot megtizedelt.

HIRES NORSCA CSAPATOK

Norsca Tombolok: korabbi nevilkon Vynheimi Valkiirok. Az egykori Valkiirok két Vérfoci
Kupat is megnyertek mar. Néhany évvel ezelott azonban kénytelenek voltak csapatnevet
valtoztatni, és sokaig bujkalni, mert betortek és kifosztottak, majd felgyujtottak a Skalgrimm
¢és Holst gyarat, elraboltak a cég igazgatétanacsat, és a cég egész vagyonat - mindezt csak
azért, mert azok vissza merték vonni tdmogatasukat!

Sarkvidéki Sziklapokok: a Sziklapokok mar tizenkétszer gyoztek a Kaosz Kupaban. Legutoljara 2486-ban,
mikor is az oldheimi Oriasokat gy6zték le. A nap sztarja akkor kétség kiviil Icepelt Hammerblow volt, a jeti
sztarjatékos, aki rendre elkaszalta az Oriasok egész tamadoésorat, mellyel lehetévé tette a csapat futoinak a
pontszerzést. A gybéztes gdl elbtt Icepelt leverték, és egy nagy halom orids temette maga ala az utolso
masodpercben. Mikor azonban az 6riasok atkozddva eltavolitottak a halmot, aldla nem egy vérzo és dsszetort
jeti teste keriilt el6, hanem egy vigyorgd Icepelt, aki azonnal felallt, leporolta magat, és fiilig érd szajjal
elsietett, hogy begyiijtse a megérdemelt Kaosz Kupat. Azota Icepelt lerazott mar szinte minden sériilést
magarol: blokkoltak 6t tobb szazan sikeresen, lancfiirésszel fiirészelték, bombaval dobtak fejbe, sét egy torpe
halalroller tobbszor oda-vissza athajtott a f6ldon heverd testén, de mindez hiaba... Icepelt azota is €l és virul, és
szivesen jatszik barmelyik norsca csapatban, akik a tetemes bérét (nagy csomo hordé sér) meg tudjak fizetni.

19.15. Vampir Vérfoci csapatok

Sajnos ki kell mondanunk, hogy a vampirok talan sosem nyerhetnek meg egyetlen nagyobb kupat sem. Mi lehet
ennek az oka? Hiszen egy vampir csak vért iszik, a vért6l pedig hihetetlen erére, gyorsasagra, {igyességre tesz
szert, szinte lehetetlen megdlni 6t egy fakard segitsége nélkiil. Minden lehetdség megvan benniik, hogy a
vampir csapatok a legnagyobb nevek kozott szerepeljenek. Ha nem lenne ez a kis probléma... Nem, ez nem az
a probléma, amit vartal, nem a napsiités az, hiszen mar kifejlesztették azt a magikus kendcsot (furcsa elegye a
réznek és a kecskebékanak), aminek segitségével a vampirok - bar korlatozott ideig - szabadon ténykedhetnek a
legerésebben tiizé napfényben is. A vampirok legnagyobb problémaja az, hogy egy vampirnak igen sok vért kell
meginnia ahhoz, hogy formaban maradjon, és hogy atkozott vérszomjat kielégitse. Ha nincs a kdzelben egy erre
a célra tartott thrall szolga, akkor vissza kell futniuk a fedezékbe (jobb esetben), vagy elindulni portyazni a
kozonség kozé (rosszabb esetben), hogy egy fiatal, szliz leanyt talaljanak maguknak vacsira.

Az elmult években a vampirok rengeteget kisérletezgettek mindenféle vértarolé ampullaval, flakonnal, de ezek
eddig nem igazan valtak be. A tarolok vagy akadalyoztak a vampirokat a szabad jatékban, vagy a harc hevében
a foldre 6mlott a tartalmuk. Minden triviai rajongé emlékszik még arra, amikor 2481-ben az egész Craggen
Grofjai csapat azzal toltotte a masodik félidot, hogy a palya talajara 6mlott kaosztorpe vért probaltak meg
felnyalogatni, mikdzben a magara hagyott minotaurusz, Darkforest Ironhooves, sorra 16tte nekik a golokat.

Egyszdval, hogy a vampirok mindenkori vérigényét kielégitsék, a csapatot thrallok egész sora kiséri a palyara
is. Ezek a thrallok olyan elblivolt, meghipnotizalt, erre a célra kitenyésztett emberi szolgafaj tagjai, akikkel
sikeriilt megértetni a jaték alapjait, és akiket a legteljesebb kontroll alatt tudnak tartani vérszivo uraik.
Praktikusak, hiszen amig a palyan vannak mindig kéznél van a takarmany. Persze még igy is okozhat gondot,
hogy egy vampir ahelyett, hogy bevinné a golt, inkabb gy dont, egy kis vért sziv a kozelében acsorgd thrallbol.
Ha majd egyszer egy vampir csapat elegendé thrall tud a palyan tartani ahhoz, hogy az allandé vérszomjukat
kezelni tudjak, csodakra lehetnek képesek. Sajnos azonban mar a legtobb csapat ismeri a vampirok
legy6zésének kulcsat: a thrallokat kell eltavolitani a palyardl, és ezzel végleg tonkreteszik a vérszivok jatékat.

HIRES VAMPIR CSAPATOK

Fekete Sabbath: a Sabbath volt talan a legsikeresebb vampir csapat, hiszen 2496-ban a
Kaosz Kupa dontojéig jutottak el, amit a torpe Feketehegyi Pengékkel vivtak. Az a nap
azonban nem kedvezett a Sabbathnak, mert a torpék a soraikat egy olyan, addig ismeretlen
amazon jatékossal erdsitették meg, aki sikeresen razta mar le magarol életében egy
vampirlord uralmat. Zara a Mészaros hihetetlen hozzaértéssel és lelkesedéssel ritkitotta
kedvenc kihegyezett fakardjaval a thrallok és vampirok sorait. A Sabbath végiil elbukott a
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tornan, megmaradt tagjai pedig félelemtdl hajtva menekiiltek bele az éjszakaba, és a csapat hamarosan
feloszlott, mert a vampirlordnak nem sikeriilt ujra jatékra birnia 6ket. Zara a Mészaros azota is feltlinik itt-ott a
Vérfoci palyakon, lehetéleg olyankor, mikor mddja van él6holtak ellen jatszania.

Streisseni Vampirok: ez a csapat arrol hires, hogy a legrosszabb vampir csapat egyaltalan nem megtiszteld
cimet sikertilt kivivniuk. Utolsoként végeztek a legutols6 harom szezonban, mikor is a szurkolok megelégelték
bénazasukat, és néhany kihegyezett fakard segitségével, a vampirlord vezetdéedzd tarsasagaban, orok
nyugalomba helyezték az egész csapatot. Sajnos a csapatot mar az sem mentette meg a végsd elmulastol, hogy
utolag kideriilt, a negativ teljesitmény oka Guff Rottenhead, a pénzéhes beszallité volt, aki a méregdraga
szlizlanyok vére helyett ilyen-olyan ocska, tobbnyire vagohidrol szarmazo birkavért adott el a csapatnak. Guffot
végiil néhany kitartdé szurkold felkutatta, hiaba bujdokolt sikeresen éveken keresztiil. Halala allitolag hossz
volt, és fajdalmas (egy ghoul falta 6t fel szép lassan elevenen).

19.16. Khemri Vérfoci csapatok

A régmult korokban az Amorikanak hivott f6ldon, harom hatalmas kiralysadg, a Slann Birodalom, Lustria és
Khemri viseltek egymas ellen véget nem érd haborukat. Merész harcosok kiizdottek mindegyik oldalon amig
fent volt a nap, am mikor leszallt az este, rajongokka valtak, hogy tobb ezren bamulhassak a legteljesebb
egyetértésben a legels6 Vérfoci jatékot. A birodalmak 6si vitdjukat probaltak meg akkor rendezni e jaték
elédjében. Mindezen id6k nem tartottak tal sokaig, mert mikdzben e harom birodalom egymassal hadakozott, a
tobbi nemzet egyre csak ndvekedett; a haboruban allok tartalékaik lassan kimeriiltek, birodalmaik romlasnak,
sorvadasnak indultak. Végiil elkdvetkezett a sokak altal megjosolt, akkori utolsé6 Vérfoci jaték, amikor is a
mérkozés végeztével a Nuffle istennek szentelt oriasi kotetet, valamint a 32 jatékos oOltdzetet egy titkos
templomba zartak, ¢és annak ajtajat lepecsételték az Orokkévalosag szamara. Vagyis csak akartak az
orokkévaldsagig elzarni, de jott az ork Mungk 6rmester, és ez innentél mar torténelem. ..

Végiil a Slann Birodalom szinte teljesen eltint, maradék lakosai par rejtett templom-varosba huzodtak vissza,
¢és vartak egy jobb korok eljovetelét. A Lustria és Khemri Birodalom rosszabbul jart: a csatarozasok kozbeni
féktelen magiahasznalat kovetkeztében nyom nélkiil elnyelte mindkettét egy hatalmas sivatag. A jatékot
azonban ujra felfedezték. A NAF Osszeomlott, €s egy Uj - bar 1ényegesen kisebb - birodalom emelkedett ki a
sivatagbol: Arabya. Azonban a végtelen sivatag ala temetett piramisok mélyén valami megmozdult... A
Kéboltivi magikus sugarzasa, a tornakra sietd csapatok jovése-menése felébresztett valamit 6si almabol. A
katakombak kiralyai, a sirérzok lassan raébredtek a jelen valdjara, hogy 6si, nemes jatékukat immar az 1j,
megvetett fajok jatsszak: elfek, orkok, torpék, és a gylldlt slannek rabszolgai, a gyikemberek. Felhaborodtak
szent jatékuk ilyetén megcstfolasan, igy mumiaik kikeltek 6si, vésett szarkofagjaikbdl, és maguk mellé idézték
rég elhunyt szolgaikat.

A piramisok szerencsére tele voltak mumifikalodott holtestekkel, akiket feltimasztva mar is készen allt a
csapatok gerince. Azonban kezdetben nem mentek valami tul jol a dolgok, hidnyzott még valami a csapatbol. A
sir6rzOk ezért még mélyebbre astak, Osrégi stadionok romjait kutattak at, hogy talaljanak valamit, amivel
javithatnak csapatuk teljesitményét. Végiil meglelték azokat a Nufflenak szentelt sirokat, amelyekben kiilonds,
hosszikas csonti holttestek nyugodtak, azota sem rozsdasodo, magikus sisakkal koponyajukon. Eletre keltették
hat ezeket a majd 8000 éves csontokat, megtoltotték belsejiiket fekete, magikus, szentségtelen tiiziikkel, s a
régmult jatékosai ujra emlékezni kezdtek hajdani képességeikre. A thro-Ras (dobocsont) és blitz-Ras
(rohamcsont) prototipusai megsziilettek...

HIRES KHEMRI CSAPATOK

Neter-Khertet: Jelentés az ,,isteni talvilagon”. Nyolcezer évvel ezel6tt ez a csapat igazi
mend volt a Vérfoci vilagaban. Hamar hiressé valtak megallithatatlan H-formacidikkal (H
mint harci szekér), melyet késobb betiltottak. Az id6 azonban megvaltozott, és bar a Neter-
Kherter manapsag is jo csapatnak szamit, messze nincs mar a jaték csticsan. Valdjaban szo
sincs arrdl, hogy a sir6rzéknek sikeriilt volna annyi 6si jatékost feltdmasztaniuk, hogy csak
beldliik alljon a csapat. Sajnos ehhez egyszeriien tl kevés ép holttestet astak ki eddig, igy
raszorultak arra, hogy mas fajok elhunyt jatékosait animaljak, s sorozzak be ket egyszer(i
csontvazként. A csapat eredményei manapsag inkabb kozépszeriiek, hidba hirdeti biiszkén Ithiris, a vezet6edzo,
hogy megtalalta minden idék legjobb thro-Rasat, Khonsu személyében (aki torténetesen egy elhunyt szaurusz
csontmaradvanya), akinek elvileg gyézelemre kellett volna mar vezetnie csapatat. Sajnos a mai napig Khonsu
még a labdat is csak nehézkesen kapja fel a f6ldrdl, az, hogy valakinek el is dobja, egyenlére mer6é vagyalom
csupan...
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19.17. Kaosz Vérfoci csapatok

Oregvilag északi sarkan egy szentségtelen hasadas taldlhato a valosag szovetében: ez az a kapu, amelyen
keresztiil a Kaosz fertézése folyamatosan arad erre a vilagra. Az itteni, elatkozott erdék mélyén, minden
civilizaciotol tavol bujkalnak a rettegett kaoszbestiak (mar amikor épp nem valamelyik habortiba menetelnek
hatalmas hordakban). Ezek a szornyii, félig allat, félig emberi lények a Kaoszistenek altal megfertézott
emberek és allatok perverz leszarmazottjai. Am nem 8k a Kaosz legnagyobb hatalmu teremtményei, hiszen
léteznek példaul a kaoszharcosok is. Ezek a valaha emberi bajnokok eladtdk lelkiiket valamely
Kaoszistenségnek, és cserébe emberfeletti erdre, illetve a sikeresebbjeik egyéb magikus ajandékokra, avagy
szOrnyliséges mutaciokra (mint példaul szarvak, csapok, tovabbi végtagok, avagy egy masodik fej) tettek szert.

A Kaosz kovet6i a négy nagy Kaoszisten egyikének szolgaldi és jatékszerei. Mindenki el6tt ismert ez a négy
név, még ha nem tul célszerii til gyakran emlegetni, nehogy a Kaoszisten felfigyeljen az dvatlan balgara:
Khorne, a Vérszomjas; Nurgle a Fertézések és Betegségek Ura; Slaanesh a Vagy és a Kéj Istene és végiil
Tzeentch, a Valtozas Ura. Szentségtelen, ezerszer elatkozott, nagyhatalmti nevek ezek, a Kaosz valamely
megjelenési formajanak isteni hatalomma csomosodott nyers matéridi. A Kaoszistenek valodi szandékat és
motivacidjat ép eszli teremtmény nem értheti meg: azon latnokok, akik megprobalkoztak a kiflirkészésével,
azon mod nyaladzé ididtakka, avagy vérbe borult szemi tomeggyilkosokka valtak. Mindenesetre egy dolgot le
lehet talan szogezni anélkiil, hogy elménk, avagy lelkiink épségét kockaztatnank: mindegyik Kaoszisten szereti
a Vérfocit!

Szamos igen jo Kaosz Vérfoci csapattal talalkozhatunk Oregvilag szerte annak ellenére, hogy a Kaosz csapatok
nem a furfangos és eredeti jatékstilusukrol ismertek. A tipikus Kaosz taktika a palya kozepén valo felfejlodés,
valamint a lehet6 legtobb ellenséges jatékos megcesonkitisa, vagy megsebzése. Azonban ez a taktika meglepden
hatékonynak bizonyulhat és a legtobb Kaosz csapatra igencsak raillik Rudy Chitterlings mondasa: ,,nem az
szamit ki nyert, hanem az, kozben mennyi kint okoztal”.

HIRES KAOSZ VERFOCI CSAPATOK

Khorne Gyilkosai: ezek az ember6ld (és elfold, torpedld, orkold - egyszoval mindendld) maniakusok, akiket
sokan jellegzetes Kaosz csapatnak tekintenek, a Vérfoci palya igazi rémei. Annyira vérengzé a jatékuk (mar ha
azt még egyaltalan jatéknak lehet tekinteni), hogy az olyan aprosagokkal, mint a labda felkapasa és golszerzés
ritkan foglalkoznak, ha egyaltalan térédnek vele, egészen addig, amig egyetlen €16 ellenséges jatékos is van a
palyan. Emiatt nagyaranyi gyézelemre, de ugyanakkora vereségre is képesek. Mindenesetre a meccsenként
Htermelt” sériilt és halott ellenfelek nagy mennyisége garantalt, és ez igazan népszer{ivé teszi a csapatot.

Nurgle Rothadéi: e csapat minden jatékosat megfertézte egy szornyli és igen ragalyos kor,
Nurgle rothadadsa. Emiatt az ellenfeleik gyakran ki sem mertek allni elleniik, mivel a
Rothadok jatékosai folyamatosan cserélddtek, és nem szerették volna, ha 6k lettek volna a
kovetkezo jeldlt... Sajnos a Rothadok nem élte tul a NAF ’88-as Gsszeomlasat, mivel az 0j
aldozatok folyamatos utanpoétlasatol megfosztott csapat szo szerint szétesett. J6 sok idonek kell
még eltelnie ahhoz, hogy a csapat egy ujabb rothadasjarvanynak kdszonhetéen ismét, khmm,
Osszealljon.

Slaanesh Lanykai: a Lanykak egy viszonylag 0ij csapat, mely maris jelentds sikereket ért el (a legutolsé harom
évben ha els6k nem is lettek, de dobogos helyre keriiltek a Kdosz Kupaban). A Lanykaknak igen sok rajongdja
van, amit leginkabb a - kisebb aprosagokat leszamitva - csinosnak mondhaté mezoény jatékosainak kdszonhet.
A lenge Oltdzetben palyara 1épd démonlanykak megdobogtatjdk a muértd kozonség szivét, és az aprod
szépséghibakat, mint a patas labakat, a hatalmas rakollokban végz6do kezeket, vagy a skorpiofarkakat elnézik
nekik. A Lanykak sok ellenfele, akiket igen durvan foldre kiildtek, valtig allitja, hogy az a par pillanat, amit
meghipnotizalasuktol a rakollok testiikbe hasitasaig a palyan eltdltottek, szamukra kéjjel teli éveknek tiintek, és
a sériilésiik aprd bosszisag csupan ahhoz képest, amit kaptak a Lanykaktol cserébe. Talan nem meglepd, hogy
Slaanesh hiveinek szama drasztikusan megnévekszik a Lanykak egy-egy mérk6zése utan...

Tzeentch Magusai: a Magusok sem tul régi csapat, és amint sikeriil az aprd problémajukat megoldani,
kénnyen valamelyik nagyobb torna csucsan talalhatjak magukat. A Magusok minden jatékosara jellemzd, hogy
meghdkkentd mutaciok egész arzenaljaval rendelkeznek, mellyel a Valtozas Ura ajandékozta meg dket. Ezen
mutaciok némelyike igen hasznos (mint pl. a hosszabb labak), de akadnak kozottiik kevésbé effektivek is (mint
amikor pl. Ur’Gullard kezei gigantikus lufiként favodtak fel, és a nagyremény( bestia sztarjatékos egyszeriien
elrepiilt a palyarol, és azdta sem keriilt el6). Nos a Magusok apr6 problémajat éppen ez okozza, hogy nem
képesek kordaban tartani sajat mutalédasukat. A Valtozas Urat nem nagyon érdekli csapata eredménye, sokkal
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fontosabb szamara, hogy hiveit egyre jabb, és ijabb, szdmara gyonyoriiséges formaba torzitsa. Emlékezetes a
legutobbi Kédosz Kupa nyolcad-dontéjének mokas eseménye, amikor Lord Sa’Hatekk épp labdaval a kezében
tort az ellenfél hatarzonaja felé, mikor harom 1épéssel a gdlvonal eldtt varatlanul egy alaktalan, zold, remegé
kocsonyava valtozott. ..

Diihongé Bikak: a Bikak ezidaig csak par meccset jatszottak, talan sokak legnagyobb szerencséjére, hiszen ez
a csapat teljes egészében vad, kegyetlen, vérszomjas minotauruszbol all. Igaz, mindegyik mérkézés eredménye
0:0 lett, de az ellenfél egyetlen tagja sem hagyta el élve a Vérfoci palyat, mellyel igen komoly tiszteletet vivtak
ki a m{iért6 kozonség korében.

Csapatok révid torténete: KAOSZ CSILLAGOK

Szinek: voros és zold langok Tulajdonos: Dorian herceg, az Elveszett
Vezetéedz6: ismeretlen Jatékosok: kaoszogrék, bestiak, kdoszharcosok és mas fajok
elatkozott harcosai

Mint mindenki eldtt koézismert, Oregvilag igen kiilénos hely, telis-tele kiilonds és
csodalatos dolgokkal. A szazadfordulo kornyékén a kiilonds és csodalatos (khmm) dolgok
egy csoportja elhatarozta, hogy Vérfoci csapatot szervez. Az eredmény a Kéosz Csillagok
lettek. Tulajdonosa a haromszor is elatkozott Dorian herceg, tobb kiralyi tron

varomanyosa, aki mindent feladott annak érdekében, hogy lepaktalhasson az 6rdogien gonosz Kaoszistenek
egyikével (vagy mindegyikével - ez a tény még nem egészen tisztazott), hogy sajat Vérfoci csapatot
szervezhessen. Az uj csapat Oregvilag sok kitaszitottja és renegatja szamara a mennyorszagot jelenti, akarcsak
annak a jo néhany kaotikus teremtménynek, minotaurusznak, kaoszbestianak, kaoszogrének és kaosztollnak. A
Csillagok ellenfelei igen nehezen allnak helyt a vadmagiaval fert6zott meccseken, de mivel ez teljesen
természetes jelenségnek szamit a csapat masfél mérfoldes korzetében, senki nem tehet ellene semmit. A
jatékosoknak igy meg kell tanulniuk, hogyan kezeljék azokat a labdakat, amelyek hirtelen zselévé, vagy oriasi
sziklatombbé valtoznak.

2402 - Dorian rettenetes démon-paktumot kot, melynek nyoman megalakul a Kéaosz Csillagok, és a tér-ido
kontinuumban bekdvetkezd furcsa torésnek koszonhetéen, még azon a héten megnyerik az 6t évvel ezeldtt
megrendezett Kdosz Kupat.

2420 - Mikor épp 6todszorre is megnyerik a Kaosz Kupat, az egyik Osi Félisten félresikeriilt varazslata folytan
az egész csapat tiz percre egy masik létsikra keriil. Sajnos nincs helyiink leirni a kilenc évig tartd hdsies
bolyongasukat, hogy megtalaljak az e vilagba visszavezetd utat és végiil némi késéssel atvegyéek jol
megérdemelt trofedjukat. A tovabbi részletekért - akit érdekel - olvassa el Royston Vermouth sportujsagird
,Kilenc év térdig éré Kaoszban” cimii nagysikerii konyvét, aki mindvégig a csapattal volt.

2467 - A tehetséges V’hnn Qllss Zzchhtrr kigyéember (akit Oregvilag-szerte csak , Kigyocskanak” hivnak a
kommentatorok) karizmatikus kapitanysaga alatt a Csillagok legy6zte, majd megette a Shiretowni Zabagépek
csapatat, igy elnyerve a VII. Vérfoci Kupat. A felhaborodott félszerzetek tobbsége a tovabbiakban bojkottalta a
Csillagok meccseit, igy a szurkoloiknak azota mas nassolnivald utan kell néznilik a mérkozések sziineteiben.
2487 - A félelmetes Morg N’ Thorg, a Csillagok sztarjatékosa meggy6zi Nikk Three-Hornst, hogy még
visszavonulasa eldtt vegye fel 6t a hirességek listajara, s mindehhez csak egy ceruzahegyezdre, harom
sargarépara, €s egy kis asztali lampara volt sziiksége.

Ma - Morg még mindig a csapat kapitanya, ¢és a legjobb uton haladnak afelé, hogy ebben a szezonban is
elnyerjenek jo néhany trofeat, miutan tavaly mar begyiijtotték mind a Kazamata Kupat, mind a Spike! Open
Trofeat is. Elég kiilonds, hogy a Kaosz Csillagok mar *87 ota nem nyertek Kaosz Kupat, am Morg az idén
kijelentette, hogy a trofea ezuttal ,,jogos” tulajdonosai kezébe keriil majd.

Csapat Kkitiintetések: Vérfoci Kupa 2467-ben, Kdosz Kupa 2397-ben, ’98-ban, 2409-ben, ’19-ben, ’20-ban,
’34-ben, ’36-ban, ’49-ben, *68-ban, ’71-ben és *87-ben; Kazamata Kupa 2489-ben, *92-ben és *93-ban, Spike!
Magazin Trofea 2493-ban.

Hirességek: Luther von Hawfike kdoszérsek, Morg N’ Thorg, V’hnn Qllss ,,Kigyocska Zzchhtrr

Spike! Magazin értékelés: 318 pont.

* % SZTARJATEKOSOK ROVID ELETRAJZA * *
MORG 'N' THORG ,,A BALLIFTIKUS” - Kaosz Csillagok

A Vérfoci nézdinek korében a Kaosz Csillagok nagyon népszerii, kiilonés varazslataik és hatborzongato
ritusaik miatt. Ez a népszeriiség, legalabbis részben, a hulk-kinézetd ogre blokkolonak, Morg 'N' Thorg-nak
kdszonhetd. Morg, avagy ,,a balliftikus”, ahogy a beszédhibas kommentatorok elnevezték, oridsi, dithongd
kamionra emlékeztet leginkabb. Félig leborotvalt feje és félelmetes, agyaras képe igen rémisztéen hat, am a
palyan kiviil olyan, akar egy kezesbarany, és a gyerekek kedvence. A kozlekedés biztonsagat népszeriisitd
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sorozata utan a balesetek szama tobb, mint 25 szazalékkal csokkent, és az altala reklamozott puha vécépapirbol
tobbet adtak el, mint a torténelem folyaman 6sszesen! A Vérfoci palyan azonban Morggal taldlkozni maga a
baleset: szerelései utan a szenvedo fél ugy néz ki, mint akin keresztiilment volna egy birodalmi

harci kocsizd szazad! Taktikajanak hatdsossaga egyszeriiségében rejlik: vagy rendet vag az ellenség soraiban,
legazolva mindenkit, aki az Utjaba keriil, és golt szerez; vagy odaadja a labdat egyik goblin csapattarsanak, és
eldobja 6t a hatarzénaba, igy szerezve pontot. A klub kronikasai nem tudjak pontosan Morg honnan is
szarmazik. A legenda ugy szdl, hogy egyszer csak besétalt az edzésre, és beirta magat a palyara 1épok kozé.
Akarhonnan is jott, egyértelmi volt, hogy a Kaosz Csillagok kozt a helye, hiszen szamitd és kegyetlen,
valamint elég brutalis kiilsével van megaldva. Nem kellett sok idének eltelnie, hogy szintén neves el6djétol,
Kigyocskatol atvegye a csapatkapitanyi poziciot. Multjarol mindig szemérmesen hallgat a sportjsagirok elétt,
akik meg vannak gy6zédve arrdl, hogy mindezt csak azért csinalja, hogy bosszantsa 6ket. Mellesleg Morg az
egyetlen jatékos, aki még aktiv koraban bekeriilt a H6s6k Arcképcsarnokaba.

Kor: ismeretlen Magassag: 7 1ab 11 hiivelyk (2,4 m)

Suly: 390 font (177 kg) Pozicié: blokkolo, csapatkapitany

Palyafutas szamokban: 42 golpassz, 43 gol, 512 okozott halal vagy sulyos sériilés.

Dijak: 46 Legjobb Jatékos dij, a Szervatiltetés Tamogatoja Emlékérem 2479-ben és 2491-ben, az
Erészakellenes Hazorzokutya Bizottsag az Ev Legdurvabb Szerelése dija 2479, 2480, 2485, 2486, 2491, az
NFC Ev Jatékosa 2485-ben, Kaosz Kupagy6ztesek emlékérme: 2471, 2487.

Spike! Magazin sztarjatékos értékelése: 685 pont.

19.18. Erdei elf Vérfoci csapatok

Az erdei elfek Bretonnia Loren nevil elvarazsolt erdejében élnek. Testfelépitésiik szinte teljesen megegyezik a
nemeself rokonaikéval, viszont ellenben veliik, 6k nem szeretik a nehézkes vérteket, inkabb a kdnnyed,
természetes szinii (z6ld, barna) ruhakat kedvelik. Kiralysaguk joval dregebb az éket koriilvevo birodalmakénal,
s minden ember jo messzire elkeriili hataraikat, mivel tisztaban vannak vele, hogy aki hivatlanul, avagy rossz
szandékkal 1ép a siriibe, azt igen hamar utoléri a halal egy lesbdl kilétt nyilvesszd, vagy villamgyors
kardcsapas formajaban. Ebbdl kdvetkezik, hogy az erdei elfekkel a t6bbi faj csak igen ritkan talalkozhat, kivéve
azon alkalmakat, mikor az aktualis Vérfoci mérkdzés eldtt a csapat és szurkoloik hirtelen megjelennek,
lejatsszak a meccset, majd ugyanolyan rejtélyes modon el is tiinnek a jaték végeztével.

Az erdei elfek sziiletett Vérfoci jatékosok, bar a pancéloktol vald viszolygasuk sebezhetdvé teszik dket a kemény
jatékot jatszo csapatok ellen. Ennek ellenére az eredi elfek természetes atletikus ligyessége altalaban elégnek
bizonyul a legtdbb nehézség megoldasara, hiszen igazan gyors és ravasz ellenfélnek kell lennie, aki egy erdei
elf kozelébe tud férkdzni! Egy magara valamit is ado erdei elf nem fogja magat mindenféle pancéldarabokkal
talterhelni, és arra sem kényszerithetd, hogy egy helyben alldogalva varja meg a kozelébe tévedoket, akiket
azutan megprobaljon leilitni. Az erdei elfek mindene a hosszll passz (még nemeself rokonaiknal is jobban
kedvelik), és minden eréfeszitésiik arra iranyul, hogy a labda eldobasanak, illetve elkapasanak szakértGivé
valjanak. Ez aldl egyetlen kivételt a harctancosaik jelentik. Ezek a rendkiviil kisportolt testalkati harcosok a
halal mlivészeli, a test-test elleni harc szakértdi, ezaltal szinte minden ellenféllel szemben felveszik a versenyt.

HIRES ERDEI ELF CSAPATOK

Atherloni Bosszuallok: a hajdan sokkal sikeresebb garda egyike az 6si NAF csapatoknak,
amelyek igen jol alkalmazkodtak az 01j tornarendszerhez. A Bosszualloknak ez azért sikeriilt,
mert a nyilt bajnoksagok szabad szellem kozel all szabadsagot kedveld, az 1j dolgokat
konnyedén vevé stilusukhoz. Egyes rosszindulata kritikak szerint mindez csak azért van,
mert nem voltak képesek bentmaradni ugyan abban az osztalyban, melyben az 6si (és messze
sikeresebb) ellenfeliik, a Sotétoldal Cowboyok szerepel. Barmi is legyen az ok, a Bosszuallok
jelenleg mélyponton vannak, és ez valdszinilileg addig igy is marad, mig meg nem szerzik
els6 tornagydzelmiiket.

Laurelorni Leventék: a Leventék viszonylag 0j erdei elf csapat, amely nagy vihart kavart akkor, mikor két
faember blokkolot allitottak palyara. A Longbark testvérek az eddigi legnagyobb faember sztarjatékos,
Longbark Earthroot sarjai, akik mar tobbszor sikerrel bizonyitottak szarmazasukat. A Longbark testvérek olyan
kemény magot vittek a csapatba, amely a legtobb erdei elf gardabol hianyzik, és ezért sok kommentator mar
most igen figyelemre méltonak titulalja a Leventéket.
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19.19. Nagyfiuk

Minotaurusz jatékosok

A minotauruszok a Kaosz oriasi, bikafejii teremtményei, akik 6romiiket lelik az erészakban, és csillapithatatlan
¢hséget éreznek a nyers hus irant. Tavoli, sotét erdok mélyén, pokjarta, maganyos helyeken, esetleg labirintus-
szerli 0si romok rejtekében, vagy tekervényes barlangok élnek, ahova még a bestidk se nagyon mernek
bemerészkedni. Altalaban lasst, nehézkes teremtmények, és bar tudnak beszélni, ezt csak ritkan teszik. Viszont
amint harcra keriil sor, diihong6 bikakka valtoznak, s vad harci ivoltések kozepette rontanak mindenkire, aki
épp eléjiik keriil. A minotauruszok borzasztd ereje, minimalis intelligencidja, gonosz, és romlott mentalitasuk
szinte tokéletes Vérfoci jatékosokka teszik oket. Mindezek ellenére (a tobbi jatékos nagy szerencséjére) csak
kevés edz6 probalkozik egy-egy minotaurusz besorozasaval. Ezt leginkdbb azon nyugtalanitdé szokasuknak
koszonhetik, hogy a mérkozés eldtt, alatt és utan folyamatosan 6rjongenek, megtamadnak és megesznek barkit
vagy barmit, ami az utjukba keriil: legyen sz6 baratokrol, ellenségrol, vagy akar az edzérdl is!

Troll jatékosok

A trollok tavolrél az emberre hasonlitdé teremtmények. De csak nagyon tavolrdl... Borzasztdéan erdsek és
elképzelhetetleniil vadak, de iszonyl butasaguk gatat szab hatékonysaguknak a Vérfoci palyakon. Altalaban
goblin, ork, vagy kaosz csapatokban jatszanak, mivel csak ezek a fajok olyan Oriiltek, hogy tartésan
szerzOdtessék oket. Csak igen ritkan akadnak figyelemre mélto troll jatékosok, mert a legtdbb igen nehezen
jegyzi meg, hogy egymas utan tobb meccsre is el kellene menniiik. Masfel6l viszont, ha egy troll véletleniil,
vagy szandékosan a jo iranyba kezd el utat torni maganak (a labdaval, vagy anélkiil), a szurkolok felugralnak
székeikrol, és a magasba vagjak keziiket a lelkesedésiikben (a Moussillioni Leprasok szurkoldi ezt a mutatvanyt
kedvelik a legjobban). Hatékony, jol szervezett védelemre van sziikség ahhoz, hogy megallitson egy beindult
trollt - vagy valami jo kis csalasra. (Soha nem lehet elfelejteni a Torpe Harcikalapacsosok savhalos meccsét, de
azt a 300 ezer aranyas palya-felujitasi koltséget sem, amit a mérkozés végeztével voltak kénytelenek kifizetni.)

Faember jatékosok

A faemberek kiilondsen nagy teremtmények. Magassaguk az emberének két-haromszorosa, massziv, tuskolabu
és vastagkari kreaturak. Mikor egy helyben acsorognak (ami igen gyakran megesik), konnyen Ossze lehet
téveszteni 6ket egy magas, foldbél kiallo gyokerti faval. Altalaban remeteszerti életet élnek, és nem keverednek
mas fajokkal. Léteznek azonban olyan ifju faemberek is (250 évnél fiatalabb suhancok), akik bekapcsolddnak a
Vérfoci meccsekbe az erdei elfek (akikkel szinte egy a vilagszemléletiik), vagy a félszerzetek (akik hajlandok
végighallgatni hosszl €s unalmas meséiket) oldalan. Az ilyen csemetéket annyira felizgatja, hogy jatszhatnak
egy mérkdzésen, hogy felmegy a nedvszintjiik és ezaltal nem tudnak lombot ndveszteni. A faemberek
hihetetleniil szivosak és erdsek, igy szinte lehetetlen eltolni, vagy feldonteni éket. Masfeldl viszont igen
nehézkesen mozognak, ezért nem ritka, hogy az egész meccs alatt csak alldogalnak, mikozben arra varnak,
hogy valaki végre agkozelbe keriiljon. Viszont ha valakit végiil sikeriil agvégre kapniuk, az majdnem biztos,
hogy tragyaként végzi.

19.20. Erdekességek a Vérfoci vilagabol

Tudod-e: Hogy amint a jaték fejlédott, a szabalyok minden egyes kodosebb részleteit ijra és ujra atdolgoztak,
ugyhogy az mara mar minden felmeriild vitas esetre vonatkoztathato. A Vérfoci hivatalos szabalykonyve jelen
pillanatban tizennégy, egyenként ezer oldal koriili kotetbél all. Mindenesetre ahogy egyre tobb (és egyre
atlathatatlanabb) a szabaly, egyre t6bb lehetdség is nyilik azok megszegésére, és bar minden bird a hajat tépné
ezen meghatarozas hallatan, mégis igaz, hogy a szabalyok megszegése teszi igazan szoérakoztatdva a jatékot.

Tudod-e: Hogy egy szezonbérlet ara teljesen valtozo: az altdorfi Csaszari Stadionban minimum 220 arany, a
félszerzetek Nagybucka Stadionjaban 6t nagy kosar alma, mig a Lowdowni Patkanyok otthonaban egy egész
életre szo0ld bérletet lehet megvaltani minddssze harom csirkéért.

Tudod-e: Hogy a meccseket korabban harom 16tt gdlig jatszottak idémegszoritas nélkiil. Ezzel a gyakorlattal
akkor hagytak fel, mikor a Kishagoi Vérmedvék és a Sotétoldal Cowboyok kozotti meccset 19 nap utan le
kellett fujni, mikor a csapatonként életben maradt egy-egy jatékos a labdaért folytatott harcban végzett
egymassal. A végeredmény 2-2 lett, miutan a meccset hivatalosan is félbeszakadtnak nyilvanitottak a csapatok
kihalasa miatt.

Tudod-e: Hogy Stark StoneSucker (a Spike! Magazin szerint minden id6k harmadik legrosszabb jatékosa), arra
a hirnévre tett szert, hogy 6 a hobgoblin jatékosok koziil a valaha is létezett legostobabb, és ez mar nem semmi!
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Stark gyakran tobb nappal a meccs kezdete el6tt megjelenik a helyszinen - mert ilyen sokaig tart, hogy bekdsse
a cip6fozojét!

Tudod-e: Hogy a Spike! Magazin szerint a minden id6k legrosszabb jatékosa cimet a Gonosz Sracok jatékosa,
,»Spéci” McGroan nyerte el. Spéci azon teljesen inkompetens kretének kozé tartozik, akikre a Vérfociban azért
van sziikkség, hogy megmaradjon a jaték eredetisége. Csak egy szezont (2488-89) jatszott végig, de ezen id6
alatt tobb, mint harmincszor eliigyetlenkedte a labdat, ami meccsenként atlagosan ketténél is tobb. Spéci
legjobb formajat az utolsé meccsén mutatta, amelynek folyaman a labda kilencszer pattant el téle, mikor is
edzdje lecserélte, majd kirugta. A masodik helyen a félszerzet Rondo ,,Hambi” Magoo, a Kékobol Zabagépek
jatékosa all, mivel 6 messze minden id6k legrosszabb doboja. Rondo annyira révidlatd volt, hogy nem latott az
orra hegyéig sem. Maig meg nem dontott rekordja 32 év alatt 1271 sikertelen, és 0 sikeres atadas!

Tudod-e: Hogy minden id6k leghiresebb skaven jatékosa Tarsh Surehands volt. Tarsh
két fejjel és négy karral rendelkezett, melyek kora legjobb fogojava tették. Sajnos, mikor
egy fontos mérkézésen nem kapott el egy passzt, két feje veszekedni kezdett egymassal,
és miel6tt barki is kozbeléphetett volna, megfojtotta sajat magat!

Tudod-e: Hogy 2493-ban a legnagyobb aranyu gyézelmet, 7:0-t a Martalocok csapata
aratta a Bugman Legjobbjai felett. Sokan annak tulajdonitjak a torpék vereségét, hogy a
jatékosok a meccs elott tul sokat kostolgattak a fézetet, melyrdl csapatuk el lett nevezve
(a hires torpe sort Bugman's Brew-nak hivtak). Ennek kovetkeztében a torpe jatékosok
tobbsége alig allt a 1aban, s hagyta, hadd pattogjon a labda, amerre akar.

Tudod-e: Hogy a Vérfoci Jatékosok Bizottsaga altal odaitélt ,,2493 legnépszeriitlenebb ellenfele” dijat Vermink
Stink, az Uszkospatkany Tiilekeddk jatékosa nyerte el. Ez volt a legkevesebb, amivel értékelhették Vermink
kiilonleges tulajdonsagat, melyet egy szerencsétlen mutacionak koszonhetett, s ami komoly személyes higiénias
gondokat okozott neki, valamint a legtdbb jatékosnak is, akik nem tudtak megmaradni az 6t koriilvevd 10 1ab
atméroji koron beliil.

Tudod-e: Hogy a Spike! Magazin szerint a leger6szakosabb jatékosok kozott Max ,, Térdkalacs” Mittleman a
harmadik helyen all, biré 1étére. Max mindig nagy népszeriiségnek orvend a szurkoldk korében, mert nem
fogadta el a NAF birok szabalykonyvének eldirasait. Ehelyett Térdkalacs egy par laposfogdval, egy biloggal és
egy lancfiirésszel osztja az igazsagot. A Jatékosok Bird Altal Amputalt Végtagjai rekordjat ma is & tartja.

Tudod-e: Hogy korabban a meccseket birdi labdaval kezdték, ami az esetek tobbségében a bird halalaval
végz6dott. Ezért vezették be a mai gyakorlatot, mert igy a biré nem keriil azonnal az események stiriijébe.

Tudod-e: Hogy Galak Starscraper, a Viharérids kulcsszerepet jatszott az ,,&égi szem” kisérleti telepatikus
latvanykozvetitd rendszerben, hiszen az 6 nyakaban iilt a varazslo, aki igy az egész Oregvilagba tudott
kozvetiteni, s a meccsek barmely kristalygombben vagy varazstiikorben lathatéak voltak. A kisérlet tragikusan
végz6dott, mikor a varazslo egy kiilondsen izgalmas mérkozés kozvetitése folyaman leesett az orias nyakabol,
és pont egy alant elhalado jatékos sisakdardajara szurddott fel.

Tudod-e: Hogy a Spike! Magazin minden idék legdurvabb jatékosa listajan az els6 két
helyezett: 1. A valaha is jatszott legdurvabb jatékos minden bizonnyal Engel
,Exterminator” Evilstein volt. Halalaig, mely akkor érte utol, mikor legutobb a
Foldalatti Csuszomaszok egy szuszra torténd robbanasszer(i kiirtasan faradozott, 824
jatékost Olt vagy sebesitett meg stlyosan. 2. A nagy minotaurusz jatékos, Mad Bull
Chainspleen kora leghiresebb és -durvabb jatékosa volt. Nem elégedett meg azzal,
hogy ellenfelét egyszeriien csak leteritse és ugraljon rajta, hanem még az a rossz
szokasa is megvolt, hogy ezek utan el is fogyasztotta a szerencsétlen szenvedét.
Meccsenként atlagosan két jatékos tlint el (eldszor a filben, majd Mad Bull gyomraban), ami a minotaurusznak
félelmetes hirnevet biztositott a palyan, és mindig holtbiztos tippet jelentett a jozan gondolkodasu szurkolok
korében.

Tudod-e: Hogy a Kébezart Hercegeket, mely a vampiroktdl hemzsegd Sylvaniabdl szarmazik, '85-ben kizartak
a Ligabol, mert a félidékben, mikor mindenki mas narancsot szopogatott, a Hercegek a kozonség soraibol
szolgalta ki magat!
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Tudod-e: Hogy a 16 jatékosra maximalt 1étszamot csak 2482-ben vezették be. Azel6tt a csapatok annyi jatékost
tartottak, ahanyat csak akartak. E szabalyt végiil akkor hoztdk meg, mikor az Asgardi Hollok északi
barbarokbdl allé csapata a Greenfieldi F6imadok 743 félszerzet jatékosat 6lte meg egyetlen meccs folyaman!

Tudod-e: Hogy a titkos fegyverek féktelen hasznalata miatt a kdosztorpe Fekete Halal csapat ugy fejezte be a
legutdbbi szezont, hogy egyetlen €16 szurkoldjuk sem maradt. Ugy tiinik, a Fekete Halal jatékosait ez egyaltalan
nem zavarja, hiszen igy biiszkén viselhetik a Minden 1dék Legtobb Néz6 Kiirtasa cimet!

Tudod-e: Hogy a Vérfoci hosszl torténelme soran szamtalan csapat jutott arra a sorsra, ilyen-olyan okok miatt,
hogy nem érték meg a kovetkezé meccsiiket. Néhanynak elfogyott a pénze, ami érthetd is, hiszen a Vérfoci egy
igen koltséges jaték, amely nagy pénzeket emészt fel - altalaban csak a meccsek utani végelszamolasnal dertil
ki, hogy a sok biré lefizetése, varazslatok vasarlasa mekkora hatalmas vagyonba is keriilt. Néhany csapatnak a
szurkoloi fogytak el, ami szintén érthetd, hiszen a szurkolok kozismerten ingatagok - a tobb éven at
folyamatosan kikapo csapatok szamithatnak ra, hogy el6bb-utobb teljesen kitiriil a lelatojuk. Végiil el6fordul
néhany csapattal a legszomorubb dolog: egyszertien kifogynak a jatékosokbol. fme par csapat, amelyek mar
nincsenek kozottiink:

e A Streisseni Vampirokat 2473-ban az elégedetlen szurkoloik helyezték 6rok nyugalomba, néhany
kihegyezett kard segitségével, miutan megelégelték, hogy harom teljes szezonban az Gsszes 1étezd
kategoriaban az utolsé helyen végeztek.

e A Haffenheimi Loédarazsakat 2460-ban az Oldheimi Ogrék tévedésbdl a meccs eldtti vacsora
alkalmabdl megették; Osszetévesztették Oket ugyanis azokkal a félszerzet rabszolgakkal, akiket azért
akartak elfogyasztani, hogy szerencsésen alakuljon a meccs. Nos, végiil is bejott nekik: az incidens
kovetkeztében az Ogrék jaték nélkiil jutottak tovabb.

o Kiilonos véget ért a Wuppertali Tudosok csapata is. E nagyreményli csapat minden egyes tagjat,
ideértve a tulajdonost is (aki ekkor épp nathasan fekiidt a meccs helyszinétél vagy szdz mérfoldre
otthoni agyaban) nagyon gyanus lilas villamok teritettek le két perccel a Kdosz Csillagok elleni igen
fontos el6donto elott (2483-ban).

Tudod-e: Hogy a Vérfoci sztarjatékosok munkajanak egyre nagyobb részét teszi ki a kereskedelmi reklamozas.
Varag Ghoul-Chewer példaul szajvizet reklamoz, hogy megszabaduljon azoktdl a makacs vérfoltoktol és a
kellemetlen szajszagtol. Ekozben Morg N’ Thorg, a gigantikus ogre faltoéré kos, pedig onnan szerzi vagyonat,
hogy egy egészségiigyi kellékeket gyartd cég termékeit népszeriisiti.

Tudod-e: Hogy az alabbiak mind szabalyellenesnek szamitanak: az ellenfelet konydkkel honaljba dofni, fekvo
jatékoson két labba ugralni, megenni a labdat, megenni az ellenfelet, megenni a birot, felgyjtani az ellenfelet,
felgyujtani a birdt, mérgezett arpasort csempészni az ellenfél iiditds horddjaba, lathatatlanna varazsolni a
labdat, lathatatlan jatékossal palyara lépni, a meccs alatt elfogyasztott édességtol ragadods, ragacsos kézzel
elkapni a labdat (csak félszerzeteknek), és végiil nem megfeleld szini fejpantot viselni.

Tudod-e: Hogy a goblin Magassziklan Nyafogdk csapata egyszer elrabolta 6si rivalisuk, a Lowdowni Patkanyok
vezet6edz0jét, hogy kiszedjék belble a Patkanyok titkait. Az edz6t honapokig tartottak fogva, végiil a Nyafogdk
utalkozva kiildte 6t haza, mivel kideriilt, hogy a Patkanyok a Nyafogok sajat titkos taktikait ellopva alakitottak
ki sajatjukat.

Tudod-e: Hogy a szurkolok meglehetdsen nagy részének a Vérfoci meccsek a legjobb alkalmat jelentik a
lelatokon valé minél nagyobb pusztitasra, €s zlirzavar okozasra. Valoban sok szurkolo érzi sziikségessé-gét,
hogy kikezdjen azon kisebbségben 1év6 csendes rajongokkal, akik csak azért mennek ki egy meccsre, hogy
gyonyorkodjenek a jaték szépségeiben és igy masok mulatsaganak targyai legyenek.

Tudod-e: Hogy kiilonos vallasuknak megfeleléen a Kaosz Csillagok minden vesztes meccs utan megfozik és
megeszik aktualis edzojiiket. Ha nyernek, természetesen nyersen fogyasztjak el.

Tudod-e: Hogy a birok megvesztegetése mar annyira elterjedt, hogy a szabalyok mar arra is kiterjednek, mikor,
mennyit és miért fogadhat el egy bird. A dolgok annyira elfajultak, hogy a Birok Céhe most fontolgatja éppen,
hogy kijelolnek egy csapat birdt, akik a tobbiek magaviseletét lesznek hivatottak megrendszabalyozni.

Bizonyara tudod: Hogy a Vérfoci hosszu torténelme soran nagyon jo jatékosok szazai jatszottak, akik
valamilyen oknal fogva ma mar nincsenek kozottiink. Néhanyan persze torvényszertien meghaltak koziiliik, de
sokan masok egyszerlien visszavonulnak, és mas foglalkozas utan néznek. fme néhany példa a régi nagy
kedvencek kozil:
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e Harry ,Kalapacs” Kehry: a Creevlandi Félholdak jatékosa azzal tette magat emlékezetessé, hogy
minden egyes szerzett gol utan, rendszerint az egyik elhullott ellenfele testén, igen furcsa harci
tancokat mutatott be. Harry 2486-ban, 32 évnyi jaték utan vonult vissza. Most tanctanar.

e Big Jobo Hairyfeet: a Greenfildi Fiiimadok hoérihorgas kapitanya volt egészen 2475-ig, amikor is az
Asgardi Hollok fedezete, Gurk Cloud-Scraper, a viharérias drasztikusan csokkentette termetét azzal,
hogy ralépett. Jobot két héttel késdbb, egy egészen kis zsakocskaba csomagolva temették el, életben
maradt csapattarsai jelenlétében.

e G’Ral Bloodsucker: a Halal Bajnokainak egykori sztarja, a bajnoksag leggolerdsebb jatékosa volt,
2487-es kényszerli visszavonulasaig, mikor is vérmérgezést kapott egy avas torpétol. A ghoul jelenleg
a Vérado Szolgalatnal dolgozik.

e Stunted Grom Red-Axe: 41 éven keresztiil goljairdl, és agyafurt titkos fegyvereir6l volt hires, mig
2480-ban a Kivajt Szem elleni meccsen egy tultdltott fegyver le nem tépte a fejét. Grom a Torpe
Harcikalapacsosok hazi golkiralya volt szerencsétlen halalaig, mikor is azeldtt nézett a pancélokdlbe,
miel6tt azt elsiitotték volna. Talan vigaszul szolgal neki, hogy posztumusz a 7-es Csatorna nézéi neki
itélték a Legszorakoztatobb Halaleset dijat abban az évben.

Jobb, ha nem tudod: Hogy a sotételfek gonosz és romlott faj, ez kozismert, de a leggonoszabb koziilik a
Sotétoldal Cowboyok jatékosa, Hubris Rakarth, aki annyira kegyetlen és gonosz, hogy nem is meriink
beszamolni szornyliséges tetteirdl, mert féliink, hogy utdna minket is elkap!

20. MELLEKLETEK

A kovetkezd oldalakon el6szor is a mocskos triikkk-, véletlenszerii
események- ¢és varazstargy kartyak keriilnek ismertetésre, majd az
osszefoglalo tablazatok kovetkeznek, mely a kiilonbdzo ligyességi dobasok
célszamait tartalmazzak, ezen tal az iddjaras tablazatot, a kozépkezdési
mokak tablazatat, a sériilési tablazatot, valamint még par masik
hasznossagot. Ez utan kovetkezik az 1 milliobol Gsszerakott, Csonkolok
ork csapat kitoltott minta csapatnévsor-lapja (nagyobb méretben, mint
ahogy mar egyszer szerepelt), ami egy viszonylag sikeres gydztes meccs
utani allapotot mutat (6sszesen 30 SJP-t gylijtottek Ossze a jatékosok, a
csapat 60 ezer aranyat ¢és +2 szurkolofaktort nyert, és a meccs végén vettek
még egy ujradobast a bevételbdl). A szabalykonyv végén egy
fénymasolhatd, magyar nyelvii 3.1-es csapatnévsor-lapot kozliink.

the end
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KULONLEGES KARTYAK

A kiilonleges kartyak még tobb szint visznek, az amigy sem unalmas Vérfoci mérkézésekbe. A kartyakat a
mérkézés kezdete el6tt lehet huzogatni, a 15.4. fejezetben foglaltak szerint. Ne felejtsiikk el azonban, hogy
barmennyi kezddékartya alljon is a csapat rendelkezésére, varazstargy kartyat csak egyet huzhatunk! A kartyak
egy részét barmikor ki lehet jatszani, tehat akar az ellenfél korében is, akar egy jatékos mozgasa kozben,
miel6tt az egyik mezordl a masikra 1épne, stb. Az ilyen kartyak leirasanal a ,,Barmikor” szo6 szerepel. Az ettdl
eltér6 modon kijatszhatd kartyakat a szovegben jeldltem. Ha egy kartya hatasara egy, vagy tobb jatékos elesik,
akkor azoknak altaldban a normal szabalyok szerint pancélzat-ment6 dobast, és annak sikertelensége esetén
sériilés dobast kell végezniiik. Az ettdl eltéroket szintén jeloltem. Az alabbi felsorolasban, a kartyak az egyes
tipusok szerinti csoportositason beliil ABC sorrendben szerepelnek. Néhany kartyanal eltértem az eredeti
Trollbarlangos forditastdl, immar az 1j, bévitett szabalyok ismeretében, illetve krealtam par 0j kartyat is.

MOCSKOS TRUKK (sarga) KARTYAK

A biré lefizetése (2 db): Ez a kartya érvényteleniti
egy jatékosod kiallitasat.

A biro lefizetése: Ez a kartya érvénytelenit egy
ellened benytjtott dvast.

A biré lefizetése (2 db): Ezt a kartyat akkor
jatszhatod ki, ha az ellenfél egy jatékosa
szabalytalankodik (tapos). A biré automatikusan
kiallitja a szabalytalankodot. VAGY ha a kartyat egy
kozépkezdés elétt jatszod ki, akkor a bird szintén
dobas nélkiil kiallitia az ellenfél egyik, az el6z6
félidében titkos fegyvert hasznald jatékosat.

A biro lefizetése: Ezt a kartyat barmelyik kezd6rigas
elott ki lehet jatszanod. A biré szemet huny afelett,
hogy a kovetkez6 kozépkezdésig 12 jatékosod legyen
a palyan.

Akna: Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki, amikor az
ellenfél egyik jatékosa a te térfeledre 1ép. Egy
gondosan elrejtett akna robban fel a ralépd jatékos
laba alatt, igy az elesik. Aki a szerelési zonajaban all
a robbanas pillanataban, szintén elesik 1D6 dobas 4+
esetén.

Aranygaluska: Ezt a kartyat a sajat korddben, a
soron kovetkezd jatékosod esetleges mozgasa utan
jatszhatod ki. Ez a jatékosod ravasz mddon a palyara
csempészett egy adag ragacsos arany-galuskat, és azt
valamelyik ellenfelére akarja dobja. A mivelet
akcionak szamit (de nem passznak), tehat a jatékos
ebben a korben a dobas eldtti mozgason kiviil mast
mar nem tehet. A galuska eldobasa a kivant ellenfélre
a labda- passzolas szabalyai szerint torténik, tehat
kozbe lehet nyulni, és akar pattoghat is. Ha a galuska
olyan mezére érkezik végiil, ahol all egy jatékos,
vagy valaki kozbenyult, az illetd elesik, de nem sériil.

Assassin: Bdrmikor. Az orgyilkos mérgezett nyilat 16
az ellenfél egyik jatékosara, aki rangatodzva
Osszeesik. Helyezd az aldozatot fekvo helyzetbe, és
dobj neki sériilésdobast.

Az ellenfél edzéjének elrablasa:  Bdrmikor.
Bérenceid az ellenfél edzojét jatékosai szeme lattara
elraboljak! A nyilvanvalo ok miatt ettdl kezdve nem
vitatkozhat a birdval, és az ellenfél valtsagdijként a
meccs végén a te csapatodnak adja bevételét, de
maximum 50.000 aranyat.

Atverés (2 db): A kartyat akkor jatszhatod ki, amikor
ellenfeled bevet egy Mocskos triikk, vagy Varazstargy
kartyat. Az altalad felbérelt szemfény-veszt jol
atejtette az ellenfél edz6jét, igy a kijatszott kartyaja
nem miakodik. S6t, ha akarod, elteheted azt
magadnak, a meccs tovabbi részében valo
felhasznalashoz.

Bananhéj: A kartyat akkor jatszhatod ki, amikor az
ellenfél egyik jatékosa a te jatékosod melletti mezére
1ép. Jatékosod ¢épp befejezte az energiapotlasul
szolgalo laktatdo banan majszoldsat, és a banan héjat
gondatlanul az épp mellé érkezd jatékos laba elé
dobta, aki elcsuszik rajta, és elesik.

Bezsirozott cipék: Ezt a kartyat az egyik
kozépkezdéskor lehet felhasznalni, amikor a csapatok
mar felalltak. Jelolj ki egy jatékost az ellenfél
csapatabol. Valaki bezsirozta a cipdje talpat, és ennek
hatasat azonnal megérzi, amint elindul: dobj 1D6-ot
minden mezoére, ahova a jatékos ralép. Ha az
eredmény 1-es, akkor elcsuszik, és elesik. A kartya
hatésa a kovetkezo kozépkezdésig tart.
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Bird!!!: Bdarmikor. Jatékosaid korbeveszik a birdt, és
korusban iivoltik, hogy OVAS! OVAS!, utalva
egyben latasa gyengeségére. A bird annyira meg van
félemlitve, hogy helyt ad az dvasnak, és az ellenfél
korének azonnal vége szakad.

Bocsanat!: Ezt a kartyat barmikor kijatszhatod olyan
jatékosodra, aki a palya legszélén acsorog. Véletleniil
elesik és kizuhan a jatéktérr6l, magaval sodorvan az
ellenfél egyik segédedzojét (gyurd, gyogyitd, vagy
varazslo). Jatékosodat iiltesd a cserepadra, majd
valaszd ki az ellenfél egyik segédedzdjét, akit az
inzultus ért, és dobj 1D6-tal, hogy kideriiljon, mi is
torténik vele. 1-2: komoly zuzddast szenvedett, a
meccs végéig hasznalhatat-lan. 3-4: komolyan
megsérilt, a meccs végéig hasznalhatatlan, és a
kovetkez6 meccsen sem lehet hasznalni. 5-6: halott!

Bocsanat uram!: Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki,
ha egyik jatékosod kildki a palyardl egyik ellenfelét.
Az ellenfél jatékosa csodaval hatdros modon nem a
kozonség kozott, hanem sajat csapata fedezékében
landol, magaval sodorvan csapata egyik segédedzdjét
(gyaro, gyogyito, vagy varazsld). A kilokott jatékos
nem sériill meg, a cserepadra keriil. Valaszd ki az
ellenfél egyik segédedzdjét, akire ralokted az illetét,
¢és dobj 1D6-tal, hogy kideriiljon, pontosan mi tortént
vele. 1-2: komoly z(zodast szenvedett, a meccs
végéig hasznalhatatlan. 3-4: komolyan megsériilt, a
meccs végéig hasznalhatatlan, és a kovetkezd
meccsen sem lehet hasznalni. 5-6: halott!

Bokszer: Az ellenfél azon egyik jatékosanak
pancélzat-mentd dobasa eldtt lehet ezt a kartyat
kijatszani, aki blokkolas kovetkeztében keriilt a
foldre. Egyik jatékosod a szabvanyos vérfoci
kesztytijét €les tiiskékkel ellatott bokszerre cserélte le,
amivel az ellenfele bordai kozé csapott, ezaltal az
automatikusan elrontja a pancélzat-mentgjét.

Biizbomba: Barmikor. Jelold ki az egyik jatékosodat.
Neki sikertilt a palyara csempésznie egy igen komoly
ereji blizbombat. A bombat jatékosod eldobhatja,
rendes passzként kell kezelni, de azt nem lehet
elkapni, és kozbenyllni sem. Ez utobbi miatt a
bomba a célmez6tél mindig pattan egyet. A landolo
helyen, és az azt korbevevé 8 mezdben 1évo jatékosok
kohogve, fuldokolva dsszeesnek. Fektesd dket arccal
felfele, de pancélzat-ment6t nem kell dobniuk.

Csatornatérkép: Bdrmikor. Egyik cserepadon
ildogélo jatékosodat, a csatornakon keresztiil, 12.-
ként megprobalod a palyara csempészni. Dobj 1D6-
tal, hogy kideriiljon, hol lyukadt ki a jatékosod. 1:
eltévedt! Az ellenfél edzdje barhova lerakhatja a
palyara. 2-5: kicsit eltévedt. Mutass ra egy mezore, és
dobj haromszor szoérodast. A jatékos ezen a mezon
bukkan ki.Amennyiben ez a palyan kiviil van, tgy a
kozonség természetesen elveri. 6: tokéletes! Helyezd
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a jatékosodat egy tetszOleges mezdre. A jatékos nem
mozoghat abban a koérben, amikor felbukkan. Ha
olyan mezén bukkan elé, ahol mar all valaki, az
hatratantorodik a kdrnyez6 8 mezd egyikére, de nem
esik el.

Elkaplak!: Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki, ha a
tied a fogadd csapat, és az ellenfél mar elvégezte a
kiragast. Nevezd meg az egyik jatékosodat, és az
egyik vele szomszédos mezdn allo ellenséges jatékost.
Jatékosod annyira felbosszantotta ellenfelét, hogy az
megtamadja 6t, miel6tt a labda foldet érne. Dolgozd
ki az Osszecsapast a normal blokkolas szabalyai
szerint (az ellenfél jatékosa a blokkold), de senki sem
segédkezhet. Mivel az akcid szabalyellenes volt, a
biré kiallitja az ellenfél jatékosat, igy az ellenfél
korének vége is szakad.

Egbekialto szabalytalansag!: Ezt a kartyat csak
akkor jatszhatod ki, ha valamelyik jatékosod éppen
szabalytalankodik. Ezt a miveletet kiilonlegesen
gonosz ¢s gusztustalan formaban végzi el. A
szabalytalansag annyira nyilvanval6, hogy a bir6 a
jatékost azonnal kiallitja. Dobj 1D6-tal, hogy mi
tortént az aldozattal (pancélzat-ment6t nem gurithat).
1-2:  komoly z(zdédds, a meccs  végéig
hasznalhatatlan. 3-4: komolyan megsériil, ki kell
hagynia a kovetkez6 meccset is. 5-6: meghalt!

Felfajhatéo miellenfél: Bdrmikor. Mutass ra az
ellenfél egyik, szélzéonaban allo jatékosara. Ez a
jatékos észreveszi Osi ellenségét a lelatd legelso
soraban. Orjongve raveti magat, de kideriil, hogy az
nem volt mas, mint egy felfijhatdé baba. A baba
kidurran, a jatékost pedig a nézdk jol elverik a
szabalyok szerint (ha az ellenfél csapata volt soron, a
korének vége szakad).

Fogadas: A Kkartyat a meccs végén, a bevétel
kiszamolasakor jatszhatod ki. Mivel sikeresen
fogadtal a meccs végeredményére, 1D8%10.000 arany
plusz bevételt nyersz.

Hamis jaték: A kartyat akkor jatszhatod ki, miel6tt
valamelyik jatékosod eldobna a labdat. Jatékosod
trilkkézik a labdaval, kézrél-kézre adast szinlel,
amivel Ugy Osszezavarja ellenfeleit, hogy mar azt sem
tudjak, hol is van valdjaban a labda. Az ellenfél
ennek eredményeként nem nytulhat kdzbe a passzba.
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Haragos meccs: A kartyat a meccs kezdete el6tt kell
kijatszani. A  mérkdzés folyaman koronként
barmennyiszer szabalytalankodhatsz (taposhatsz), de
egy korben egy jatékosod csak egyszer.

Hoppa!: A Kkartyat ellenfeled kirtigasa utan
jatszhatod ki. Mutass ra egy olyan -ellenséges
jatékosra, aki valamelyik jatékosod szerelési
zonajaban all. Mikozben a bir6 a kirGgott labdat
figyeli, jatékosod alattomosan elgancsolja ellenfelét,
aki elesik, és ezzel a rugd csapat korének vége is
szakad.

Igazsagtalan id6: Ezt a kartyat egy félidé legvégén
jatszhatod ki, amikor mar mindkét csapat teljesitette
a 8. korét. Mivel lefizetted a birdt, hogy egy kicsit
varjon, miel6tt lefijna a mérkdzést, csapatod még egy
ingyen kort kap, amely ellen az ellenfél nem nyujthat
be ovast.

Kabitogaz: Ezt a kartyat egy kozépkezdés elbtt
jatszhatod ki, ami eldtt az ellenfeled dobott volna a
kittott (KO-s) jatékosainak visszatérésére. Az
ellenfél fedezékébe cseles modon  bejuttatott
z6ldessarga szinii, kabitdgaz megakadalyozza, hogy a
kititott  jatékosai magukhoz térjenek. Ellenfeled
semmilyen moédon nem téritheti magukhoz ezen
jatékosait. A gaz hatasa a kovetkezd kozépkezdésig
elmulik.

Kaprazatos jaték!: Ezt a  kartyat a csapatod
barmelyik kore el6tt kijatszhatod. Jatékosaiddal olyan
kiilonleges taktikat gyakoroltattal be, mely ha
bevalik, komoly esélyeid lesznek a gdlszerzésre; ha
viszont nem, akkor nagy bajba keriilhetnek. Dobj
1D6-tal. 1-2 esetén a taktika nem jott be, a kérodnek
vége, a korszamlalodat arrébb kell tolni. 3-6 esetén
viszont a taktika remekil mikodik, az ellenfeledet
annyira Osszezavartad, hogy a kovetkezd korében
semmit nem csinalhat az elkabult jatékosainak
megfordulasa, és a jatékosok foldrdl valo felkelésén
kiviil.

Kém: Ezt a kartyat arra hasznalhatod, hogy
megakadalyozd ellenfeledet egy ujradobasban. Az
adott eseményt nem lehet (jradobni, de az esetleges
csapat-ujradobas zseton nem vész el.

Kiilon edzés: A kartyat az alabbi két lehetdség koziil
az egyikként hasznalhatod fel. 1.) a kartya +1 csapat-
ujradobast ad a mérkézés végéig. 2.) a meccs elott
kijatszva, fél aron (felfelé kerekitve 10.000-re)
vehetsz egy 0j csapat-tijradobast.

Labda elrejtése: Bdrmikor. A labdat birtoklo jatékos
furfangosan elrejti azt a meze ald. A kartya
kijatszasanak korében a labdat birtokld jatékost az
ellenfelek nem blokkolhatjak, vagy neki nem kell
cselezdobast végeznie, ha szerelési zonakat hagy el.
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A kor végén az ellenfél jatékosai rajonnek a
turpissagra, €s innentdl a normal szabalyok lépnek
életbe.

Magas rugas: A kartyat akkor jatszhatod ki, amikor
tiéd a ragd csapat, és épp kiragnad a labdat. A labdat
a jatékosod nagyon magasba rugta, igy az csak a
fogadd csapat els6é korének végén fog a palyara
érkezni, mikor mar Iépett minden jatékossal. Ekkor
kell csak a labdat a 2.6. pont szerint a palyara
helyezni.

Morley bosszija: Ezt a kartyat egy kdzépkezdésnél
vetheted be, amikor mar mindkét csapat felallt. Ugy
intézted, hogy az ellenfélnek felszolgalt frissitd italba
erds kabitoszert keverjenek. Dobj 1D6-tal az ellenfél
minden palyan 1évo jatékosanak. 1-3: a jatékosra nem
hat a drog. 4-6: a jatékos Osszeesik, de nem sériil
meg.

Miiesés: A Kkartyat akkor jatszhatod ki, mikor
ellenfeled egyik jatékosa extra mez6t kivan 1épni. Ezt
a jatékost lefizetted, hogy produkaljon latvanyos
mielesést. Arccal felfelé a célmezore kell helyezni,
de nem sériil meg.

Nem megengedett ajzészerek: Ezt a kartyat a korod
végén jatszhatod ki. Jatékosaidra igen jo hatassal van
a frissen kikisérletezett szteroid, igy azonnal egy
ujabb korbe kezdhetnek (azaz kétszer jossz egymas
utan). A korszamlalét nem kell az extra kor utan
arrébb tolni, és ez ellen ovast sem lehet benytjtani.

Rablas: Ezt a kartyat csak a mérkézés végén
jatszhatod ki, miutan ellenfeled kidolgozta a
bevételét. Felbérelsz egy hirhedt tolvajt, aki ezt az
Osszeget atlopja toliik a te kasszadba, de maximum
50.000 aranyat.

Robbané jatékos: Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki,
ha az ellenfél egy olyan jatékosodat akarja blokkolni,
aki még nem végzett semmilyen akcidt a legutobbi
kozépkezdés oOta. A jatékos valdjaban  egy
robbandanyaggal teli baba, amelyik a blokkolaskor
fel is robban. A blokkolé automatikusan a foldre
keriil (elesik), és minden olyan jatékos (ellenfélé és
sajat is), aki a baba szerelési zonajaban all, szintén
elesik 1D6 dobas 4+ esetén. Vedd le a babat, és tedd
a cserepadra, jelezve, hogy az igazi jatékosod elobujt
rejtekhelyérol.

Rossz sajté: Bdrmikor. Az ellenfél csapatarol az
ujsagoknak altalad eljuttatott rdgalmazo torténetek
rossz sajtovisszhangot eredményeztek. Az ellenfél
permanensen veszit egyet a szurkolofaktorabdl (de
egynél kisebb nem lehet).
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Rugos csapda: Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor az ellenfél egyik jatékosa a te térfeledre 1ép. E
jatékos laba alatt csapoajtdo nyilik meg, a jatékos
beleesik a verembe, amelyb6l az annak aljan
elhelyezett rugés szerkezet azonnal felrepiti. Dobj
szorodast, hogy milyen irdnyba repiil az aldozat, és
1D6-ot, hogy hany mez6t. Az aldozat elesik a
célmezén. Ha ott mar allt valaki, akkor azt is
hatraloki, és az is elesik (ha fekiidt, 6t is hatrébb kell
tolni).

Sisaktiiske!: Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki, ha az
egyik jatékosod szabalytalankodni akar. Jatékosod a
sisakjara erésitett tiiskével felfegyverkezve, fejjel
ugrik ellenfele gyomraba. Az ellenfél jatékosa
automatikusan sebzédik, nem kell pancélzat-mentd
dobast végeznie. Jatékosod a sajat mezjén elesik.
Nem kell dobni viszont, hogy a bird kiszlrta-e a
szabalytalankodast.
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Stiletto: A Kkartyat akkor jatszhatod ki, miel6tt
valamelyik jatékosod blokkolna. Blokkolas (és blokk
dobas) helyett jatékosod egy vékony, hegyes torrel
veszi kezelésbe ellenfelét, aki elesik, és pancélzat-
ment6 dobas nélkiil automatikusan sebzddik.

Veremcsapda: Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor az ellenfél egyik jatékosa a te térfeledre 1ép. E
jatékos laba alatt csapoajtdo nyilik meg, a jatékos
beleesik a verembe, az ajtd bezarul, és szegény
kénytelen  odabenn  maradni a  kovetkezd
kozépkezdésig. Amennyiben pont az illeténél volt a
labda, a jaték azonnal megall, és ismét kirugas
(kozépkezdés) kovetkezik, ahol ugyan az lesz a rugd
csapat, amelyik a kozépkezdés elején volt. Az eddig
eltelt koroket nem lehet ujrajatszani.

VELETLENSZERU ESEMENY (rézsaszin) KARTYAK

A nagy mérkézés: A kartyat a meccs kezdete el6tt
kell kijatszani, miel6tt a csapatok felalltak volna a
palyara. Amennyiben gy dontesz, hogy kijatszod ezt
a kartyat, akkor a mérkdzéseteket kozvetiti a
Kéboltivi. A megnovekedett érdeklédés miatt
mindkét csapat a meccs végeztével hozzaadhat
harmat a szurkolofaktor novekedésre végzett
dobasahoz, valamint a csapatok (2D6 + az Osszes
boénusz) x 10.000 arany nyereségre tesznek szert (az
1D6 helyett).

A szerencse istenének Kkegyeltje: Ezt a kartyat
barmelyik kodzépkezdés soran kijatszhatod, amikor
éppen a kozépkezdési moka kidobasara keriilne sor.
A dobas helyett valasz a lehetséges kozép-kezdési
mokak koziil egyet, tetszésed szerint!

Alapos vizsgalat: A kartyat akkor jatszhatod ki, ha
az ellenfél egyik jatékosa szabalytalankodott, vagy
titkos fegyvert hasznalt. Az ellenfél csapatanak
tevékenységét, bejelentésed nyoman, a NAF azonnal
igen alaposan kivizsgalja, mivel elterjedt réluk a hir,
hogy kiilondsen aljas technikakkal érik el
eredményeiket. Az ellenfél a mérkézés hatraléve
részén nem szabalytalankod-hat, és nem hasznalhatja
titkos fegyvereit.

Allonveregetés: Bdrmikor. Szurkoloid félelmetes
hatékonysaggal mutatjadk be az allon veregetéses
iidvozlést az ellenfél szurkoldin, ami inspiralolag hat
a jatékosaidra. Erre a félidére visszakapsz maximum
1D6/2 (1-2: egy, 3-4: kettd, 5-6: harom) extra csapat-
ujradobast a mar elhasznaltak kozil.

Balszerencse és lehangoltsag: Barmikor. Az ellenfél
csapata annyira lehangolt és depresszios lesz valami
rosszul sikeriilt megmozdulasuk miatt, hogy nem
tudnak teljes hévvel harcolni, igy a kovetkezd
kozépkezdésig (amikor is az edz@jik wjra feltiizeli
oket), semmit nem dobhatnak tjra.

Bemutat6 jaték: A kartyat a meccs végén kell
kijatszani, ami el6tt begyljtenétek a bevételt.
Csapatod tovabbi 1D8 x 10.000 arany bevételt
kasszirozhat, mert a mérk6ézés utan bemutaté jatékot
tart a nézéknek.

Berobbanas az élvonalba!: A kartyat a meccs végén
jatszhatod ki, amikor is begyiijtod a bevételeket.
Valamelyik  jatékosodrdl kideriilt, hogy nagy
tehetsége van a zene- és dalszovegszerzéshez. A
meccs elétt bemutatott 1j csapatinduldja oriasi sikert
aratott, igy a dalszovegeket nagy szdmban el lehet
adni. A meccset megnéz6 minden tizezer szurkolo
utan 10.000 arany tobblet bevételt kasszirozhatsz.

Blitzkrieg!: Barmikor. A kijatszas korében még egy
jatékosod rohamozhat.

Csé6d!: A kartyat a meccs végén kell kijatszani,
miutan kidolgoztatok a meccs bevételeit. Az ellenfél
csapata csdédbe ment a vezetd korrupt tizelmei miatt,
ezért elvesziti a teljes bevételét, valamint a
kincstaraban 1évé teljes pénzosszeget is (de
maximum szazezer aranyat).
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Csucs: A kartyat a meccs kezdete elbtt kell
kijatszani, mieldtt a csapatok felalltak volna a
palyara.  Egyik,  véletlenszerlien  kivalasztott
jatékosod hihetetlen cstucsformaba keriilt az elmult
edzések és baratsagos mérkozések alatt: kap 1D6+1
SJP-t. Ha ez a jatékosodnal szintlépést eredményez,
mar is dobhatja a sztarjatékos dobast.

De én vagyok a jobb!: A kartyat a meccs kezdete
elott kell kijatszani, mieldtt a csapatok felalltak volna
a palyara. Az ellenfél két, véletlenszeriien
kivalasztott jatékosanak komoly nézeteltérése tamadt,
€s annyira sikeriilt &sszeveszniliik, hogy nem
hajlandok egyiitt a palyara 1épni. A mérkozés végéig
az ellenfél edzdje mindig csak egyikiiket kiildheti
palyara.

Egy Kicsit fajni fog...: A kartyat akkor jatszhatod ki,
ha egy jatékosodat kiiitotték (KO), komolyan-, vagy
sulyosan megsériilt. A jatékos valla kiugrott, de egy
hozzaértd segité keze nyoman visszakeriil a helyére.
Miutan egy-két perc mulva a jatékos mar nem ivolt,
ujra jatékképes lesz. A jatékost a KO, vagy a tepsi
mez6 helyett a cserepadra kell helyezni.

Ellenfél szurkoléinak eliizése: A kartyat a mérkozés
elején jatszhatod ki, miel6tt az elsé kirtgasra sor
keriilne. A multkori lazadasi kisérletik miatt az
ellenfél szurkoloi ki vannak tiltva a palyarol, igy
ellenfeled szurkolofaktora ezen a mérkézésen 0-nak
szamit. A nézdszamot a rendes szabalyok szerint kell
kiszamolni, mert az ires helyeket a sajat szurkoldid
toltik fel.

Elfogult biré: Bdrmikor. A bird kissé elfogultan
viselkedik a csapatoddal, ezért barmikor, amikor ki
kéne allitania egy jatékosodat, 1D6 dobas 4+ esetén
még sem allitja azt ki. Raadasul az ellenfél csapatat
sasszemmel figyeli, ezért minden egyes ellenfél altal
hasznalt tiltott fegyverre egymas utan két biintetd-
dobast kell végezni a kovetkezd kozépkezdés elott,
valamint a taposokat automatikusan kiallitja. A
kartya hatastalan, ha az ellenfélnek a Részeg
jatékvezets, vagy Kapd el a birot! kozépkezdési
eredmények miatt mar minden szabalytalansagot
elnéz a jatekvezeto.

Erdszakos toborzas: A kartyat a meccs kezdete el6tt
kell kijatszani, miel6tt a csapatok felalltak volna a
palyara. Az ellenfél csapatabol egy véletlenszeriien
kivalasztott jatékost a Kiralyi Flottilla toborzoi
elkaptak, és besoroztak evezds rabszolganak. Dobj
1D6-ot, hogy kideriiljon, mi torténik vele. 1-2:
sikeriilt megszoknie, igy a masodik félid6 elején mar
jatszhat. 3-4: sikeriil megszdknie, de csak a meccs
legvégére ér vissza. 5-6: a birodalom egyik dicsd
hadihajojan kell szolgalatot teljesitenie, ami miatt
kihagyja ezt a meccset, és a kovetkezot is
(csapatlistan jeldlni kell).
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Ez a srac tehetséges!: Ezt a kartyat akkor jatszhatod
ki, amikor a nézdék visszadobjak a labdat, elvernek
egy kitantorodott jatékost, vagy a te szurkoloid
elkapjak a birot, kovet dobnak a palyara, vagy
megrohanjak azt (ez utdbbi harom kozépkezdési
moka). A tomegben kiszlrsz egy szurkolot, akibdl
alkata alapjan idealis vérfoci jatékos valhatna. Iziben
szerzbdteted, és & ett6l annyira boldog lesz, és
annyira megtisztelve érzi magat, hogy nem kéri a
megszokott bért! A csapatodba ingyen besorozhatsz
egy tetszéleges Uj (nem sztar) jatékost a
csapatlistadrol.

Ez gol volt?: A kartyat akkor jatszhatod ki, ha
ellenfeled golt szerzett. A  birét sikeresen
akadalyozzak jatékosaid a figyelésben, ezért a golt
nem adja meg azonnal. Az ellenfél korének tehat
vége szakad, de egy jatékosoddal szabad
tevékenységként még egy rohamozast végezhetsz. Ha
ennek eredményeként a golt szerz6 jatékos elesik,
kilokédik a golvonalrdl, vagy elejti a labdat, akkor a
biré6 nem ismeri el a golt, és megkezdddhet a te
kovetkezd kordd (amiben a rohamozd is végezhet
akciot). Ha a rohamozas nem sikeriil, a gol érvényes.

Ez megérjit!: Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor az ellenfél egy jatékosa rugdosast jelent be
egy haton fekvo jatékosod ellen. A jatékosod annyira
felhaborodik, hogy azonnal felugrik, és leiiti az ellene
szabalytalankodni akarét. Allitsd fel a jatékosodat, a
szabalytalankodo pedig elesik a sajat mezdjén.

Félidei csapatmegbeszélés: A kartyat a félidé végén
jatszhatod ki. Az ekkor tartott lelkesitd beszéded
annyira felvillanyozza csapatodat, hogy kapsz 1D6/2
(1-2: egy, 3-4: kettd, 5-6: harom) extra csapat-
ujradobast a masodik félidore.

Gyogytanfolyam: A kartyat a mérkézés elején
jatszhatod ki. Gyodgyitod, illetve ennek hianyaban az
egyik ingyenéld, névtelen segédedzdd, elvégez egy
neves gyogytanfolyamot, mely jotékony hatassal lesz
képességeire. Ha rendelkezel gyogyitoval, az azonnal
szintet 1€p, mindenféle kiilon koltség nélkiil (azaz az
els6 szintli gyogyitdd ettdl kezdve masodik szintiinek
szamit). Ha még nincs gyogyitdd, egy elsé szintii
gyogyitdt allithatsz be a csapatodba (szintén ingyen).
Ugyan aranyat nem koltottél, de a csapatlistadra a
megndvekedett szintli (vagy az 0j) gyogyitd rendes
arat fel kell tiintetned. Ha mar csak harmadik szintii
gyogyitdd van, a kartyat nem jatszhatod ki.
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Hésies erofeszités: A kartyat akkor jatszhatod ki, ha
az egyik jatékosod blokkolas miatt elesne. A hdsies
erbfeszitésének hala a jatékosod allva marad, és még
az esetleg nala 1évo labdat sem ejti el (ha te vagy a
soros, azt akar egy gyors passzal le is adhatja). A
jatékos csak az épp soron 1évé csapat korének
legvégén rogy Ossze, de ekkor mind a pancélzat-
mentd, mind a sériilés dobasahoz +1-et kell adnia, az
esetleges egyéb modositokon tul.

Hésies ugras: Barmikor. Az egyik jatékosod a korod
végéig megkapja az ugrds jartassagot, és az ugras
probajahoz +1-et adhat.

Hésok arcképcesarnoka: A kartyat a meccs kezdete
elott kell kijatszani, mieldtt a csapatok felalltak volna
a palyara. Hala a nagy reklamnak, a legtobb SJP-vel
rendelkez6  jatékosod  bekeriilt a Hésok
Arcképcsarnokaba. Az ezt kommentalo
sajtokampanynak hala, szurkolofaktorod 1-el megnd.

Ihlet: A kartyat a meccs kezdete el6tt kell kijatszani,
miel6tt a csapatok felalltak volna a palyara. Csapatod
jatékosai koziil egynek kiilon legjobb jatékos dijat
adomanyozhatsz (+5 SJP). Ha ez a jatékosodnal
szintlépést eredményez, mar is dobhatja a
sztarjatékos dobast.

Ihletett jaték: A Kkartyat az el6tt jatszhatod ki,
mieldtt egyik jatékosod akcioba lépne. Ebben a
korében egyaltalan nem kell kockéaval dobnia, mivel
minden sikeriil neki. Ha {igyességi dobasrol lenne
sz6, azt ugy kell kezelni, mintha 6-ost, ha
blokkolasrol, akkor igy, mintha csak é*-okat dobott
volna, stb. Ez a képesség azonban nem terjed ki a
pancélzat-mentd, és sériilés dobasokra.

Influenza: A Kkartyat a meccs kezdete eldtt kell
kijatszani, mieldtt a csapatok felalltak volna a
palyara. Az ellenfél véletlenszeriien kivalasztott,
1D6/2 (1-2: egy, 3-4: kettd, 5-6: harom) jatékosat
influenza donti le a 1abardl, igy ki kell hagyniuk ezt a
mérkozést.

Jaj, hol vagyok?: A kartyat akkor kell kijatszani,
amikor az ellenfél egyik jatékosa elesik, és elrontja a
pancélzat-menté dobasat. Ekkor nem kell neki
sériilés dobast végezni, nem sériill meg komolyabban
(a hatan fekve marad), viszont ugy beveri a fejét,
hogy teljesen  Osszezavarodik. A  kovetkezd
kozépkezdésig ezen  jatékost a  sajatodként
iranyithatod (tehat a te korddben cselekszik, te
mondod meg, mit tegyen, mintha ideiglenesen a te
csapatodhoz tartozna).
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Jatékos-sztrajk: A kartyat a meccs kezdete el6tt kell
kijatszani, mieldtt a csapatok felalltak volna a
palyara. Az ellenfél jatékosai sztrajkba kezdtek, mert
szerintiik nem kapnak elegendé pénzt. Az ellenfél
edzdjének 1D6 x 10.000 aranyat kell szétosztogatnia
kozottik (a pénz elvész szamara). Ha nincs ennyi
pénz a kasszaban, vagy az edzé nem akar fizetni,
akkor minden hianyzé 10.000 arany utan egy
véletlenszeriien kivalasztott ellenséges jatékos ezen a
meccsen nem jatszik.

Jobb ajanlat: Ezt a kartyat a meccs legelején lehet
felhasznalni, miel6tt a csapatok felalltak volna. Az
ellenfél segédedz6i egyikét (gyaro, gyogyitd, vagy
varazsld) megprobalod egy igen jO ajanlattal
atcsabitani a csapatodhoz. Ehhez minimum ki kell
fizetned a segédedzé aranak felét (lefelé kerekitve
10.000-re), és ezen feliil maximum annyiszor 10.000
aranyat ajanlhatsz fel pluszba, amennyi még a
kasszadban a fél ar kifizetése utdn megmaradt. Az
igy felajanlott aranymennyiség elvész a szamodra. Ha
az ellenfél edzdje az altalad felajanlott Osszegnél
hajlando (és tud) magasabbat ajanlani (az aranyat le
kell huzni tdle is), akkor a segédedzd nalad marad;
ha nem: atkeriil tehozzad.

Jotékonysagi meccs: A kartyat a meccs végén kell
kijatszani, mieldtt a szurkolészdm megvaltozasara
dobnal. Csapatod a helyi arvak javara jatszott (azért a
bevételtdl nem esel el), és ezen joravald
cselekedetéért megndvekvé népszeriiség miatt a
szurkolofaktorod egyel né a kidobott eredményhez
képest.

Kapjatok el oket skacok!: Ezt a kartyat akkor
jatszhatod ki, ha egy ellenséges jatékos komoly, vagy
sulyos sériilést, esetleg halalt okoz az egyik
jatékosodnak. Jatékosaid annyira felbosziilnek a
torténteken, hogy O&riiltként rontanak ellenfeleikre,
emiatt a kovetkezd korod végéig jatékosaid +1 erét,
s nagy tités jartassagot kapnak.

Kereskedés: A kartyat a meccs végén jatszhatod ki,
amikor is begylijtod a bevételeket. A csapatod
cimerével diszitett baseball sapkak és polok eladasi
rataja rekord méreteket Olt, ezért csapatod minden
egyes szurkolofaktora utan 10.000 arany bevételt
kasszirozhatsz (de maximum szazezret).

Kidurrané labda: Bdrmikor. A labda nagy durranas
kiséretében leereszt. A jaték azonnal megall, 1j
kozépkezdés kovetkezik, amikor is a legutobbi rugd
csapatnak kell 0jbdl kirtignia. Az eddig eltelt korok
nem jatszhatok ujra.
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Kiilonleges ajanlat (2 db): Ezt a kartyat a meccs
végén lehet kijatszani, amikor is bekassziroztad a
nyereményedet. Vehetsz egy jatékost, vagy
sztarjatékost fél aron (ha valamilyen csoda folytan
mind a két Kiilonleges ajanlat kartya nalad van,
akkor negyed aron). Ha most nem tudsz élni a
lehet6séggel (mert pl. nincs elég pénz a kasszaban),
ez az elony elvész szamodra.

Nagy adomany: Ezt a kartydt a meccs végén
jatszhatod ki, amikor mar bekassziroztatok a
nyereményeket. A kartyat barmelyik csapatra ki lehet
jatszani: az a bevétele teljes egészét adomanyokra
forditja (azaz nem kap egy vasat sem), ellenben a
szurkolokat e nemes cselekedet annyira lenyiigozi,
hogy a csapat szurkolofaktora 2-vel megnd.

Nem én voltam!: Bdrmikor. Az ellenfél egyik
véletlenszeriien kivalasztott jatékosat a palyara
rohan6 rendfenntartok egy kisebb vétsége miatt
azonnal letartoztatjak, ezért a meccs hatralévo részén
mar nem jatszhat. Ha nala volt a labda, azt elejti, és
egy mez6t pattan. Az ellenfél edzdje jatékosat 1D6 x
10.000 arany értekii o6vadék lehelyezése utan
valthatja ki. Amig nem tud (vagy akar) fizetni, a
jatékos a dutyiban fog csiicsiilni.

Orokség: Ezt a kartyat a meccs végén lehet
kijatszani, amikor is bekassziroztad a nyere-
ményedet. Egy halott szurkoldd a teljes vagyonat rad
hagyta, ezért tovabbi 1D8 x 10.000 aranyat kapsz.

Oriilt biré!: A kartyat akkor kell kijatszani, ha az
ellenfél szurkoloi el akarjak verni a birdt a Részeg
jatékvezets, vagy a Kapd el a birot! kozépkezdési
eredmények miatt. A birdrdl kideriil, hogy valojaban
féloriilt, szadista, egykori vérfoci jatékos, aki bizony
tud magara vigyazni. Kénnyedén visszaveri a tamado
szurkolokat, és annyira feldiihodik, hogy az életben
maradottakat kikergeti a stadionbol. Az ellenfél
szurkolofaktora a mérkézés végéig 0-ra valtozik (a
bevételen azonban ez mar nem moddosit, hisz a
jegyarat mar jo eldre leperkaltak). A kartyat ki lehet
akkor is jatszani, amikor az ellenfél edzdje vitatkozni
akar a biréval. A vitain annyira feldiihodik a
jatékvezetd, hogy kiilon dobas nélkiil kitiltja az edz6t
a palyardl.

M- 136

Odén bacsi és a mocsari sz6rnyeteg@®™

Rossz szokasok: A kartyat a mérkdzés elején
jatszhatod ki, mieldtt az elsd kirtigasra sor keriilne.
Az ellenfél csapata rossz szokasokat vett fel, emiatt
veszit egyet permanensen a csapat-ujradobasai koziil.

Sériilés bemelegités kozben: A kartyat a meccs
kezdete eldtt kell kijatszani, mieldtt a csapatok
felalltak volna a palyara. Az ellenfél egyik jatékosa
sulyosan megsériilt a bemelegités alatt: dobj a stlyos
sériilés tablazat szerint neki.

Sportolohoz méltatlan viselkedés: A kartyat akkor
jatszhatod ki, amikor az ellenfél golt szerez. A
gollovét a  bird  kiallitja, mivel bosszantotta
szurkoloidat. A jatékos a mérkdzés tovabbi részében
nem léphet palyara.

Tokeeros szponzor: Ezt a kartyat a meccs végén
lehet kijatszani, amikor is bekassziroztad a
nyereményedet. Sikeriilt behizelegni magadat egy
gazdag rabszolgakeresked6hoz, aki cserébe azért az
igéretedért, hogy jatékosaid a meziikdn viselik majd
cégének emblémajat, megdob egy kis aproval. Az
egyéb bevételeiden tul 2D6 x 10.000 aranyat kapsz.

Uzsonnasziinet: Bdrmikor. Nevezz meg egy
ellenséges jatékost, aki nem all messzebb 2 mez6nél
az egyik tablaszEltol, és éppen nincs nala labda. Ez a
jatékos kislisszan a palyar6l és a kozeli arusnal
vételez maganak egy vitmindius McDaoglesz
szendvicset, melyet a helyére visszatérve békésen
elmajszolgat. Ez a jatékos erre a korre elvesziti
szerelési  zonajat, és semmi mast mar nem
cselekedhet.

Vau vau!: A kartyat akkor jatszhatod ki, amikor a
labda egy iires mez6én allapodik meg. Kobor kutya
szalad a palyara, és mieldtt barki is megallitana,
felkapja a labdat és elszalad vele. A bloki mozgasat
érzékeltetve, tetszdleges iranyba, maximum 2D6
mez6nyit elmozdithatod a labdat, amely nem
hagyhatja el a palyat, €s nem keriilhet olyan mezdre,
ahol jatékos tartozkodik. A vagtija végén a kutyus
elejti a labdat (egy mezo6t pattan), majd elhagyja a
palyat, és nem tiinik fel tobbé.
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VARAZSTARGY (kék) KARTYAK

Agyzizas: A remek varazstekercsedet a meccs soran
barmikor felhasznalhatod. A varazslat nullara
csokkenti egy ellenséges jatékos amugy is csekély
értelmi képességeit, aki az aktualis kor végéig csak
bamban nyaladzva acsorog. A célpont nem tehet
semmit a kor végéig, nem szamit a szerelési zonaja,
és ha Dblokkoljak, ugy ercje felezédik (lefelé
kerekitve). Ha nala volt a labda, azt elejti, és a bogyo
egyet pattan.

Altanson marasztalo csapjai: A tekercset egyik
szurkolod hihetetlen, hésies kalandok aran szerezte
meg. A tekercset akkor vetheted be, mikor az ellenfél
egyik jatékosa ki akarja magat cselezni valamelyik
jatékosod szerelési zonajabol. Az ellenfél dobasa a
jatékosodon hirtelen kindtt csapok miatt semmiképp
sem sikeriil, ezért elesik.

Bajital: A kartyat a meccs soran barmikor
felhasznalhatod, amikor az ellenfél egyik jatékosa az
egylk szélzonaban tartozkodik. Szerencsét-lennek
bajitalt kevertél a frissitdjébe, és most azt hiszi, hogy
a kozonség sorai kozt megpillantotta élete nagy
szerelmét. A jatékos kiszalad a palyardl, ahol is a
kozonség azonnal elveri. Ha a jatékosnal volt a labda,
az a kiindulasi mez6jén marad.

EIf kesztyli: A kartyat a meccs kezdete eldtt kell
kijatszani, mieldtt a csapatok felalltak volna a
palyara. Sikeriilt szert tenned egy faintos, magikus
elfek altal készitett kesztylire, amely egyik jatékosod
iigyesség (U) értékét permanensen egyel megnoveli,
de maximum 5-ig. Ugyan az a jatékos palyafutdsa
alatt csak egyszer kaphat elf kesztylit, illetve 6sszesen
két  kiillonbozo  varazstargyat  birtokolhat. A
varazstargyat a csapatlistan jeldlni kell!

Fénysebesség: A Spike! magazin "Mocskold be a
lancfirészt!" versenyén els6 helyezést értél el.
Jutalmad egy olyan varazstekercs, melyet a meccs
soran barmikor felhasznalhatsz az egyik jatékosodra,
miel6tt az 1épne. A jatékos mozgas-értéke (M) erre a
korre 1D6-tal megnd, és a cselez6 dobasaihoz +1-et
adhat.

Gydgyital (2 db): Sikeriilt szert tenned egy
hihetetleniil ~ értékes, nagyhatalmi varazsitalra,
melyet a meccs soran akkor hasznalhatsz fel, ha egy
jatékosod valamilyen sériilést szenved, ide értve a
halalt is. A jatékos regeneralddik, és haton fekve a
palyan hagyhato (illetve a cserepadra keriil, ha a
nézok verték igy Ossze).

Gyorsitas: Kodos ilizelmeidnek hala szerezted ezt a
tekercset, melyet a meccs soran  barmikor
felhasznalhatsz egyik jatékosodra. A  jatékos
anyagcseréje felgyorsul, és ebben a korben egymas
utan kozvetleniil két akcidt végezhet.

Hawking atka: Szerencsésen hozzajutottal egy
tekercshez, melyet akkor hasznalhatsz fel, mikor az
ellenfél egyik jatékosa extra mezo6t kivan 1épni. Az
ellenfél dobasa semmiképp sem sikeriil, ezért elesik.

Hosszikaru Jark varazskeze: Csapatod a Spike!
magazin  cimlapjan  szerepelt, amiért egy
varazstekercset kaptal jutalomként. A mérkozés
kozben akkor hasznalhatod fel a varazslatot, mikor
egyik jatékosod kozbe akar nyhlni. Ezen akcidja
dobas nélkiil automatikusan sikeriil neki.

Kelhoffer varazslaba: Csapatod 6lt6zdjének egyik
homalyos  sarkdban  kutatva egy elfeledett
varazstekercset lelsz, melyet a meccs soran akkor
hasznalhatsz fel, miel6tt kirugaskor letennéd a labdat
ellenfeled térfelére. A varazslat eredményeként a
labda pontosan oda érkezik, ahova szeretnéd, és nem
pattan el.

Knutt fejlesztett erévarazslata: Sikerilt szert
tenned egy eréndveld varazstekercsre, mellyel egyik
jatékosod erejét 1D6-tal a meccs  végéig
megnovelheted.

Labbat magikus okle: Az egyik kleptomanias
szurkolod korai halalanak koszonhetéen egy tekercset
orokoltél, melyet a mérkézés soran barmikor
felhasznalhatsz az ellenfél egyik jatékosa ellen. A
levegdben repiild, lathatatlan magikus 6kdl azonnal
leblokkolja az aldozatot. A blokkolas a szabalyok
szerint torténik, de abban senki sem segédkezhet. Az
0kol ereje 10-es, rendelkezik a blokk, és a nagy iités
jartassagokkal.

Lathatatlan pajzs: Szerencsésen szert tettél egy
varazstekercsre, amit akkora hasznalhatsz fel, mikor
az ellenfél egyik jatékosa éppen passzol. A varazslat
a labda roppalyajan barhol lathatatlan pajzsot képez.
Amennyiben ezen a mezén jatékos all, az
megprobalhatja a bogyot elkapni, ellenkezd esetben a
labda leesik, és egyet pattan.
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Orias eré ove: A kartyat a meccs kezdete el6tt kell
kijatszani, mieldtt a csapatok felalltak volna a
palyara. Sikeriilt szert tenned egy baba, magikus
ovre, amely egyik jatékosod er6 (E) értékét
permanensen egyel megnoveli, de maximum 8-ig.
Ugyan az a jatékos palyafutasa alatt csak egyszer
kaphat orias erd ovet, illetve osszesen két kiilonb6zo
varazstargyat birtokolhat. A vardzstargyat a
csapatlistan jelolni kell!

Osmagusok botja: Még elétted sem tiszta, hogyan
jutott az egyik nemrégiben elhaldlozott nagybatyad
ehhez a szépen megmunkalt, nagyhatalmu
ereklyéhez, melyet heroikus kiizde-lemben sikeriilt
megkaparintanod  mohdé  rokonaid el6l. Ha
rendelkezel varazsléval (akar olyannal amit a
Kazamata Kupan nyertél), az nagyon megoriil a
botnak, és azonnal szintet 1ép, mindenféle kiilon
koltség nélkiil (azaz az elsé szintli varazslod ettdl
kezdve masodik szintlinek szadmit). Ha még nincs
varazslod, a bot felajanlasaval egy elsé szinti
varazslot csabitasz a csapatodhoz (szintén ingyen).
Ugyan aranyat nem koltottél, de a csapatlistadra a
megndvekedett szintli (vagy az 0j) varazsloé rendes
arat fel kell tiintetned. Ha mar csak harmadik szintl
varazsloid vannak, a kartyat nem jatszhatod ki: hiizz
Ujat helyette.

Rakarth Kicsinyes bosszantasa: Egy kupac,
hasznalt herevédd alatt vardzstekercset fedezel fel,
melyet a meccs kezdete el6tt hasznalhatsz az ellenfél
egyik jatékosa ellen, miel6tt a csapatok felalltak
volna a palyara. Dobj 1D6-ot a jatékosra az Osszes
kozépkezdés elott. Ha az eredmény 1-3, akkor
rendesen ott Iehet a kezdoéragasnal; de ha

4-6, akkor a jatékos nem jatszhat, mert épp a
mellékhelyiség felé rohan (de ebbe most ne menjiink
bele részletesebben...).

Rakarth pattané ugrasa: Varazstekercsre tettél
szert, melyet a meccs soran barmikor felhasznalhatsz,
valamelyik jatékosod mozgasa kozben. Az érintett
jatékos a rendes mozgasan felill végezhet egy igazan
hosszl ugrast: a normal ugras szabalyai szerint nem
egy, hanem maximum hdrom mez6t ugorhat at
egyetlen szokkenéssel de nem érkezhet olyan mezére,
ahol mar all (fekszik) valaki.

Rakarth pusztito varazslata: Egyediliként te
kiildted be a Spike! magazin keresztrejtvényének
megfejtését, igy jutalmul egy hasznos varazstekercsre
sikeriilt szert tenned, melyet valamelyik jatékosodra
hasznalhatsz fel, aki éppen blokkolni akar. A
blokkolast igy kell kezelni, mintha csupa 6-t dobtal
volna.
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Sasszem: Egy sotét sikatorban, te és csapatod néhany
behemotabb tagja, meggydztetek egy varazslot, hogy
ezt a varazstekercset adomanyozza nektek. A
tekercset akkor hasznalhatod fel, amikor egy
jatékosod passzolni késziil. A varazslat hatasara a
passz kockadobas nélkiil sikeriilt, és abba nem lehet
kdzbenyulni.

Scutt csiiggeszt6é zivatara: Sikeriilt szert tenned egy
varazstekercsre, melyet az ellenfél barmely kore el6tt
felhasznalhatsz. Kisebb mennydorgések kozepette
0zonviz szeri es6 hull a palyara, ami miatt az
ellenfél jatékosainak mozgasértéke (M) a felére
csokken (lefelé kerekitve) a kor végéig, amikor is a
viz csodalatos modon felszarad (nincs tobb hatasa).

Teleportalas: Sikeriilt  szert tenned  egy
varazstekercsre, melyet a meccs soran barmikor
felhasznalhatsz. Jeldlj ki a csapatodban egy jatékost,
és dobj 1D6-tal. A jatékos az aktualis helyérdl
eltlinik, és a dobas eredményével megegyez6 szama,
tetszblegesen kivalasztott mezdvel odébb tinik fel.
Amennyiben nem tud megjelenni (mert mar az sszes
lehetséges mez6 foglalt), oOrdkre eltinik a
hipertérben. A teleportalas ingyenes akcid, a jatékos
rendesen folytathatja tevékenységét ez utan, ha épp
az 6 kore van soron.

Varazscipo: A kartyat a meccs kezdete eldtt kell
kijatszani, mieldtt a csapatok felalltak volna a
palyara. Sikeriilt szert tenned egy megblvolt,
magikus vérfoci csukara, amely egyik jatékosod
mozgas (M) értékét permanensen egyel megndve-li,
de maximum 10-ig. Ugyan az a jatékos palyafutisa
alatt csak egyszer kaphat varazscip6t, illetve 6sszesen
két  kiillonbdozé  varazstargyat — birtokolhat. A
varazstargyat a csapatlistan jeldlni kell!

Varazsital: A gyanus kiilsejii és szarmazasi helytl
itokat barmelyik kirugas el6tt megitathatod az egyik
palyan 1évé jatékosoddal. Hatasa a kovetkezo
kozépkezdésig tart. Dobj 1D6-tal. 1: semmi hatas,
biztos megbuggyant. 2-3: a jatékos iigyessége (U)
egyel megnd. 4-5: a jatékos ereje (E) egyel megnd. 6:
a jatékos hihetetlen mod felgyorsul, igy egy korben
két akcidt végezhet kdzvetleniil egymas utan.

Varazspirulak: A kartyat kozvetleniil egy kirugas
utan jatszhatod ki. A palyan 1évo osszes jatékosodnak
vandor boszorkanytdl szarmazo piruldkat adtal,
amitdl a kovetkezd kozépkezdésig a mozgasértékiik
(M) egyel megnd.
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Varazssityak: A kartyat a meccs kezdete elott kell
kijatszani, mieldtt a csapatok felalltak volna a
palyara. Sikeriilt szert tenned egy megblvolt,
magikus vérfoci sityakra, amely egyik jatékosod
pancélzat (P) értékét permanensen egyel megndve-li,
de maximum 10-ig. Ugyan az a jatékos palyafutdsa
alatt csak egyszer kaphat varazssityakot, illetve
Osszesen két kiilonbozo varazstargyat birtokolhat. A
varazstargyat a csapatlistan jeldlni kell!
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Varazsvért: Egy 0Osi, nagyhatalmu varazstekercsre
tettél szert, melyet a jaték soran barmikor
felhasznalhatsz. A varazslat egy tetszoleges jatékosod
pancélzat értékét (P) néveli meg a mérkdzés végéig
2-vel (de maximum 11-ig). Nem mondhatod a
varazslatot olyan jatékosra, aki mar kapott egyszer
egy varazssityakot.
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VERFOCI UGYESSEGI TABLAZATOK

a jatékos iigyessége
1 2 3 4 5
CSELEZES 1 zonabol 6 5+ 4+ 3+ 2+
(FELALLAS) 2 z6nabol 6 6 5+ 4+ 3+
3 zonabol 6 6 6 5+ 4+
4 z6mabol 6 6 6 6 5+
LABDA FELKAPASA 0 zonaban 5+ 4+ 3+ 2+ 2+
A FOLDROL 1 z6naban 6 5+ 4+ 3+ 2+
2 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
3 zénaban 6 6 6 5+ 4+
4 zénaban 6 6 6 6 5+
GYORS PASSZ 0 zénaban 5+ 4+ 3+ 2+ 2+
1 zonaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
2 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
3 zénaban 6 6 6 5+ 4+
4 zénaban 6 6 6 6 5+
ROVID PASSZ 0 zéniban 6 5+ 4+ 3+ 2+
1 zoénaban 6 6 5+ 4+ 3+
2 zénaban 6 6 6 5+ 4+
3 zénaban 6 6 6 5+
HOSSZU PASSZ 0 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
1 zoénaban 6 6 6 5+ 4+
2 zénaban 6 6 6 6 5+
NAGY BOMBA 0 zénaban 6 6 6 5+ 4+
1 zoénaban 6 6 6 6 5+
KOZBENYULAS 0 zénaban 6 6 6 5+ 4+
1 zoénaban 6 6 6 6 5+
SIKERES PASSZ 0 zénaban 5+ 4+ 3+ 2+ 2+
ELKAPASA 1 zonaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
2 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
3 zénaban 6 6 6 5+ 4+
4 zénaban 6 6 6 6 5+
EGYEB LABDA 0 zénaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
(sikertelen passz, pattogd 1 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
labda, bedobas) 2 zénaban 6 6 6 5+ 4+
ELKAPASA 3 zonaban 6 6 6 6 5+
FOLDET ERES 0 zénaban 5+ 4+ 3+ 2+ 2+
PONTOS PASSZNAL 1 zénaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
(csapattars eldobasa) 2 zénaban 6 6 5+ 4+ 3+
3 zénaban 6 6 6 5+ 4+
4 zénaban 6 6 6 6 5+
FOLDET ERES 0 zénaban 6 5+ 4+ 3+ 2+
PONTATLAN P.-NAL 1 zonaban 6 6 5+ 4+ 3+
(csapattars eldobasa) 2 zénaban 6 6 6 5+ 4+
3 zénaban 6 6 6 6 5+
TIZENEGYES gollszerzés 6 5+ 4+ 3+ 2+
UGRAS sikeres 6 5+ 4+ 3+ 2+
POTTOM CSELEZESE sikeres 5+ 4+ 3+ 2+ 2+
1 2 3 4 5

a jatékos iigyessége
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M - 141 by Beorn

1d12

Idojarasi hatasok

Tikkaszto héség: gol utan minden palyan allva maradt (tehat nem a f6ldon épp fekvo) jatékos
dob 1d6-al, aki 1-est dob, hégutat kap. A hégutat kapott jatékosokat a fedezék kdzépsé mezojére
kell tenni, de csak a kdovetkezd kozépkezdésnél probalhatnak meg eldszor visszatérni (1asd 7.4.
pont.). Mindezeken tul a tikkaszto h6ség -1-et ad minden passzolasi, labdaelkapasi probara.

Kaprazoé napsiités: -1 minden passzolasi, labdaelkapasi probara.

3-10

Idealis jatékido: tokéletesen j6 id6 a gyilkolasra.

11

Szakado es6: a szakadd es6tdl sikos labda kdnnyen kicsuszik a jatékosok kezébdl, igy minden
labdaelkapasi, labda felszedési, kézrdl-kézre adasi probara -1-et kapnak.
Mindezeken tul az extra mez6t 1ép6 1-2-vel cstszik el a nedves fiivon.

12

Hévihar: a tombold héviharban csak gyors-, vagy révid passz tavra lehet dobni a labdat. A
szakado ho és a jeges palya miatt a jatékosok minden cselezési, labdaelkapasi, labda felszedési,
kézrol-kézre adasi probara -1-et kapnak. Az extra mezot 1ép6 1-3-al cstszik el.

2d12

kozépkezdési mokak

Totalis érdektelenség: A meghirdetett meccsre a hot-dog aruson kiviil a tovabbiakban mar senki
sem kivancsi (ha ez a mérkdzés a dontok valamelyike, 0j dobas sziikséges), igy az szép csendben
elmarad (abbamarad). A versenybirak pénzfeldobassal dontik el, hogy ki nyerte meg a mérkdzést
(az eddigi eredményt torlik): az 2:0-as gydzelemnek szamit. Mindkét csapat fajdalomdijul 1d6x
10.000 aranyat kap, de a szurkoldfaktor nem valtozik.

Lazadas: A kozonség rohadtul unja mar a meccset, ezért a kozépkezdést lazadas késlelteti. A
rugo csapat edzdje dob 1d6-ot, s mindkét csapat ennyivel arrébb tolja a kdrszamlaldjat.

Részeg jatékvezeto: Miutan felalltak a csapatok, a jatékvezetd alkoholos mamoraban elfelejti,
hogy ki is kezd valojaban, ezért a fogadd csapat 1éphet el6szor (a labda helye nem valtozik, és a
korszamlalot sem kell arrébb tolni ebben az extra korben). A birdt a kovetkezo gol, vagy a félido
végén a rugod csapat jatékosai agyonverik, igy ettdl kezdve ennek a csapatnak az 1ij - és kissé
megfélemlitett - bird minden szabalytalansagot elnéz.

Kapd el a biréot! Mindkét edzé dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata szurkoldofaktorat; a nagyobb
eredményt kapott csapat szurkoloi ugy dontenek, hogy a bird egy aljas szemétlada, le van fizetve,
¢és ezt megtoroljak. A laposra vert bird Uj helyettese annyira megszeppen, hogy azon csapat,
melynek szurkoloi elintézték elddjét, kétszer taposhat egy korben, és ennek a csapatnak a bird
innentdl kezdve, egészen a mérkbzés végéig, semmilyen szabalytalansagat nem hanytorgat fel.

Hibas védekezés: A rugd csapat atrendezheti jatékosait (Gjra felallithatja dket a szabalyoknak
megfeleléen), mikozben a fogado csapat a helyén marad.

Idohuzas: A bird a jatékosok eddigi tevékenysége miatt ugy érzi, azok nem jatszanak teljes
erbbedobassal, hanem az id6t huzzak. Elrendeli a hosszabbitast: ez a félidé egy korrel tovabb tart
mindkét csapatnak.

Eljenzé szurkolok: Mindkét edz6 dob 1d6-ot, és hozzaadja csapata szurkolofaktorat; a nagyobb
eredményt kapott csapat +1 ujradobast kap erre a félidére a hangosan buzditd, zaszlokat lobogtatd
szurkoldk hangulatnévelése miatt.

Rossz ragas: A labda 2d6-ot pattan (ha kirugds jartassagu rugja, tigy csak 1d6-ot).

10

Hajszalpontos labda: A labda pontosan arra a mezére érkezik, ahova a rugd csapat
csapatkapitanya elhelyezte (nem pattan).

11

Valtozo idéjaras: Egy kozeli, félresikeriilt magikus kisérlet kovetkeztében 0j 1d6 dobast kell
végezni az idGjaras megvaltozasara: 1-3 felfele, 4-6 lefele valtozik egy lépcsonyit, ha még az
lehetséges (azaz 2-es dobasra idealis jatékidobol kaprazo napsiités lesz, de ha mar eleve tikkaszto
héség volt, az nem valtozik).

12

Tokéletes védelem: A fogadd csapat Ujra felallithatja sajat térfelén a jatékosait, de ezuttal
semmilyen felallasi szabalyt nem kell betartania (azaz lehet akar minden jatékosa az egyik
sz€lzonaban, illetve nem muszaj senkit sem tennie a csomdvonalra). Jatékosok nem cserélhetdk:
ugyan azoknak kell felallniuk, akik a dobas el6tt mar felalltak egyszer.

13

Jol raszedtek! A rugd csapat egy leheletnyivel elobb kezd bele a jatékba, mint hogy a bir6 a
sipjaba fujna, és miel6tt a fogado csapat jatékosai feleszmélnének. A ragd csapat minden tagja
Iéphet egy mezét szabadon, akar az ellenfél térfelére is, valamint a szerelési zonak sem
szamitanak ezen 1épések soran.

14

Kitiiné edzésmunka: Mindkét edz6 dob 1d6-ot, és hozzaadja csapata segédedzdinek szamat; a
nagyobb eredményt kapott csapat +1 tujradobast kap erre a félidéore a remek segédedzoi
teljesitménynek hala.
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15

Somfordalé jatékosok: Mindkét edz6 dob 1d6-ot, és hozzaadja csapata segédedzdinek szamat; a
nagyobb eredményt kapott csapat két normal tagja, vagy egy sztarja kijatszhatja a bird figyelmét,
€s a palyan barhova tjra felallithatok (akar az ellenfél térfelére is).

16

Késok: Mindkét edz6 dob 1d6-ot, és hozzaadja csapata segédedzOinek szamat; a nagyobb
eredményt kapott csapat egy lefizetett alairas-gyiijté kislanyt kiildhet az ellenfél 61t6z6jébe, minek
kovetkeztében a mar felallitott jatékosok koziil két normal jatékos, vagy egy sztar elkésett (vissza
kell tenni az oltdzébe), és csak a késé csapat elsé korének végén johetnek be a palyara a
g6lvonaltdl 1d6 mezét mozogva. A kdvetkezd kortél normalisan jatszanak.

17

Lerohanas: a rug6 csapat jutalomkart kap, mely teljes jutalomkor lelépése utan kezdddik csak a
csapat tényleges kore (korszamlalot nem kell arrébb tolni).

18

Kdébedobas: Mindkét edzé dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata szurkoldfaktorat; a kisebb eredményt
kapott csapatat egy véletlenszeriien kivalasztott jatékosa a palyara behajitott kisebb sziklatomb
kovetkeztében megsériil: elesik és pancél-ment6 dobas nélkiili sériilés dobast kell végeznie.

19

Palya megrohanasa: Mindkét edzd dob 2dé6-ot, és hozzaadja csapata szurkolofaktorat; a kisebb
eredményt kapott csapat 1d8/2 véletlenszerien kivalasztott jatékosat a palyara berohano
ellenséges szurkolok elverik: elesnek és pancél-menté dobas nélkiili sériilés dobast kell
végeznitk.

20

Magia hasznalata: Mindkét edzé dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata varazsloinak Ossz-szintjét; a
nagyobb eredményt kapo csapat felbérelt magusanak specialis varazslata miatt a kdvetkezo félido-
, vagy a meccs végéig (2. félido esetén) +3 extra ujradobast kap, melyeket barmikor felhasznalhat,
akar egy normal csapat-ujradobas, vagy jatékos-ujradobas utan is. Az extra ujradobasokat akar
egy korben, egyetlen sikertelen dobas ujra-és-ijra dobasara is fel lehet hasznalni (igy pl. egy
cselezést akar négyszer is ujra lehet dobni).

21

Keveredés: Mindkét edz6 dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata szurkolofaktorat; a nagyobb
eredményt kapott csapat tagjai iszony kavarodast okoznak, ezért a biré nem veszi észre, hogy
kissé tobben vannak a palyan. Az &sszes kispadon 1évé (nem KO-s, halott...) jatékos pluszba
behozhato a kovetkezd kozépkezdésig, s sajat térfelilkon barhol felallithatok.

22

Szabadnapos druida: Mindkét edzé dob 1d6-ot, és hozzaadja csapata szurkolofaktorat; a
nagyobb eredményt kapott csapathoz beall egy 3. szintli gydgyitonak szamitd druida, és a meccs
végéig a csapattal marad, még akkor is, ha amugy a csapatnak nem lehetne, vagy mar van

gyogyitoja.

23

Unatkozé varazstudo: Mindkét edz6 dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata szurkoldfaktorat, és
levonja bel6le aktualis varazsloinak &sszes-szintjét; a nagyobb eredményt kapott csapathoz beall
egy 3. szintli varazsld (még akkor is, ha a csapatnak egyébként nem lehetne varazsloja, vagy mar
van varazslojuk), és a meccs végéig a csapattal marad.

24

Unatkozé sztarjatékos: Mindkét edz6 dob 2d6-ot, és hozzaadja csapata szurkolofaktorat; a
nagyobb eredményt kapott csapathoz beall egy unatkozo sztarjatékos, csak gy, a poén kedvéért.
A sztar 12.-ként (a sztarlistakrol érdemes véletlenszeriien kidobni) a legelso kor elején érkezik, a
sajat golvonaltodl, s ettdl kezdve, a meccs végéig a csapat tagja lesz. A kovetkez6 kozépkezdésnél
azonban mar csak 11 jatékos allhat fel.

Modositott
dobas

A sériilés mértéke

0-7

Elkabult: A sériilt jatékos a palyan marad, de arccal a fold felé kell forditani. A kdvetkezd sajat
korében mast nem tehet, csak a hatara fordulhat (szabad tevékenység, dobni nem kell rd), a
rakdvetkezo sajat korében azutan megkisérelheti a felallast.

Eszméletlen: A jatékost azonnal le kell venni a palyarol, és a kispad kozépsé mezojébe
(Knocked Out) kell tenni. A kovetkezé kozépkezdésnél esetleg a jatékos visszatérhet, ehhez
majd jabb ellen6rz6 dobas sziikséges (lasd 7.4. pont).

10

Komolyan megsériilt: A jatékost azonnal le kell venni a palyardl, és a kispad ,kopors6d”
mezdjébe kell fektetni. Ez a jatékos a meccs hatralévd részén tobbet mar nem jatszhat, de a
kovetkez6 mérkodzés elejére felgyogyul.

11

Sudlyosan megsériilt: A jatékost azonnal le kell venni a palyardl, és a kispad ,.koporsd”
mez0jébe kell fektetni. Ez a jatékos a meccs hatralévo részén tobbet mar nem jatszhat, raadasul
a jatékos még egy maradando sériilést is dsszeszedhetett (1asd 7.5. pont).

12+

Halott: A jatékos egyenest megy a tepsibe, és mar soha tobbet nem Vérfocizhat. Ha nem tud
regeneralddni, vagy nem gyogyitjak meg, nevét tordlni kell a csapatnévsorbol.
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JARTASSAGOK OSSZEFOGLALO TABLAZATA

ALTALANOS
Kiragas (Kick) 6 SJP
Labdakiités (Strip Ball) 6 SJP
Védekezés (Fend) 6 SJP
Tetszhalott (Pseudo Dead) 6 SJP
Biztos kéz (Sure Hands) 8 SJP
Arnyék (Shadowing) 10 SJP
Profi (Pro) 10 SJP
Mocskos jatékos (Dirty Player) 12 SJP
Labdahalasz (Kick-Off Return) 12 SJP
Passz blokk (Pass Block) 12 SJP
Vezér (Leader) 12 SJP
Birkéz6 (Wrestle) 14 SIP
Orjongés (Frenzy) 16 SIP
Szerelés (Tackle) 18 SJP
Rettenthetetlen (Dauntless) 18 SJP
Blokk (Block) 20 SJP

UGYESSEGI
Ellépés (Side Step) 6 SIP
Alattomos (Sneaky Git) 6 SJP
Vetddo fogas (Diving Catch) 8 SJIP
Biztos 1ab (Sure Feet) 8 SJP
Biztos Fogas (Accurate Catch) 10 SJP
Fogas (Catch) 10 SJP
Vetddo szerelés (Diving Tackle) 12 SJP
Felugras (Jump Up) 14 SJP
Sprint (Sprint) 16 SJP
Ugrés (Leap) 18 SJP
Cselezés (Dodge) 20 SJP

ERO JARTASSAGOK
Kicsi a rakas (Pilling On) 6 SJP
Beton (Stand Firm) 6 SJP
Vastag koponya (Thick Skull) 8 SJP
Test6r (Guard) 10 SJP
Hisztéria (Hysteria) 10 SJP
Er6s kar (Strong Arm) 12 SJP
Juggernaut 12 SJP
Megragadas (Grab) 12 SJP
Kett6s blokk (Multiple Block) 14 SJP
Nagy ités (Mighty Blow) 16 SJP
Kitorés (Break Tackle) 18 SJP

PASSZOLASI JARTASSAGOK
Biztos dobas (Safe Throw) 6 SJP
Leadas (Dump-Off) 8 SJP
Pontos (Accurate) 10 SJP
Labda-rutin (Ball Routine) 10 SJP
Passz (Pass) 12 SJP
Kotélideg (Nerves of Steel) 14 SJP
Udvézlégy passz (Hail Mary Pass) 16 SIP

MUTACIOK
Hosszu kar (Very Long Arms) 6 SJP
Nagy kéz (Big Hand) 6 SJP
Borzaszt6 kiilsé (Foul Apearance) 6 SJP
Kapaszkodo farok (Prehensile Tail) 8 SJP
Tobblet karok (Extra Arms) 10 SJP
Nagyon hosszu labak (Very Long Legs) 10 SJP
Csapok (Tentacles) 12 SJP
Tiiskék (Spikes) 12 SIP
Zavard jelenlét (Disturbing Presence) 12 SJP
Két fej (Two Heads) 14 SJP
Karom (Claw) 16 SJP
Szarvak (Horns) 18 SJP

SPECIALIS ADOTTSAGOK "
Apro (Titchy) 0
Atalakulas (Transformation) +
Bamba (Bone-Head) -
Csapattars eldobasa (Throw Team-Mate) +
Gép (Machine) 0
Hipnotikus tekintet (Hypnotic gaze) +
J6 anyag (Right Stuff) +
Karézo (Stakes) +
Kaoszpancél (Chaos Armor) +
Kéznélkiili (No Hands) -
Legyokerezés (Take Root) -
Légiesség (Aerial) 0
Magia-immunitas (Magic Immunity) 0
Nurgle rothadasa (Nurgle’s Rot) +
Onzé (Loner) -
Orokké Ehes (Always Hungry) -
Pottom (Stunty) 0
Rajongok kedvence (Fan Favourite) +
Regeneracio (Regeneration) +
Rothad6 (Decay) -
Teljesen hiilye (Really Stupid) -
Vadallat (Wild Animal) -
Vérszomj (Blood Lust) -

O

= elony0s adottsag / ,,0” = semleges adottsag / ,,-” = hatranyos adottsag
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Elonyok kidolgozasa tablazat:

CSM Kkiilonbség | béonusz kartya bonusz LJ
0-10 0 0
11-20 1 0
21-30 1 1
31-50 2 1
51-75 2 2

76-100 3 2
101- 3 3
Kiilonleges kartyak huzasa:
1d6 [ kartyak szama
1 1
2-5 2
6 3

Csapat nyereségének kidolgozasa:

Csapatminésités (CSM)
szurkolok szama 0-99 100-125 | 126-150 | 151-175 | 176-200 | 201-250 | 251-
0-8.000 +1 +0 +0 +0 +0 +0 +0
9.000-15.000 +2 +1 +0 +0 +0 +0 +0
16.000-25.000 +3 +2 +1 +0 +0 +0 +0
26.000-35.000 +4 +3 +2 +1 +0 +0 +0
36.000-45.000 +5 +4 +3 +2 +1 +0 +0
46.000-55.000 +6 +5 +4 +3 +2 +1 +0
56.000-65.000 +7 +6 +5 +4 +3 +2 +1
66.000-85.000 +8 +7 +6 +5 +4 +3 +2
86.000-105.000 +9 +8 +7 +6 +5 +4 +3
106.000- +10 +9 +8 +7 +6 +5 +4
Egyéb bonuszok:

e nyert meccs: +2

o ¢lddonto: +4

e donto: +6

A csapat nyeresége a meccs végén: (1d6 + sszes bonusz) x 10.000 arany.

Dobés a szurkoléfaktor valtozasara:
A nézok a kdovetkezd eseményekért lelkesednek igazan egy meccs soran:
e acsapat 2, vagy tobb golt szerez
e acsapat az ellenfél 4, vagy tobb jatékosat iitotte ki, €s juttatta a fedezék KO ,,helyiségébe’
e acsapat az ellenfél 2, vagy tobb jatékosat juttatta a fedezék ,,kopors6” mezdjére
e acsapat a meccsen 2, vagy tobb hosszl passzt, vagy nagy bombat kapott el sikeresen
e acsapat sikeres kozbenytlast produkalt a meccsen
e acsapat az ellenfél korében szerzett golt
e acsapat egy tagja kiilonosen mokas dolgot hajtott végre (pl. fel-lancfiirészelte magat)
e torna elédontd, vagy torna dont6rél van szo

1l

Ha a fenti esemény egyike sem all fenn: 2d6 + 1d8
Ha legalabb az egyik dolog igaz: 2d6 + 1d12
Ha két dolog is igaz: d6+d8+d12
Ha harom dolog is igaz: d6+2d12
Ha négy, vagy t6bb dolog is igaz: ds+2d12

Ha egy meccs dontetlenre végzodott, akkor egyik csapat szurkolofaktora sem valtozik. Ha a nyertes csapat aktualis
szurkolofaktora kisebb, mint a dobasok eredménye, akkor egyel megnd a szurkolofaktora. Ha a dobasok eredménye
kétszerese, vagy nagyobb, mint a jelenlegi szurkolofaktora, 2-vel né meg, ha haromszoros, vagy annal is nagyobb, 3-al né
meg a szurkolofaktora. Ha a vesztes csapat dobasanak eredménye kisebb, mint a jelenlegi szurkolofaktora, az egyel
csokken (de 1-nél kisebb nem lehet.)
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2 A bird lefizetése 2

Ez a kartya érvényteleniti egy
jatékosod kiallitasat.
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2 A bird lefizetése 2

Ez a kartya érvényteleniti egy
jatékosod kiallitasat.
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2 A bird lefizetése 2

Ez a kartya érvénytelenit
egy ellened benyujtott
Ovast.

®
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2 A bird lefizetése 2

Ezt a kartyat akkor jatszhatod
ki, ha az ellenfél egy jatékosa
szabalytalankodik (tapos). A
biré automatikusan kiallitja a
szabalytalankodo6t. VAGY ha a
kartyat egy kozépkezdés elott
jatszod ki, akkor a bir6 szintén
dobas nélkiil kiallitja az ellenfél
egyik, az el6z0 félidében titkos
fegyvert hasznalo jatékosat.

2 A bird lefizetése 2

Ezt a kartyat akkor jatszhatod
ki, ha az ellenfél egy jatékosa
szabalytalankodik (tapos). A
bird automatikusan kiallitja a
szabalytalankodo6t. VAGY ha a
kartyat egy kozépkezdés elott
jatszod ki, akkor a bir6 szintén
dobas nélkiil kiallitja az ellenfél
egyik, az el6z0 féliddben titkos
fegyvert hasznalo jatékosat.

2 A bird lefizetése 2

Ezt a kartyat barmelyik
kezddrugas elott ki lehet
jatszanod. A bir6 szemet huny
afelett, hogy a kovetkezo
kozépkezdésig 12 jatékosod
legyen a palyan.

®
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2 Akna 2

Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor az ellenfél egyik jatékosa
a te térfeledre 1ép. Egy gondosan
elrejtett akna robban fel a ralép6
jatékos laba alatt, igy az elesik.
Aki a szerelési zonajaban all a
robbanas pillanataban, szintén
elesik 1D6 dobas 4+ esetén.

?®
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2 Aranygaluska £

Ezt a kartyat a sajat korodben, a soron
kovetkez0 jatékosod esetleges mozgasa
utan jatszhatod ki. Ez a jatékosod ravasz

modon a palyara csempészett egy adag

ragacsos arany-galuskat, és azt valame-lyik|

ellenfelére akarja dobja. A miivelet

akcionak szamit (de nem passznak), tehat a
jatékos ebben a korben a dobas el6tti
mozgason kiviil mast mar nem tehet.

A galuska eldobasa a kivant ellenfélre a

labda-passzolés szabélyai szerint torté-

nik, tehat kozbe lehet nyulni, és akar
pattoghat is. Ha a galuska olyan mezére
érkezik végiil, ahol all egy jatékos, vagy
valaki kozbenyult, az illetd elesik,
de nem sériil.

£ Assassin £

Barmikor. Az orgyilkos
mérgezett nyilat 16 az ellenfél
egyik jatékosara, aki rangatodzva
Osszeesik. Helyezd az aldozatot
fekvo helyzetbe, és dobj neki
sériilésdobast.

®
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Mocskos triikkok No. 1.




Az ellenfél edzéjének
elrablasa

Barmikor. Bérenceid az ellenfél
edzGjét jatékosai szeme lattara
elraboljak! A nyilvanval6 ok
miatt ett6l kezdve nem vitatkoz-
hat a birdval, és az ellenfél
valtsagdijként a meccs végén a
te csapatodnak adja bevételét, de
maximum 50.000 aranyat.

?®

\J

>~

2 Atverés £

A kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor ellenfeled bevet egy
Mocskos triikk, vagy Varazs-
targy kartyat. Az altalad felbérelt
szemfényveszto jol atejtette az
ellenfél edzdjét, igy a kijatszott
kartyaja nem miikodik. Sot, ha
akarod, elteheted azt magadnak,
a meccs tovabbi részében valo
felhasznalashoz.

2 Atverés £

A kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor ellenfeled bevet egy
Mocskos triikk, vagy Varazs-
targy kartyat. Az altalad felbérelt
szemfényveszto jol atejtette az
ellenfél edzgjét, igy a kijatszott
kartyaja nem miikodik. Sot, ha
akarod, elteheted azt magadnak,
a meccs tovabbi részében valo
felhasznalashoz.

2 Bananhéj

A kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor az ellenfél egyik jatékosa
a te jatékosod melletti mezore
1ép. Jatékosod épp befejezte az
energiap6tlasul szolgalo laktato
banan majszolasat, és a banan
héjat gondatlanul az épp mellé
érkezd jatékos laba elé dobta, aki
elcsuszik rajta, és elesik.
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2 Bezsirozott cipok %

Ezt a kartyat az egyik kdzépkez-
déskor lehet felhasznalni, amikor
a csapatok mar felalltak. Jeldlj ki
egy jatékost az ellenfél csapata-
bol. Valaki bezsirozta a cipdje
talpat, és ennek hatasat azonnal
megérzi, amint elindul: dobj
1D6-ot minden mezOre, ahova a
jatékos ralép. Ha az eredmény
1-es, akkor elcsuszik, és elesik.
A kartya hatasa a kovetkezo
kozépkezdésig tart.

2 Bir6 !!! £

Barmikor. Jatékosaid korbeve-
szik a birdt, és korusban tivoltik,
hogy OVAS! OVAS!, utalva
egyben latasa gyengeségére. A
biré annyira meg van félemlitve,
hogy helyt ad az 6vasnak, és az
ellenfél korének azonnal
vége szakad.
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£ Bocsanat! £

Ezt a kartyat barmikor kijatszhatod
olyan jatékosodra, aki a palya legszélén
acsorog. Véletleniil elesik és kizuhan a

jatéktérr6l, magaval sodorvan az ellenfél
egyik segédedzdjét (gyuro, gyogyito,
vagy varazslo). Jatékosodat iiltesd a cse-
repadra, majd valaszd ki az ellenfél egyik
segédedzdjét, akit az inzultus ért, és dobj
1D6-tal, hogy kideriiljon, mi is torténik
vele. 1-2: komoly zGzddast szenvedett, a
meccs végéig hasznalhatatlan.

3-4: komolyan megsériilt, a meccs
végéig hasznalhatatlan, és a kovetkez6

meccsen sem lehet hasznélni. 5-6: halott!

£ Bocsanat uram! £

Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki, ha
egyik jatékosod kiloki a palyarol egyik
ellenfelét. Az ellenfél jatékosa csodaval
hataros modon nem a kozonség kozott,
hanem sajat csapata fedezékében landol,
magaval sodorvan csapata egyik segéd-

edzgjét (gyuro, gyogyitod, vagy varazslo).
A kilokott jatékos nem sériil meg, a cse-
repadra kertil. Valaszd ki az ellenfél
egyik segédedz6jét, akire ralokted az
illet6t, és dobj 1D6-tal, hogy kideriiljon,
pontosan mi tortént vele. 1-2: komoly
z(zddast szenvedett, a meccs végéig
hasznalhatatlan. 3-4: komolyan megsé-
riilt, a meccs végéig hasznalhatatlan, és
a kovetkezd meccsen sem lehet hasz-
nalni. 5-6: halott!

2 Bokszer 2

Az ellenfél azon egyik
jatékosanak pancélzat-mentd
dobasa el6tt lehet ezt a kartyat

kijatszani, aki blokkolas
kovetkeztében kertilt a foldre.
Egyik jatékosod a szabvanyos
vérfoci kesztyiijét éles tiiskékkel
ellatott bokszerre cserélte le,
amivel az ellenfele bordai kozé
csapott, ezaltal az automatikusan
elrontja a pancélzat-mentdjét.
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£ Biizbomba 2

Barmikor. Jelold ki az egyik
jatékosodat. Neki sikertilt a palyara
csempésznie egy igen komoly erejii

blizbombat. A bombat jatékosod
eldobhatja, rendes passzként kell
kezelni, de azt nem lehet elkapni, és
kozbenytlni sem. Ez utobbi miatt a
bomba a célmez6tdl mindig pattan
egyet. A landolo helyen, és az azt
korbevevd 8 mezdben 1év6 jatékosok
kohogve, fuldokolva dsszeesnek.

Fektesd Oket arccal felfele, de

pancélzat-ment6t nem kell dobniuk.

£ Csatornatérkép 2

Barmikor. Egyik cserepadon ildogélé
jatékosodat, a csatornakon keresztiil,
12.-ként megprobalod a palyara csem-
pészni. Dobj 1D6-tal, hogy kideriiljon,
hol lyukadt ki a jatékosod. 1: eltévedt!
Az ellenfél edzdje barhova lerakhatja a
palyara. 2-5: kicsit eltévedt. Mutass ra
egy mezdre, €s dobj haromszor szoro6-
dast. A jatékos ezen a mez6n bukkan ki.
Amennyiben ez a palyan kiviil van, gy
a kozonség természetesen elveri. 6: toké-
letes! Helyezd a jatékosodat egy tetszo-
leges mezore. A jatékos nem mozoghat
abban a korben, amikor felbukkan. Ha
olyan mez6n bukkan eld, ahol mar all
valaki, az hatratantorodik a kdrnyezd 8
mez0 egyikére, de nem esik el.

2 Elkaplak! £

Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki, ha
a tied a fogado csapat, és az ellenfél
mar elvégezte a kiragast. Nevezd
meg az egyik jatékosodat, s az
egyik vele szomszédos mezon allo
ellenséges jatékost. Jatékosod annyi-
ra felbosszantotta ellenfelét, hogy
az megtamadja 6t, miel6tt a labda
foldet érne. Dolgozd ki az 6sszecsa-
past a normal blokkolas szabalyai
szerint (az ellenfél jatékosa a

blokkolo), de senki sem segédkezhet.
Mivel az akcid szabalyellenes volt, a
bir¢ kiallitja az ellenfél jatékosat, igy
az ellenfél korének vége is szakad.

Egbekialto
szabalytalansag!

Ezt a kartyat csak akkor jatszhatod
ki, ha valamelyik jatékosod éppen
szabalytalankodik. Ezt a miiveletet
kiilonlegesen gonosz és gusztustalan
formaban végzi el. A szabalytalansag
annyira nyilvanvald, hogy a bir6 a
jatékost azonnal kiallitja. Dobj 1D6-
tal, hogy mi tortént az aldozattal
(pancélzat-ment6t nem gurithat).
1-2: komoly zuzd6das, a meccs végé-
ig hasznalhatatlan. 3-4: komolyan
megsériil, ki kell hagynia a kdvet-
kez6 meccset is. 5-6: meghalt!

2 Felfujhato miiellenfél %

Barmikor. Mutass ra az ellenfél
egyik, szélzonaban allo jatéko-
sara. Ez a jatékos észreveszi 6si
ellenségét a lelato legels6 sora-
ban. Orjongve raveti magat, de
kidertiil, hogy az nem volt mas,
mint egy felfujhato baba. A baba
kidurran, a jatékost pedig a
nézok jol elverik a szabalyok
szerint (ha az ellenfél csapata
volt soron, a korének
vége szakad).

2 Fogadas %

A kartyat a meccs végén, a
bevétel kiszamolasakor jatszha-
tod ki. Mivel sikeresen fogadtal

a meccs végeredményére,

1D8x10.000 arany plusz
bevételt nyersz.
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2 Hamis jaték

A kartyat akkor jatszhatod ki,
miel6tt valamelyik jatékosod
eldobna a labdat. Jatékosod
triikkkozik a labdaval, kézrol-
kézre adast szinlel, amivel Gigy
Osszezavarja ellenfeleit, hogy
mar azt sem tudjak, hol is van
valdjaban a labda. Az ellenfél
ennek eredményeként nem
nyulhat kozbe a passzba.

2 Haragos meccs

A kartyat a meccs kezdete el6tt
kell kijatszani. A mérkdzés
folyaman koronként barmeny-
nyiszer szabalytalankodhatsz
(taposhatsz), de egy korben egy

jatékosod csak egyszer.
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2 Hoppa! 2

A kartyat ellenfeled kiragasa
utan jatszhatod ki. Mutass ra
egy olyan ellenséges jatékosra,
aki valamelyik jatékosod szere-
1ési zonajaban all. Mikozben a
biro a kiragott labdat figyeli,

jatékosod alattomosan
elgancsolja ellenfelét, aki elesik,
és ezzel a rugo csapat korének
vége is szakad.
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2 Tgazsagtalan id6 %

Ezt a kartyat egy félido legvégén
jatszhatod ki, amikor mar
mindkét csapat teljesitette a 8.
korét. Mivel lefizetted a birét,
hogy egy kicsit varjon, mieldtt
lefujna a mérkdzést, csapatod
még egy ingyen kort kap, amely
ellen az ellenfél nem nyujthat be
Ovast.

2 Kabitogaz

Ezt a kartyat egy kozépkezdés
el6tt jatszhatod ki, ami eldtt az
ellenfeled dobott volna a kiiitott
(KO-s) jatekosainak vissza-
térésére. Az ellenfél fedezékébe
cseles modon bejuttatott zoldes-
sarga szin(, kabitdbgaz megaka-
dalyozza, hogy a kiiitott jatékosai
magukhoz térjenek. Ellenfeled
semmilyen modon nem téritheti
magukhoz ezen jatékosait. A gaz
hatasa a kovetkezd
kozépkezdésig elmulik.

2 Kaprazatos jaték! %

Ezt a kartyat a csapatod barmelyik kore
elott kijatszhatod. Jatékosaiddal olyan
kiilonleges taktikat gyakoroltattal be,

mely ha bevalik, komoly esélyeid lesznek
a golszerzésre; ha viszont nem, akkor
nagy bajba keriilhetnek. Dobj 1D6-tal.

1-2 esetén a taktika nem jott be, a

korodnek vége, a korszamlalodat arrébb

kell tolni. 3-6 esetén viszont a taktika
remekiil miikodik, az ellenfeledet annyi-

ra Osszezavartad, hogy a kovetkez6
korében semmit nem csinalhat az elka-

bult jatékosainak megfordulsa, és a
jatékosok foldrol valo felkelésén kiviil.

2 Kém £

Ezt a kartyat arra hasznalhatod,
hogy megakadalyozd ellenfele-
det egy ujradobasban. Az adott
eseményt nem lehet Gijradobni,
de az esetleges csapat-ujradobas
zseton nem vész el.
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2 Kiilon edzés £

A kartyat az alabbi két lehetdség
koziil az egyikként hasznalhatod
fel: 1.) a kartya +1 csapat-
ujradobast ad a mérkdzes végéig.
2.) a meccs elott kijatszva, fél
aron (felfelé kerekitve 10.000-re)
vehetsz egy Uj csapat-ujradobast.
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2 Labda elrejtése 2

Barmikor. A labdat birtokld
jatékos furfangosan elrejti azt a
meze ala. A kartya kijatszasanak
korében a labdat birtoklo jatékost
az ellenfelek nem blokkolhatjak,
vagy neki nem kell cselezddobast

végeznie, ha szerelési zonakat
hagy el. A kor végén az ellenfél
jatékosai rajonnek a turpissagra,
€s innent6l a normal szabalyok
lépnek életbe.

2 Magas rugas £

A kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor tiéd a rigo csapat, és épp
kiragnad a labdat. A labdat a
jatékosod nagyon magasba rugta,
igy az csak a fogadd csapat els6
korének végén fog a palyara
érkezni, mikor mar lépett min-
den jatékossal. Ekkor kell csak
a labdat a 2.6. pont szerint a
palyara helyezni.

2 Morley bosszija 2

Ezt a kartyat egy kozépkezdés-
nél vetheted be, amikor mar
mindkét csapat felallt. Ugy
intézted, hogy az ellenfélnek

felszolgalt frissito italba erds
kabitoszert keverjenek. Dobj
1D6-tal az ellenfél minden
palyan 1évo jatékosanak.

1-3: a jatékosra nem hat a drog.

4-6: a jatékos Osszeesik, de nem

sériil meg.

£ Miiesés £

A kartyat akkor jatszhatod ki,
mikor ellenfeled egyik jatékosa
extra mez6t kivan 1épni. Ezt a
jatékost lefizetted, hogy
produkaljon latvanyos miielesést.
Arccal felfelé a célmezdre kell
helyezni, de nem sériil meg.
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Nem megengedett
ajzoszerek

Ezt a kartyat a korod végén
jatszhatod ki. Jatékosaidra igen
jo hatassal van a frissen kikisér-
letezett szteroid, igy azonnal egy

ujabb korbe kezdhetnek (azaz
kétszer jossz egymas utan). A
korszamlalot nem kell az extra
kor utan arrébb tolni, és ez ellen
ovast sem lehet benyujtani.

2 Rablas &

Ezt a kartyat csak a mérk6zés
végén jatszhatod ki, miutan
ellenfeled kidolgozta a bevételét.
Felbérelsz egy hirhedt tolvajt,
aki ezt az Osszeget atlopja t6liik
a te kasszadba, de maximum
50.000 aranyat.
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2 Robbano jatékos

Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki, ha
az ellenfél egy olyan jatékosodat
akarja blokkolni, aki még nem vég-
zett semmilyen akciot a legutobbi
kozépkezdés ota. A jatékos valoja-
ban egy robbandanyaggal teli baba,
amelyik a blokkolaskor fel is robban.
A blokkol6 automatikusan a foldre
keriil (elesik), és minden olyan jaté-
kos (ellenfélé és sajat is), aki a baba
szerelési zonajaban all, szintén elesik
1D6 dobas 4+ esetén. Vedd le a
babat, és tedd a cserepadra, jelezve,
hogy az igazi jatékosod
elébujt rejtekhelyérol.

2 Rossz sajté &

Barmikor. Az ellenfél csapatarol
az ujsagoknak altalad eljuttatott
ragalmazo torténetek rossz
sajtovisszhangot eredményeztek.
Az ellenfél permanensen veszit
egyet a szurkolofaktorabol (de
egynél kisebb nem lehet).
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2 Rugo6s csapda %

Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor az ellenfél egyik jatékosa a
te térfeledre 1ép. E jatékos laba alatt
csapdajto nyilik meg, a jatékos bele-
esik a verembe, amelybdl az annak
aljan elhelyezett rugds szerkezet
azonnal felrepiti. Dobj szorodast,
hogy milyen iranyba repiil az aldo-
zat, és 1D6-ot, hogy hany mez6t.
Az aldozat elesik a célmez6n. Ha
ott mar allt valaki, akkor azt is
hatraldki, €s az is elesik (ha fekiidt,
6t is hatrébb kell tolni).

£ Sisakttske! £

Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki,
ha az egyik jatékosod szabalyta-
lankodni akar. Jatékosod a sisak-
jara erositett tiiskével felfegy-
verkezve, fejjel ugrik ellenfele
gyomraba. Az ellenfél jatékosa
automatikusan sebz6édik, nem
kell pancélzat-mentd dobast
végeznie. Jatékosod a sajat
mezGjén elesik. Nem kell dobni
viszont, hogy a bir6 kiszlrta-e a
szabalytalankodast.

£ Stiletto £

A kartyat akkor jatszhatod ki,
miel6tt valamelyik jatékosod
blokkolna. Blokkolas (és blokk
dobas) helyett jatékosod egy
vékony, hegyes térrel veszi
kezelésbe ellenfelét, aki elesik,
és pancélzat-ment6 dobas nélkiil
automatikusan sebzodik.
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2 Veremcsapda £

Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor az ellenfél egyik jatékosa a te
térfeledre 1ép. E jatékos laba alatt
csapdajto nyilik meg, a jatékos bele-
esik a verembe, az ajto bezarul, és
szegény kénytelen odabenn maradni
kovetkezd kozépkezdésig. Ameny-
nyiben pont az illetdnél volt a labda,
a jaték azonnal megall, és ismét
kirtigas (kozépkezdés) kovetkezik,
ahol ugyan az lesz a ruigd csapat,
amelyik a kozépkezdés elején volt.
Az eddig eltelt koroket

nem lehet Gjrajatszani.
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@ A nagy mérkozés @

A kartyat a meccs kezdete el6tt kell
kijatszani, miel6tt a csapatok felall-
tak volna a palyara. Amennyiben ugy
dontesz, hogy kijatszod ezt a kartyat,
akkor a mérkdzéseteket kozvetiti a
Kéboltivi. A megndvekedett érdeklo-
dés miatt mindkét csapat a meccs
végeztével hozzédadhat 3-at a
szurkolofaktor novekedésre végzett
dobasdhoz, valamint a csapatok (2D6
+ az dsszes bonusz) x 10.000 arany
nyereségre tesznek szert
(az 1D6 helyett).

A szerencse istenének
kegyeltje

Ezt a kartyat barmelyik
kozépkezdés soran kijatszhatod,
amikor éppen a kozépkezdési
moka kidobasara keriilne sor. A
dobas helyett valasz a lehetséges
kozép-kezdési mokak koziil
egyet, tetszésed szerint!

Q

@ Alapos vizsgalat @

A kartyat akkor jatszhatod ki, ha az
ellenfél egyik jatékosa szabalytalan-
kodott, vagy titkos fegyvert hasznalt.

Az ellenfél csapatanak tevékenysé-

gét, bejelentésed nyoman, a NAF
azonnal igen alaposan kivizsgalja,
mivel elterjedt roluk a hir, hogy
kiilonosen aljas technikakkal érik el
eredményeiket. Az ellenfél a
mérk6zés hatralévo részén nem
szabalytalankod-hat, és nem
hasznalhatja titkos fegyvereit.

@ Allonveregetés @

Barmikor. Szurkoloid félelmetes
hatékonysaggal mutatjak be az
allonveregetéses idvozlést az
ellenfél szurkol6in, ami
inspiralélag hat a jatékosaidra.
Erre a félid6re visszakapsz
maximum 1D6/2 (1-2: egy,
3-4: kett6, 5-6: harom) extra
csapat-ujradobast a mar
elhasznaltak koziil.

Balszerencse és
lehangoltsag

Barmikor. Az ellenfél csapata
annyira lehangolt és depresszios
lesz valami rosszul sikertilt
megmozdulasuk miatt, hogy nem
tudnak teljes hévvel harcolni, igy
a kovetkezo kozépkezdésig
(amikor is az edzojiik tjra
feltiizeli 6ket), semmit
nem dobhatnak tjra

@ Bemutaté jaték @

A kartyat a meccs végén kell
kijatszani, ami eldtt begytjtené-
tek a bevételt. Csapatod tovabbi

1D8 x 10.000 arany bevételt

kasszirozhat, mert a mérk6zés
utan bemutato6 jatékot
tart a nézoknek.

Q

Berobbanas az élvonalba!

A kartyat a meccs végén
jatszhatod ki, amikor is begytij-
tod a bevételeket. Valamelyik
jatékosodrol kideriilt, hogy nagy
tehetsége van a zene- €s
dalszovegszerzéshez. A meccs
el6tt bemutatott Uj csapatinduldja
oriasi sikert aratott, igy a
dalszévegeket nagy szamban el
lehet adni. A meccset megnézo
minden tizezer szurkold utdn
10.000 arany tobblet bevételt
kasszirozhatsz.

@ Blitzkrieg! @

Barmikor. A kijatszas korében
még egy jatékosod rohamozhat.

Q

@ Csod! @

A kartyat a meccs végén kell
kijatszani, miutan kidolgoztatok
a meccs bevételeit. Az ellenfél
csapata cs6dbe ment a vezetd
korrupt tizelmei miatt, ezért
elvesziti a teljes bevételét,
valamint a kincstaraban 1€vo
teljes pénzosszeget is (de
maximum szazezer aranyat).

Q




@ Csucs @

A kartyat a meccs kezdete eldtt
kell kijatszani, miel6tt a csapatok
felalltak volna a palyara. Egyik,
véletlenszertien kivalasztott
jatékosod hihetetlen cstcsfor-
maba keriilt az elmult edzések és
baratsagos mérkdzések alatt:
kap 1D6+1 SJP-t. Haez a
jatékosodnal szintlépést
eredményez, mar is dobhatja
a sztarjatékos dobast.

@ De én vagyok a jobb! @

A kartyat a meccs kezdete elott
kell kijatszani, miel6tt a csapatok
felalltak volna a palyara. Az
ellenfél két, véletlenszertien
kivalasztott jatékosanak komoly
nézeteltérése tamadt, és annyira
sikeriilt 6sszeveszniiik, hogy nem
hajlandok egyiitt a palyara lépni.
A mérkdzés végéig az ellenfél
edz6je mindig csak egyikiiket
kiildheti palyara.

@ Egy Kkicsit fajni fog... ©

A kartyat akkor jatszhatod ki, ha
egy jatékosodat kititotték (KO),
komolyan-, vagy sulyosan
megseérilt. A jatékos valla
kiugrott, de egy hozzaérto segitd
keze nyoman visszakertil a
helyére. Miutan egy-két perc
mulva a jatékos mar nem iivolt,
ujra jatékképes lesz. A jatékost a
KO, vagy a tepsi mez6 helyett a
cserepadra kell helyezni.

Ellenfél szurkoloinak
elizése

A kartyat a mérkozés elején
jatszhatod ki, mieldtt az elso
kiragésra sor keriilne. A multkori
lazadasi kisérletiik miatt az ellen-
fél szurkoloi ki vannak tiltva a
palyarol, igy ellenfeled szurkolo-
faktora ezen a mérkdzésen 0-nak
szamit. A néz0szamot a rendes
szabalyok szerint kell kiszamolni,
mert az iires helyeket a sajat
szurkoloid toltik fel.

@ Elfogult biré @

Bdrmikor. A bir¢ kissé elfogultan
viselkedik a csapatoddal, ezért barmikor,
amikor ki kéne allitania egy jatékosodat,

1D6 dobas 4+ esetén még sem allitja azt ki.

Raadasul az ellenfél csapatat sas-szemmel
figyeli, ezért minden egyes ellenfél altal
hasznalt tiltott fegyverre egymas utan két
biintet6-dobast kell végezni a kovetkezo
kozépkezdés el6tt, valamint a taposokat
automatikusan kiallitja. A kartya
hatastalan, ha az ellenfélnek a Részeg
Jjatékvezetd, vagy Kapd el a birot!
kozépkezdési eredmé-nyek miatt mar
minden szabalytalansagot elnéz a
jatékvezeto.

@ Eroészakos toborzas @

A kartyat a meccs kezdete el6tt kell
kijatszani, miel6tt a csapatok felalltak
volna a palyara. Az ellenfél csapatabol

egy véletlenszeriien kivalasztott jatékost
a Kiralyi Flottilla toborzoéi elkaptak, és
besoroztak evezos rabszolganak. Dobj
1D6-ot, hogy kidertiljon, mi torténik vele.
1-2: sikeriilt megszoknie, igy a masodik
félido elején mar jatszhat. 3-4: sikeriil
megszoknie, de csak a meccs legvégére
ér vissza. 5-6: a birodalom egyik dicsd
hadihajojan kell szolgalatot teljesitenie,
ami miatt kihagyja ezt a meccset, és a
kovetkezot is (csapatlistan jeldlni kell).

@ Ez a srac tehetséges! @

Ezt a kértyat akkor jatszhatod ki, amikor
a nézoOk visszadobjak a labdat, elvernek
egy kitantorodott jatékost, vagy a te szur-
koloid elkapjak a bir6t, kovet dobnak a
palyara, vagy megrohanjak azt (ez utobbi
harom kozépkezdési moka). A tomegben
kiszlrsz egy szurkolot, akibol alkata
alapjan idealis vérfoci jatékos valhatna.
Iziben szerzbdteted, €s 6 ettdl annyira
boldog lesz, és annyira megtisztelve érzi
magat, hogy nem kéri a megszokott bért! A
csapatodba ingyen besorozhatsz egy
tetszéleges Uj (nem sztar) jatékost a
csapatlistadrol.

@ Ez gol volt? @

A kartyat akkor jatszhatod ki, ha ellen-
feled golt szerzett. A birét sikeresen
akadalyozzak jatékosaid a figyelésben,
ezért a golt nem adja meg azonnal. Az
ellefél korének tehat vége szakad, de egy
jatékosoddal szabad tevékenységként
még egy rohamozast végezhetsz. Ha
ennek eredményeként a golt szerz
jatékos elesik, kilokddik a golvonalrol,
vagy elejti a labdat, akkor a biré nem
ismeri el a golt, és megkezdddhet a te
kovetkez6 korod (amiben a rohamozo is
végezhet akciot). Ha a rohamozas nem
sikeriil, a gol érvényes.

@ Ez megorjit! @

Ezt a kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor az ellenfél egy jatékosa
rugdosast jelent be egy haton
fekvo jatékosod ellen. A jateko-
sod annyira felhédborodik, hogy
azonnal felugrik, és leiiti az
ellene szabalytalankodni akarot.
Allitsd fel a jatékosodat, a
szabalytalankodo pedig elesik
a sajat mezGjén.
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Félidei csapatmegbeszélés

A Kkartyat a félido végén
jatszhatod ki. Az ekkor tartott
lelkesité beszéded annyira
felvillanyozza csapatodat, hogy
kapsz 1D6/2 (1-2: egy,
3-4: kettd, 5-6: harom) extra
csapat-tijradobast a
masodik félidore.

Q

@ Gydégytanfolyam @

A kartyat a mérk6zés elején jatszhatod ki.
Gyogyitdd, illetve ennek hianyaban az
egyik ingyenéld, névtelen segédedzdd,
elvégez egy neves gyogytanfolyamot,

mely jotékony hatassal lesz képességeire.
Ha rendelkezel gyogyitoval, az azonnal

szintet 1ép, mindenféle kiilon koltség

nélkiil (azaz az elsé szintli gyogyitod
ett6l kezdve masodik szintlinek szamit).
Ha még nincs gyogyitod, egy els6 szintii

gyogyitot allithatsz be a csapatodba

(szintén ingyen). Ugyan aranyat nem
koltottel, de a csapatlistadra a megnove-
kedett szintii (vagy az 0j) gyogyito ren-
des arat fel kell tiintetned. Ha mar csak

harmadik szintli gyogyitod van,
a kartyat nem jatszhatod ki.

@ Hdsies erofeszités @

A kartyat akkor jatszhatod ki, ha
az egyik jatékosod blokkolas
miatt elesne. A hésies erdfeszi-
tésének hala a jatékosod allva
marad, és még az esetleg nala
1évo labdat sem ejti el (ha te vagy
a soros, azt akar egy gyors pasz-
szal le is adhatja). A jatékos csak
az épp soron 1évo csapat korének
legvégén rogy Ossze, de ekkor
mind a pancélzat-mentd, mind a
sériilés dobasahoz +1-et kell
adnia, az esetleges egyéb
modositokon tal.

@ Hosies ugras @

Barmikor. Az egyik jatékosod a
korod végéig megkapja az ugras
jartassagot, és az ugras
probajahoz +1-et adhat.

Q

Hésok arcképcsarnoka

A kartyat a meccs kezdete elott
kell kijatszani, miel6tt a csapatok
felalltak volna a palyara. Hala
a nagy reklamnak, a legtobb
SJP-vel rendelkezd jatékosod
bekeriilt a Hos6k Arcképcsar-
nokaba. Az ezt kommentalo
sajtokampanynak haéla,
szurkolofaktorod 1-el megnd.

@ Ihlet @

A kartyat a meccs kezdete elott
kell kijatszani, miel6tt a csapatok
felalltak volna a palyara.
Csapatod jatékosai koziil egynek
kiilon legjobb jatékos dijat
adomanyozhatsz (+5 SJP).
Ha ez a jatékosodnal szintlépést
eredményez, mar is dobhatja a
sztarjatékos dobast.

@ Thletett jaték @

A kéartyat az el6tt jatszhatod ki,
miel6tt egyik jatékosod akcidba
Iépne. Ebben a korében egyalta-
lan nem kell kockaval dobnia,
mivel minden sikeriil neki. Ha
tigyességi dobasrdl lenne szo,
azt ugy kell kezelni, mintha
6-ost, ha blokkolasrol, akkor
ugy, mintha csak &"-okat dobott
volna, stb. Ez a képesség azon-
ban nem terjed ki a pancélzat-
mentd, és sériilés dobasokra.

@ Influenza @

A kartyat a meccs kezdete elott
kell kijatszani, miel6tt a csapatok
felalltak volna a palyara. Az
ellenfél véletlenszeriien
kivalasztott, 1D6/2 (1-2: egy,
3-4: kett6, 5-6: harom) jatékosat
influenza donti le a labarol, igy
ki kell hagyniuk ezt a mérkdzést.

Q

@ Jaj, hol vagyok? @

A kartyat akkor kell kijatszani, ami-
kor az ellenfél egyik jatékosa elesik,
¢s elrontja a pancélzat-ment6 doba-
sat. Ekkor nem kell neki sériilés
dobast végezni, nem sériil meg
komolyabban (a hatan fekve marad),
viszont ugy beveri a fejét, hogy
teljesen Osszezavarodik. A kovetke-
76 kozépkezdésig ezen jatékost a
sajatodként iranyithatod (tehat a te
korodben cselekszik, te mondod
meg, mit tegyen, mintha ideiglene-
sen a te csapatodhoz tartozna).
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Q@ Jatékos-sztrajk @

A kartyat a meccs kezdete el6tt kell
kijatszani, miel6tt a csapatok
felalltak volna a palyara. Az ellenfél
jatékosai sztrajkba kezdtek, mert
szerintiik nem kapnak elegend6
pénzt. Az ellenfél edzdjének
1D6 x 10.000 aranyat kell

szétosztogatnia kozottiik (a pénz
elvész szamara). Ha nincs ennyi pénz
a kasszaban, vagy az edz6 nem akar
fizetni, akkor minden hianyz6 10.000
arany utan egy véletlenszertien
kivalasztott ellenséges jatékos ezen
a meccsen nem jatszik.

@ Jobb ajanlat @

Ezt a kartyat a meccs legelején lehet
felhasznalni, miel6tt a csapatok felalltak
volna. Az ellenfél segédedzoi egyikét
(gyuro, gyogyitd, vagy varazslo) megpro-
balod egy igen jo ajanlattal atcsabitani a
csapatodhoz. Ehhez minimum ki kell
fizetned a segédedz6 aranak felét (lefelé
kerekitve 10.000-re), és ezen feliil maxi-
mum annyiszor 10.000 aranyat ajanlhatsz
fel pluszba, amennyi még a kasszadban a
fél ar kifizetése utdn megmaradt. Az igy
felajanlott aranymennyiség elvész a
szamodra. Ha az ellenfél edzéje az altalad
felajanlott 6sszegnél hajland6 (és tud)
magasabbat ajanlani (az aranyat le kell
huzni téle is), akkor a segédedz6 nalad
marad; ha nem: atkertil tehozzad.

@ Jotékonysagi meccs @

A kartyat a meccs végén kell
kijatszani, miel6tt a szurkolo-
szam megvaltozasara dobnal.
Csapatod a helyi arvak javara
jatszott (azért a bevételtdl nem
esel el), és ezen joravalo
cselekedetéért megnovekvo
népszerliség miatt a szurkolo-
faktorod egyel n6 a kidobott
eredményhez képest.

Kapjatok el ket skacok!

Ezt a kartyat akkor jatszhatod
ki, ha egy ellenséges jatékos
komoly, vagy sulyos sériilést,
esetleg halalt okoz az egyik
jatékosodnak. Jatékosaid annyira
felbbsziilnek a torténteken, hogy
Oriiltként rontanak ellenfeleikre,
emiatt a kovetkezo korod végeig
jatékosaid +1 er6t, és nagy Utés
jartassagot kapnak.

@ Kereskedés @

A kartyat a meccs végén
jatszhatod ki, amikor is begytij-
tod a bevételeket. A csapatod
cimerével diszitett baseball sap-
kak és polok eladasi rataja
rekord méreteket olt, ezért
csapatod minden egyes szurkolo-
faktora utan 10.000 arany
bevételt kasszirozhatsz
(de maximum szazezret).

@ Kidurrané labda @

Barmikor. A labda nagy durranas
kiséretében leereszt. A jaték
azonnal megall, 0j kdzépkezdés
kovetkezik, amikor is a legutobbi
ragé csapatnak kell Gjbol kirag-
nia. Az eddig eltelt korok nem
jatszhatok ujra.

Q

@ Kiilonleges ajanlat @

Ezt a kartyat a meccs végén lehet
kijatszani, amikor is bekasszi-
roztad a nyereményedet. Vehetsz
egy jatékost, vagy sztarjatékost
fél aron (ha valamilyen csoda
folytan mind a két Kuldnleges
ajanlat kartya nalad van, akkor
negyed aron). Ha most nem tudsz
¢lni a lehet6séggel (mert pl.

nincs elég pénz a kasszaban),
ez az elény elvész szamodra.

@ Kiilonleges ajanlat @

Ezt a kartyat a meccs végén lehet
kijatszani, amikor is bekasszi-
roztad a nyereményedet. Vehetsz
egy jatékost, vagy sztarjatékost
fél aron (ha valamilyen csoda
folytan mind a két Kulonleges
ajanlat kéartya nalad van, akkor
negyed aron). Ha most nem tudsz
¢lni a lehet6séggel (mert pl.

nincs elég pénz a kasszaban),
ez az elény elvész szamodra.

@ Nagy adomany @

Ezt a kartyat a meccs végén
jatszhatod ki, amikor mar
bekassziroztatok a nyereménye-
ket. A kartyat barmelyik csapatra
ki lehet jatszani: az a bevétele
teljes egészét adomanyokra
forditja (azaz nem kap egy vasat
sem), ellenben a szurkolokat e
nemes cselekedet annyira
lenytig6zi, hogy a csapat
szurkolofaktora 2-vel megno.
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@ Nem én voltam! @

Barmikor. Az ellenfél egyik vélet-
lenszertien kivalasztott jatékosat
a palyara rohano rendfenntartok
egy kisebb vétsége miatt azonnal
letartoztatjak, ezért a meccs hat-
ralévé részén mar nem jatszhat.
Ha nala volt a labda, azt elejti, és

egy mezOt pattan. Az ellenfél
edzdje jatékosat 1D6 x 10.000
arany értékl ovadék lehelyezése
utan valthatja ki. Amig nem tud
(vagy akar) fizetni, a jatékos a
dutyiban fog csiicsiilni.

@ Orokség @

Ezt a kartyat a meccs végén lehet
kijatszani, amikor is bekasz-
sziroztad a nyereményedet. Egy
halott szurkolod a teljes vagyonat
rad hagyta, ezért tovabbi
1D8 x 10.000 aranyat kapsz.

Q

@ Oriilt biro! @

A kartyat akkor kell kijatszani, ha az
ellenfél szurkoloi el akarjak verni a bir6t a
Részeg jatékvezetd, vagy a Kapd el a birot!|
kozépkezdési eredmények miatt. A bir6rol

kidertil, hogy valojaban féloriilt, szadista,
egykori vérfoci jatékos, aki bizony tud
magara vigyazni. Konnyedén visszaveri a
tamado szurkolokat, és annyi-ra
feldiihodik, hogy az €életben maradot-takat
kikergeti a stadionbol. Az ellenfél
szurkolofaktora a mérkozés végéig 0-ra
valtozik (a bevételen azonban ez mar nem
modosit, hisz a jegyarat mar jo elére le-
perkaltak). A kartyat ki lehet akkor is
jatszani, amikor az ellenfél edzdje
vitatkozni akar a biroval. A vitan annyira
feldiihodik a jatékvezetd, hogy kiilon
dobas nélkiil kitiltja az edz6t a palyarol.

@ Rossz szokasok @

A kartyat a mérkozés elején
jatszhatod ki, miel6tt az els6
kiraugasra sor keriilne. Az ellenfél
csapata rossz szokasokat vett fel,
emiatt veszit egyet permanensen
a csapat-ujradobasai koziil.

Q

Sériilés bemelegités
kozben

A kartyat a meccs kezdete eldtt
kell kijatszani, miel6tt a csapatok
felalltak volna a palyara. Az
ellenfél egyik jatékosa stilyosan
megsériilt a bemelegités alatt:
dobj a stilyos sériilés
tablazat szerint neki.

Q

Sportoléhoz méltatlan
viselkedés

A kartyat akkor jatszhatod ki,
amikor az ellenfél golt szerez. A
206116vét a bird kiallitja, mivel
bosszantotta szurkoloidat. A
jatékos a mérkézes tovabbi
részében nem léphet palyara.

Q

@ Tdékeerds szponzor @

Ezt a kartyat a meccs végén lehet
kijatszani, amikor is bekaszszi-
roztad a nyereményedet. Sikeriilt
behizelegni magadat egy gazdag
rabszolgakeresked6hoz, aki
cserébe azért az igéretedért, hogy
jatékosaid a meziikon viselik
majd cégének emblémajat, meg-
dob egy kis aproval. Az egyéb
bevételeiden tul
2D6 % 10.000 aranyat kapsz.

@ Uzsonnasziinet @

Bdrmikor. Nevezz meg egy ellen-
séges jatékost, aki nem all mesz-
szebb 2 mezoénél az egyik tabla-

sz€Itol, és éppen nincs nala labda.

Ez a jatékos kislisszan a palyarol
¢s a kozeli arusnal vételez maga-

nak egy vitmindus McDdglesz
szendvicset, melyet a helyére
visszatérve békésen elmajszolgat.

Ez a jatékos erre a korre elvesziti

szerelési zonajat, és semmi
mast mar nem cselekedhet.

@ Vau vau! @

A kartyat akkor jatszhatod ki, amikor
a labda egy iires mez6n allapodik
meg. Kobor kutya szalad a pélyara,
¢s miel6tt barki is megallitana, fel-
kapja a labdat és elszalad vele. A
bloki mozgasat érzekeltetve,
tetszoleges iranyba, maximum 2D6
mezOnyit elmozdithatod a labdat,
amely nem hagyhatja el a palyat, és
nem keriilhet olyan mezére, ahol
jatékos tartozkodik. A vagtaja végén
a kutyus elejti a labdat (egy mezot
pattan), majd elhagyja a palyat,
¢és nem tlinik fel tobbé.
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O Agyzuzas @

A remek varazstekercsedet a meccs
soran barmikor felhasznalhatod. A
varazslat nullara csokkenti egy
ellenséges jatékos amugy is csekély
értelmi képességeit, aki az aktualis
kor végéig csak bamban nyaladzva
acsorog. A célpont nem tehet semmit
a kor végéig, nem szamit a szerelési
z0Onaja, és ha blokkoljak, tgy ereje
felezddik (lefelé kerekitve). Ha nala
volt a labda, azt elejti, és a
bogyd egyet pattan.

Altanson marasztalo
csapjai

A tekercset egyik szurkolod
hihetetlen, hésies kalandok aran
szerezte meg. A tekercset akkor
vetheted be, mikor az ellenfél
egyik jatékosa ki akarja magat
cselezni valamelyik jatékosod
szerelési zonajabol. Az ellenfél
dobésa a jatékosodon hirtelen
kinétt csapok miatt semmiképp
sem sikeriil, ezért elesik.

& Bajital &

A kartyat a meccs soran barmi-
kor felhasznalhatod, amikor az
ellenfél egyik jatékosa az egyik
szélzonaban tartdzkodik. Szeren-
csétlennek bajitalt kevertél a
frissit6jébe, €s most azt hiszi,
hogy a k6zonség sorai kozt
megpillantotta élete nagy
szerelmét. A jatékos kiszalad a
palyarol, ahol is a kozonség
azonnal elveri. Ha a jatékosnal
volt a labda, az a kiindulasi
mezG6jén marad.

> EIf kesztyi @&

A kartyat a meccs kezdete el6tt kell
kijatszani, mieltt a csapatok felall-
tak volna a palyara. Sikeriilt szert
tenned egy faintos, magikus elfek
altal készitett kesztlire, amely egyik
jatékosod iigyesség (U) értékét
permanensen egyel megndveli, de
maximum 5-ig. Ugyan az a jatékos
palyafutasa alatt csak egyszer kaphat
elf kesztytt, illetve 6sszesen két
kiilonboz6 varazstargyat birtokolhat.
A varazstargyat a csapatlistan jeldlni
kell!

5 Fénysebesség

A Spike! magazin "Mocskold be
a lancflirészt!" versenyén els6
helyezést értél el. Jutalmad egy
olyan varazstekercs, melyet a
meccs soran barmikor felhasz-
+nalhatsz az egyik jatékosodra,
miel6tt az Iépne. A jatékos
mozgasérteke (M) erre a korre
1D6-tal megno, és a
cselez6dobasaihoz +1-et adhat.

> Gyogyital &

Sikertilt szert tenned egy

hihetetleniil értékes, nagyhatal-
mu varazsitalra, melyet a meccs
soran akkor hasznalhatsz fel, ha
egy jatékosod valamilyen sérii-
1ést szenved, ide értve a halalt is.
A jatékos regeneralodik, €s haton
fekve a palyan hagyhato (illetve
a cserepadra kertil, ha a nézék

verték igy Ossze).

> Gyogyital &

Sikeriilt szert tenned egy
hihetetleniil értékes, nagyhatal-
mu varazsitalra, melyet a meccs
soran akkor hasznalhatsz fel, ha
egy jatékosod valamilyen sérii-
1ést szenved, ide értve a halalt is.
A jatékos regeneralodik, €s haton
fekve a palyan hagyhato (illetve
a cserepadra kertil, ha a nézék
verték igy Ossze).

9 Gyorsitas @&

Ko6dos lizelmeidnek hala szerez-
ted ezt a tekercset, melyet a
meccs soran barmikor felhasz-
nalhatsz egyik jatékosodra. A
jatékos anyagcseréje felgyorsul,
és ebben a korben egymas utan

w

kozvetleniil két akciot végezhet.

¢ Hawking atka @&

Szerencsésen hozzajutottal egy
tekercshez, melyet akkor
hasznalhatsz fel, mikor az ellen-
fél egyik jatékosa extra mezot
kivéan Iépni. Az ellenfél dobasa
semmiképp sem sikertil, ezért
elesik.

w

Varazstargyak No. 1.



Hosszukara Jark
varazskeze

Csapatod a Spike! magazin
cimlapjan szerepelt, amiért egy
varazstekercset kaptal
jutalomként. A mérkézés kdzben
akkor hasznalhatod fel a
varazslatot, mikor egyik jatéko-
sod kozbe akar nyulni. Ezen
akcioja dobas nélkiil
automatikusan sikeriil neki.

& Kelhoffer varazslaba @&

Csapatod 61t6zdjének egyik
homalyos sarkaban kutatva egy
elfeledett varazstekercset lelsz,

melyet a meccs soran akkor

hasznalhatsz fel, mielott
kirugaskor letennéd a labdat
ellenfeled térfelére. A varazslat
eredményeként a labda pontosan
oda érkezik, ahova szeretnéd,
és nem pattan el.

Knutt fejlesztett
erovarazslata

Sikeriilt szert tenned egy
erénovelo varazstekercsre,
mellyel egyik jatékosod erejét
1D6-tal a meccs végeig
megnovelheted.

X

> Labbat magikus okle &

Az egyik kleptomanias szurkolod
korai halalanak kdszonhetéen
egy tekercset 6rokoltél, melyet a
mérk6zés soran barmikor fel-
hasznalhatsz az ellenfél egyik
jatékosa ellen. A levegdben
repiil6, lathatatlan magikus 6kol
azonnal leblokkolja az aldozatot.
A blokkolas a szabalyok szerint
torténik, de abban senki sem
segédkezhet. Az 6kol ereje
10-es, rendelkezik a blokk, és a
nagy Utés jartassdgokkal.

¢ Lathatatlan pajzs &

Szerencsésen szert tettél egy
varazstekercsre, amit akkora
hasznalhatsz fel, mikor az ellen-
fél egyik jatékosa éppen passzol.
A varéazslat a labda roppalyajan
barhol lathatatlan pajzsot képez.
Amennyiben ezen a mezén
jatékos all, az megprobalhatja a
bogyot elkapni, ellenkezd
esetben a labda leesik,
és egyet pattan.

@ Orias er6 ove @

A kartyat a meccs kezdete eldtt
kell kijatszani, miel6tt a csapatok
felalltak volna a palyara. Sikeriilt

szert tenned egy baba, magikus

ovre, amely egyik jatékosod er6

(E) értékét permanensen egyel

megnoveli, de maximum 8-ig.

Ugyan az a jatékos palyafutasa

alatt csak egyszer kaphat orias

erd ovet, illetve 6sszesen két
kiilonboz0 varazstargyat

birtokolhat. A varazstargyat a
csapatlistan jel6lni kell!

& Osmagusok botja &

Még eldtted sem tiszta, hogyan jutott az egyik
nemrégiben elhalalozott nagybatyad ehhez a
szépen megmunkalt, nagyhatalmu ereklyéhez,
melyet heroikus kiizdelemben sikeriilt
megkaparintanod moh¢ rokonaid eldl. Ha
rendelkezel varazsloval (akar olyannal amit a
Kazamata Kupan nyertél), az nagyon megoriil a
botnak, és azonnal szintet 1ép, mindenféle kiilon
koltség nélkiil (azaz az elsd szintii varazslod
ett6l kezdve masodik szintiinek szamit). Ha
még nincs varazslod, a bot felajanlasaval egy
elsd szintii varazslot csabitasz a csapatodhoz
(szintén ingyen). Ugyan aranyat nem koltottél,
de a csapatlistadra a meg-novekedett szintii
(vagy az 1)) varazslo rendes arat fel kell
tiintetned. Ha mar csak harmadik szintii
varazsloid vannak, a kartyat nem
jatszhatod ki: huizz ujat helyette!

Rakarth kicsinyes
bosszantasasa

Egy kupac, hasznalt herevédo alatt
varazstekercset fedezel fel, melyet a
meccs kezdete eldtt hasznalhatsz az
ellenfél egyik jatékosa ellen, miel6tt
a csapatok felalltak volna a palyara.
Dobj 1D6-ot a jatékosra az dsszes
kozépkezdés el6tt. Ha az eredmény
1-3, akkor rendesen ott lehet a
kezddragéasnal; de ha 4-6, akkor a
jatékos nem jatszhat, mert épp a
mellékhelyiség felé rohan
(de ebbe most ne menjiink bele
részletesebben...).

Rakarth pattano ugrasa

Varazstekercsre tettél szert,
melyet a meccs soran barmikor
felhasznalhatsz, valamelyik
jatékosod mozgasa kozben. Az
érintett jatékos a rendes mozga-
san feliil végezhet egy igazan
hosszi ugrast: a normal ugras
szabalyai szerint nem egy, ha-
nem maximum harom mezot
ugorhat at egyetlen szokkenéssel
de nem érkezhet olyan mezore,
ahol mar all (fekszik) valaki.

Varazstargyak No. 2.




Rakarth pusztito
varazslata

Egyediiliként te kiildted be a
Spike! magazin
keresztrejtvényének megfejtését,
igy jutalmul egy hasznos
varazstekercsre sikeriilt szert
tenned, melyet valamelyik
jatékosodra hasznalhatsz fel,
aki éppen blokkolni akar.

A blokkolast tigy kell kezelni,
mintha csupa é"-t dobtal volna.

& Sasszem

Egy sotét sikatorban, te és
csapatod néhany behemotabb
tagja, meggyoztetek egy varazs-
16t, hogy ezt a varazstekercset
adoményozza nektek. A tekercset
akkor hasznalhatod fel, amikor
egy jatékosod passzolni késziil.
A varazslat hatasara a passz
kockadobas nélkiil sikeriilt, és
abba nem lehet kdzbenylni.

Scutt csiiggeszto zivatara

Sikertilt szert tenned egy
varazstekercsre, melyet az ellen-
fél barmely kore el6tt felhasz-
nalhatsz. Kisebb mennydorgések
kozepette 6zonviz szeri es6d hull
a palyara, ami miatt az ellenfél
jatékosainak mozgasérteke (M)
felére csokken (lefelé kerekitve)
a kor végéig, amikor is a viz
csodalatos modon felszarad
(nincs tobb hatasa).

5 Teleportalas @&

Sikeriilt szert tenned egy varazs-
tekercsre, melyet a meccs soran
barmikor felhasznalhatsz. Jeldlj ki a
csapatodban egy jatékost, és dobj
1D6-tal. A jatékos az aktualis helyé-
1ol eltlinik, és a dobas eredményével
megegyez0 szamu, tetszélegesen
kivélasztott mezdvel odébb tlinik fel.
Amennyiben nem tud megjelenni
(mert mar az 6sszes lehetséges mez6
foglalt), 6rokre eltlinik a hipertérben.
A teleportalas ingyenes akcio, a
jatékos rendesen folytathatja
tevékenységét ez utan, ha épp az 6
kore van soron.

% Varazscip6 @&

A kartyat a meccs kezdete el6tt kell
kijatszani, miel6tt a csapatok felall-
tak volna a palyara. Sikeriilt szert
tenned egy megbtivolt, magikus
veérfoci csukara, amely egyik
jatékosod mozgas (M) értékét
permanensen egyel megnoveli,
de maximum 10-ig. Ugyan az a
jatékos palyafutasa alatt csak
egyszer kaphat varazscip6t, illetve
Osszesen két kiilonb6z6 varazstar-
gyat birtokolhat. A varazstargyat a
csapatlistan jeldlni kell!

& Varazsital &

A gyanus kiilsejii és szarmazasi
helyt itokat barmelyik kiragas
el6tt megitathatod az egyik pa-
lyan 1évo jatékosoddal. Hatasa a
kovetkez6 kozépkezdésig tart.
Dobj 1D6-tal. 1: semmi hatas,
biztos megbuggyant. 2-3: a jaté-
kos iigyessége (U) egyel megnd.
4-5: a jatékos ereje (E) egyel
megno. 6: a jatékos hihetetlen
mod felgyorsul, igy egy korben
két akciot végezhet kdzvetleniil
egymas utan.

& Varazspirulak @&

A kartyat kozvetleniil egy kirugas
utan jatszhatod ki. A palyan 1évo
Osszes jatékosodnak vandor
boszorkanytol szarmazoé pirulakat
adtal, amitol a kovetkezo
kozépkezdésig a mozgasértékiik
(M) egyel megnd.

3 Varazssityak @&

A kartyat a meccs kezdete el6tt kell
kijatszani, mield6tt a csapatok felall-
tak volna a palyara. Sikeriilt szert
tenned egy megbtivolt, magikus
vérfoci sityakra, amely egyik
jatékosod pancélzat (P) értekeét
permanensen egyel megnoveli,
de maximum 10-ig. Ugyan az a
jatékos palyafutasa alatt csak
egyszer kaphat varazssityakot, illetve
Osszesen két kiilonb6z6 varazstar-
gyat birtokolhat. A varazstargyat a
csapatlistan jeldlni kell!

@& Varazsvért &

Egy 6si, nagyhatalmu
varazstekercsre tettél szert,
melyet a jaték soran barmikor
felhasznalhatsz. A varazslat egy
tetszoleges jatékosod pancélzat
értékét (P) noveli meg a mérko-
z¢s végéig 2-vel (de maximum
11-ig). Nem mondhatod a
vardzslatot olyan jatékosra, aki
mar kapott egyszer egy
varazssityakot.

Varazstargyak No. 3.
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TARTALOMJEGYZEK

1. Bevezet6

2. A jaték tartozékai
2.1. A palya
2.2. Kozépkezdés érme
2.3. Bedobas sablon
2.4. Szbrassablon
2.5. Tavolsagmérd
2.6. Kispadok / fedezékek
2.7. Dobokockak
2.8. Labdak
2.9. Zsetonok
2.10. Csapatnévsor-lapok
2.11. Kiilonleges kartyak
2.12. Varazssablonok
2.13. Osszefoglalo tablazatok
2.14. Vezetéedzok

3. A jaték kezdete
3.1. Id6jaras kidobasa
3.2. Kozépkezdés érme feldobasa
3.3. Palyara lép6 jatékosok kivalasztasa
3.4. Jatékosok felallitasa a palyara
3.5. Kozépkezdési eredmények kidobasa
3.6. Labdapattanas

4. A jaték menete, gélszerzés
4.1. Egy jatékos lehetéségei
4.2. A kor vége
4.3. Golszerzés (touchdown)
4.4. GOl esetén
4.5. A meccs megnyerése

5. Mozgas
5.1. Normal 1épés
5.2. Cselezés
5.3.,,Labdara 1épés”
5.4. Labda felkapasa
5.5. Felallas
5.6. Mindent bele!

6. Blokkolas és rohamozas
6.1. Normal blokkolas
6.2. Rohamozas
6.3. A blokkolok erejének osszehasonlitasa
6.4. A blokkolas eredménye
6.5. Elesés
6.6. Hatratantorodas, palyardl valo kilokés
6.7. Kovetd 1épés
6.8. Segédkezés a blokkolasban

7. Elesések, sériilések
7.1. Elesés
7.2. Pancél-ment6 dobas
7.3. Sériilés dobas
7.4. Eszméletlen jatékos visszatérése
7.5. Sulyos sériilések megallapitasa

8. Passzolas
8.1. A labda eldobasa
8.2. Ugyetlenkedés
8.3. Kozbenytlas
8.4. A labda elkapasa
8.5. Bedobas
8.6. Csapattars eldobasa
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8.7. A labda kézrél-kézre adasa

9. Szabalytalankodasok
9.1. Az ellenfél megtaposasa
9.2. Egyéb szabalytalansagok
9.3. Csalas
9.4. Vitatkozas a birdval

10. Ujradobssok
10.1. Csapat-ijradobas
10.2. Jatékos-tijradobas

11. Jartassagok

11.1. Altalanos jartassagok
Kiragas (Kick)
Labdakiiités (Stip Ball)
Védekezés (Fend)
Tetszhalott (Pseudo Dead)
Biztos kéz (Sure Hands)
Armyék (Shadowing)
Profi (Pro)
Mocskos jatékos (Dirty Player)
Labdahalasz (Kick-Off Return)
Passz blokk (Pass Block)
Vezér (Leader)
Birk6zo (Wrestle)
Orjongés (Frenzy)
Szerelés (Tackle)
Rettenthetetlen (Dauntless)
Blokk (Block)

11.2. Ugyességi jartassagok
Ellépés (Side Step)
Alattomos (Sneaky Git)
Vetddo fogas (Divining Catch)
Biztos 1ab (Sure Feet)
Biztos fogas (Accurate Catch)
Fogas (Catch)
Vet6do szerelés (Divining Tackle)
Felugras (Jump Up)
Sprint (Sprint)
Ugras (Leap)
Cselezés (Dodge)

11.3. Er6beni jartassagok
Kicsi a rakas (Pilling On)
Beton (Stand Firm)
Vastag koponya (Thick Skull)
Testér (Guard)
Hisztéria (Hysteria)
Er6s kar (Strong Arm)
Juggernaut
Megragadas (Grab)
Kettés-blokk (Multiple Block)
Nagy iités (Mighty Blow)
Kitorés (Break Tackle)

11.4. Passzolasi jartassagok
Biztos dobas (Safe Throw)
Leadas (Dump-Off)
Pontos (Accurate)
Labda-rutin (Ball Routine)
Passz (Pass)
Kotélideg (Nerves of Steel)
Udvézlégy passz (Hail Mary Pass)

11.5. Mutacidk
Hosszu kar (Very Long Arms)
Nagy kéz (Big Hands)
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Borzaszt6 kiilsé (Foul Apearance)
Kapaszkodo farok (Prehensile Tail)
Tobblet karok (Extra Arms)
Nagyon hosszu labak (Very Long Legs)
Csapok (Tentacles)
Tuskék (Spikes)
Zavard jelenlét (Disturbing Presence)
Két fej (Two Heads)
Karom (Claw)
Szarvak (Horns)
11.6. Specialis adottsagok
Apro (Titchy)
Atalakulas (Transformation)
Bamba (Bone-Head)
Becsiiletes (Fair)
Csapattars eldobas (Throw Team-Mate)
Gép (Machine)
Hipnotikus tekintet (Hypnotic Gaze)
J6 anyag (Right Stuff)
Karézo (Stackes)
Kaoszpancél (Chaos Armor)
Kéznélkiili (No Hands)
Legyokerezés (Take Root)
Légiesség (Aerial)
Magia-immunitas (Magic Immunity)
Nurgle rothadasa (Nurgle’s Rot)
Onzé (Loner)
Orokké éhes (Always Hungry)
Pottom (Stunty)
Rajongok kedvence (Fan Favourite)
Regeneracio (Regeneration)
Rothad6 (Decay)
Teljesen hiilye (Really Stupid)
Vadallat (Wild Animal)
Vérszomj (Blood Lust)
11.7. Mikor melyik jartassag hasznalhat6?
Jartassagok Osszefoglalo tablazata

12. Sajat vérfoci csapat felallitasa
12.1. A csapat megvétele
12.2. A csapatnévsor-lap kitoltése
12.3. Sztarjatékos pontok (SJP)
12.4. Osszegylijtott sztarjatékos pontok elkdltése
12.5. Csapatmindsités

13. Csapatlistak és sztarok
Alvilag
Amazon
Bretonnia
Elemental
Ember
Erdei elf
Erd6 Népe
Elsholt
Félszerzet
Goblin
Gyikember
Holdelf
Kaosz
Kéosz Paktum
Kaosztorpe
Khemri
Khorne
Mechatorp
Nekromanta
Nemeself
Nomad
Norsca
Nurgle
Ogre
Ork

Skaven
Slaanesh
Sotételf
Torpe
Tzeentch
Vampir
14. Tiltott fegyverek
14.1. A tiltott fegyver fogalma
14.2. A blintetédobas - a tf. biintetdértéke
14.3. Tiltott fegyverek felsorolasa
Bombak
Erdei elf bestiamester és a vadmacska
Skaven bestiamester és az orias patkany
Brick Fart’h & Gothy
Mérgezett tor
Eziist tor
Halovetd
Kaosztorpe mordaly
Torpe pancélokol
Harci kalapacs
Lancfiirész
Lancos buzogany
Langkopés
Mérges pok
Ostor
Pokolpenge
Ugrobot
Villam-borgd

15. Segédedzok
15.1. Gyaro
15.2. Gybgyitd
15.3. Torpe ranakovacs
15.4. Varazslo
15.5. Els6 szintii varazslatok
15.6. Masodik szintii varazslatok
15.7. Harmadik szint{i varazslatok

16. Ligak - tornak - bajnoksagok
16.1. Egy liga (torna, bajnoksag) megszervezése
16.2. Ligameccsek el6tti és —utani teendok
16.3. Szabaduszok szerzodtetése
16.4. A szurkoloszam kidolgozasa
16.5. El6nyok kidolgozasa
16.6. Kiilonleges kartyak hiizasa
16.7. Csapat nyereségének kidolgozasa
16.8. Dobas a szurkolofaktor valtozasara
16.9. Uj jatékosok és edzék szerzédtetése
16.10. Csapatlista frissitése
16.11. Egy ligamérkozés feladasa
16.12. Egyéb ligaszabalyok
16.13. Tornék az Oregvildgban
16.14. Egy torna lebonyolitasa a valosagban
16.15. A kihivasok szabalyai
16.16. A csillogo dijak
16.17. A négy nagy bajnoksag
A Spike! Open trofea
A Kazamata Kupa
A Kaosz Kupa
A Vérfoci Kupa
16.18. Egyéb tornak

17. Opcionalis szabalyvariansok
17.1. Még egyszerlibb jaték
17.2. Nem-halalos jaték
17.3. A jatékosok ingyenes potlasa
17.4. Halalosabb jaték
17.5. Ellenségeskedd
17.6. Sztarmentes jaték / korlatozott szamu szj.
17.7. Az eredeti jartassagrendszer
17.8. A sztarjatékosok nem fejlédnek
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17.9. Alternativ CSM-kiilonbség k. rendszer 96.

17.10. Novekvo kiadasok 97.
18. A Vérfoci miiltja és jelene 99.
18.1. A Vérfoci eredete 99.
18.2. Ujabb fejlemények 100.
18.3. A NAF ’89-es dsszeomlasa 101.
18.4. Kdosz és zlirzavar 101.
18.5. A nyilt bajnoksagok 101.
18.6. A Vérfoci ma 102.
18.7. Néhany sz0 a jatékrol 102.
18.8. A jaték menete 103.
18.9. A birdk 103.
18.10. A jatékosok 103.
18.11. A felszerelés 104.
18.12. A jatékosokat segité team 105.
18.13. Az Oreg Vilag 106.
19. A csapatok 108.
19.1. Ork Vérfoci csapatok 108.
19.2. Torpe Vérfoci csapatok 109.
19.3. Skaven Vérfoci csapatok 110.
19.4. Ember Vérfoci csapatok 110.
19.5. Sotételf Vérfoci csapatok 113.
19.6. Ogre Vérfoci csapatok 114.
19.7. Nemeself Vérfoci csapatok 114.
19.8. Nekromanta és ¢él6holt Vérfoci csapatok ~— 115.
19.9. Kéosztorpe Vérfoci csapatok 116.

19.10. Félszerzet Vérfoci csapatok
19.11. Goblin Vérfoci csapatok
19.12. Gyikember Vérfoci csapatok
19.13. Amazon Vérfoci csapatok
19.14. Norsca Vérfoci csapatok
19.15. Vampir Vérfoci csapatok
19.16. Khemri Vérfoci csapatok
19.17. Kéosz Vérfoci csapatok
19.18. Erdei elf Vérfoci csapatok
19.19. Nagyfitk

19.20. Erdekességek a Vérfoci vilagabol

20. Mellékletek

M-1 Kiilonleges kartyak
Mocskos triikkk (sarga) kartyak

Véletlenszer(i esemény (rozsaszin) kartyak

Varazstargy (kék) kartyak

Vérfoci iigyességi tablazatok
Idéjarasi hatasok

Kozépkezdési mékak

A sériilés mértéke

Jartassagok osszefoglalé tablazata

Egyéb hasznos tablazatok (bajnoksagokra)

Minta-csapatnévsor
Csapatnévsor-lap v3.1
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