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ELOLJAROBAN

Kedves Vérfoci EdzG!

Ez a Vérfoci Szabalykonyv a ,Blood Bowl Competition Rules (BBCR)” forditasa. A BBRC kiad4s nem sokban
kiilonbozik az Experimental szabalykonyvt6l. Kihtztak az 0sszes Lassitott visszajatszast, a Did you know
részeket, a négy kupat és az elsG 4 oldalt. Ezeket én benne hagytam a magyar forditasban, mert kezd6knek
hasznos inf6k is vannak benne. A magyar forditas alapja a BlacOrc -féle forditas, amit Torq egészitett ki az ERP
valtozasokkal. Most én csak a Competition Rules valtozasait irtam bele.

Rumcéjsz

BEVEZETO

- Jo estét, jo szurkolast kivanok az egybegyiilt
sportrajongéknak és iidvozlom a ma esti vérfoci
mérkézés keretében egymdsnak esé csapatokat is. A
nézétér maris megtelt az ismert vilag minden fajanak
képuiselGivel a mai meccsre varva, akik tigy sikitanak,
mintha sakdlokkal lenne tele a lelaté...

Nos, a kezdérigast koriilbeliil 3 perc mulva fogjak
elvégezni, iigyhogy csak arra van idénk, hogy egy kicsit
Selfrissitsiik emlékezetet a szabalyokkal kapcsolatban,
miel6tt megkezdddik a csata. Ma este Jim Johnson
fogja kbzvetiteni a mérkbzést. Jo estét Jim!

- Koszénom Bob! Nos, jo estét sracok, remélem lelkesen
figyelitek ezt a ma esti els6rangu sporteseményt!
Mindenek elétt azok kedvéért, akik még nem ismerik a
szabalyokat, ime egy révid osszefoglalé:

Mint tudjatok, a vérfoci hési csatdja két csapatnak,
melyek keményen felfegyverzett és meglehetésen Oriilt
harcosokbél allnak. A jatékosok passzokkal egymasnak
dobjak a labdat, vagy futnak vele, megprobdlva
eljuttatni azt a jatéktér tils6 végébe, a hatarzéndba.
Természetesen az ellenfél megprébalja megakadalyozni
Oket és megszerezni a labdat. Amennyiben valamelyik
csapat az ellenfél hatarzéondjaba juttatjia a labdat,
akkor gélt ért el. Az a csapat nyer, amelyik a meccs ¥
ideje alatt a legtobb gélt szerzi, és aznap 6k a vérfoci bajnokai! S hogy mindezt hogyan csmaljak9 Hat igy...
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A JATEK TARTOZEKAI

A Blood Bowl dobozban az al&bbi tartozékokat talalod:
(Megjegyzés: Mivel ez a kézikonyv kiilon is beszerezhetd, ezért az alabbi tartozékokhoz csak akkor juthatsz hozza, ha a teljes jatékot
megrendeled.)

1 Kézikonyv L .

1 Festési itmutat6 Szamlalék:
2 Osszefoglal6 tabla 16 Ujradobas szamlalo
1 Csapatnévsor témb 2 Kérszamlalo

1 Vérfoci palya 2 Golszamlalod ] [
2 Kispad 16 Véletlen SZé.m kértya Re-roll counlers

4 Sztarjatékos kartya 1 Kezd6ragas erme

2 Csapatkartya

1 Tavolsagméro

1 Bedobas sablon

1 Szorodas sablon

4 Mtianyag labda
Dobokockak:

2D6, 1D8, 3 blokk kocka

Score counter

Miianyag jatékosok:

12 Ember jatékos: 6 mezényjatékos, 2 Rohamozo, 2 Dobo, 2 Elkap6.

12 Ork jatékos: 6 mezdnyjatékos, 2 Fekete ork blokkold, 2 Rohamozé, 2
Dobb.

A vezetéedzik: Gket ne keresd a dobozban, mivel te és ellenfeled vagytok azok! A félreértések elkeriilése
végett a tovabbiakban kizarolag a jatékban szereplé miianyag figurakat fogjuk jatékosnak nevezni, mig téged és
ellenfeledet edz6nek.

A palya: Ezen folyik a jaték. Jelenleg nagy és zold (kicsit olyan, mint egy Ork), de ne aggddj — hamarosan
voroslé vértdl fog tocsogni! A mozgéas és a harc szabalyozasdhoz mez6kre van felosztva. Egy mezén egyszerre
csak egy jatékos lehet.

7”7

A palya két végén 1év§ teriiletek a Golteriiletek, vagy hatarzonak. Ha valamelyik csapat az ellenfél Golteriiletére
juttatja a labdat, golt ér el. EbbGl nem art minél tobbet szerezni, mivel az a csapat nyer, amelyik a jaték végéig
tobb gdlt szerez, akik aztan innepelhetnek!

A palyat a kozépvonal osztja két egyenld teriiletre. Az oldalvonallal parhuzamos két vonal hatérolja a szélzénak.
A kozépvonal két oldalan, a két szélzona kozott 1évE mezbket (Osszesen 14 mez8) csomdvonalnak hivjuk. A
péalya egyes részeit az abra is mutatja.

SZELZONA

HATARZONA
VNOZYY1VH

VvNOZ13ZS

Blokk kockak és hatoldald dobékockak: A Vérfociban kiilonleges Blokkol6 kockakat és szokvanyos,
egytol hatig szamozott hatoldali dobdokockakat hasznalunk. A Blokk kockakkal akkor kell dobni, amikor egy
jatékos megproébal feldonteni egy masikat (azaz blokkol). A hatoldala dobokockakat sok mindenhez hasznaljuk,
és a szOvegben altalaban D6-nak hivjuk. Ha a szabalyban azt olvasod, hogy ‘dobj D6-tal’, akkor az azt jelenti,
hogy dobj egy hatoldaltt dobdkockaval. Ha azt olvasod, hogy ‘dobj 2D6-tal’, akkor két hatoldald dobokockaval
kell dobni, és a két szamot Ossze kell adni. Ha a szabalyban azt olvasod, hogy ‘dobj D3-mal’, akkor egy
hatoldalt dobdkockaval kell dobni, az eredményt felezni kell és felfelé kell kerekiteni (azaz, 1-2 =1, 3-4 = 2, 5-6

= 3).

<rr
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Bedobas sablon: Ha a labda elhagyja a palyat, akkor azt a lelkes kozonség visszadobja. A Bedobés sablonnal
hatarozzuk meg, hogy hova érkezik vissza a labda. A Bedobéas sablont tgy kell elhelyezni, hogy a rajta lathato
labda arra a mezére keriiljon, amelyrél a labda kiment, a kozéps6 nyil (amelyiken a 3-4 all) a szemkozti
oldalvonalra mutasson. Dobj D6-tal, ez hatarozza meg a bedobas iranyat. Ezutan dobj 2D6-tal! Ezek Gsszege
mutatja, hany mez6t tett meg a labda az imént kijel6lt irdnyba (azon a mezén kezdve a szamolast, amelyiken a
Bedobas sablon labd4ja van).

e w1

Sz6rodas sablon: Ezt akkor kell hasznalni, mikor a labdat elejtik, vagy egy passzt pontatlanul dobnak. A
sablont tartsd gy a labda f6lé, hogy a kozepe azt a mez6t fedje, amelyen a labda van. Dobj a nyolcoldala
dobobkockaval, és tedd a labdat az eredmény altal kijel6lt mezére. A nyolcoldala kockéra elsGsorban a Szorddas
sablon hasznalatakor van sziikség. Ugy kell vele dobni, mint egy szokvanyos D6-tal — az eredmény a felfelé
nézg oldalrol leolvashato.

Mianyag figurak: Ezek jelenitik meg a csapat 12 jatékosat, melyek koziil egyszerre legfeljebb 11 tart6zkodhat
a palyan. Ovatosan vélaszd le Sket a miianyag keretrdl, majd illeszd 6ket a m{ianyag talpakba. A Vérfociban hat
{6 jatékos tipus szerepel: Rohamozok, Elkapok, Dobok, Mezényjatékosok, Futok és Blokkolok. Az egyes fajok
mas-mas Osszetételben jatszanak. Az Ork csapatban példaul nincs Elkap6 és Futé. A Vérfoci dobozban egy Ork
és egy Ember csapat van, amikkel el lehet kezdeni a jatékot. Az Ork csapat 2 Rohamoz6bol, 2 Fekete Ork
Blokkol6bol, 2 Dobdébol és 6 Mezdényjatékosbol all, mig az Emberek csapata 2 Rohamozobol, 2 Elkapdbol, 2

Dobo6bol és 6 Mezdnyjatékosbol.

Rohamozok: A legjobb és legsokoldalibb jatékosok. Elég gyorsak és iigyesek, mikézben megvan az erejiik
ahhoz, hogy sziikség esetén utat torjenek maguknak az ellenfél soraiban. Griff Oberwald, a Rablok egykori
sztarja tipikus Rohamozd: gyors, erés és csak egy csoppet feltlinGskodé!

Elkapok: A Blokkoldk ellentétei. Konnyti vért védi ket és nagyon mozgékonyak, &m nemigen bocsatkozhatnak
verekedésbe. A nyilt terepen azonban verhetetlenek és természetesen 6k tudjak legjobban elkapni a labdat. Az
Elkapok altalaban a Golteriilet kozelében tartdzkodnak, hogy lecsapjanak egy-egy golpasszra. Az Elkapokkal
csak akkor van gond, ha Gket kapjak el!

Dobék: A leglatvanyosabb jatékosok a palyan, milliméter pontosan dobjik a leghosszabb passzokat is a palya
masik végén varakozo tarsuk kezébe. Legalabbis ez az elmélet — a jo dobasokhoz igazi adottsag kell!

Mezbnyjatékosok: A csapat atlagos jatékosai, nem tlinnek ki semmiben, de barmikor be tudnak ugrani egy
sériilt specialista helyére. Egyes csapatok tgy tlinnek, hogy csak Mezdnyjatékosokbdl allnak — emiatt
tartdzkodnak mindig a tabella végén!

Futék: &ltalaban a csapat leggyorsabb jatékosai, konnyen lehagyjak tarsaikat, hogy a labdat hamar
elérejuttassdk. Bar a Futok nincsenek olyan tehetséges kezekkel megaldva, mint az Elkapok és fajonként
nagyon eltér$ jartassagokkal birnak, azoknak a csapatoknak azonban, akik a futdjatékot jobban kedvelik a
passzjatéknal, felbecsiilhetetlen értéket jelentnek.

Blokkolok: nagyon erGsek és komolyabb péancélzatot viselnek, hogy védjék magukat a test-test elleni
kiizdelemben, melynek specialistai. Ugyanakkor egyaltalan nem gyorsak, és egy fiirge ellenféllel szemben,
akinek van helye cselezni, majdnem mindig alulmaradnak.

Csapatkartya: Két csapatkartya van, egy az Orkok csapatanak, egy az Embereknek. A csapatkartyan talalhat6
a csapatok Szurkolofaktora, djradobédsainak szama, valamint leolvashaték roéla a kiilonb6zé jatékosok
tulajdonségai és jartassagai.

Mozgaspont (M/MP): Ez a szam hatarozza meg, hogy a jatékos hany mezét tud 1épni egy koron beliil.

Eré (E): Ajatékos ereje, testi felépitését jellemzi. Az ellenfél blokkolasakor fontos.

Ugyesség (U): Minél nagyobb ez a mutatészam, a jatékos annal konnyebben tudja az ellenfél feltartoztatasi

probalkozasait meghitsitani, annal pontosabban dobja a labdat és annal konnyebben kapja el azt, ha neki

passzoljak.
_____________________________________________________________________________________________________________________________________|
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Pancél (P): minél nagyobb ez a szam, a jatékos annal komolyabb pancélt visel. A fogdk példaul alig vagy
egyaltalan nem viselnek pancélt, ez az értékiik tehat alacsony.

Jartassagok: A jatékosoknak tulajdonsagaik mellett lehetnek jartassidgaik és képességeik is, melyek
valamilyen kiilonleges tehetségre vagy iigyességre utalnak. A dobok példaul a passzolasban jartasak, ami
jelzi kiilonleges dobdképességiiket.

Szabalyok dsszefoglalasa: Minden csapatkartyan talalhat6 egy 6sszefoglal6 a szabalyokrol, hogy ne kelljen
allanddan a szabalykonyvet lapozgatni. Az Gsszefoglaloban benne van minden, amit a jatékosokrol tudni
kell, mint példaul hogy hany mez6t 1éphetnek egy korben, vagy hogy mennyit kell dobniuk ahhoz, hogy
kicselezzenek egy ellenfél melldl, vagy egy pontos passzhoz, stb.

Kezdoragas érme: Ezzel az érmével lehet ,fej vagy iras” alapon kisorsolni, hogy melyik csapat kezd. Az egyik
oldalan egy Ork arc, a méasikon a Birodalmi sas talalhato6. A sorsolashoz az egyik edzé feldobja az érmét, s mig
az a leveg6ben porog, addig a masik edz6 azt mondja ,,Orkok”, vagy azt, hogy ,,Sasok”.

Osszefoglalé tablak: Ezek tartalmazzik a legtobbet hasznilandd tiblazatokat, igy nem kell 4llandéan a
szabalykonyvet lapozgatni.

Csapatnévsor tomb: Erre csak akkor lesz sziikséged, ha magad akarod Osszeallitani a csapatod (a Az itt
kovetkezd szabalyok nem kotelez6ek. Ez azt jelenti, hogy az edz6knek meg kell egyezniiik abban a meccs
kezdete el6tt, hogy mely kiegészitG szabalyokat fogjak hasznalni (ha egyaltalan hasznaljak barmelyiket).
Mindenesetre e szabilyokat melegen ajanljuk, mivel hasznalatuk még izgalmasabb4 és érdekfeszitGbbé teszik a
jatékot anélkiil, hogy lelassitandk az 6ldoklés és verekedés menetét! Probald ki 6ket! Az itt kovetkezd szabalyok
nem kotelez6ek. Ez azt jelenti, hogy az edzGknek meg kell egyezniiik abban a meccs kezdete el6tt, hogy mely
kiegészit6 szabalyokat fogjdk hasznélni (ha egyaltalan hasznaljak barmelyiket). Mindenesetre e szabalyokat
melegen ajanljuk, mivel hasznalatuk még izgalmasabba és érdekfeszit6bbé teszik a jatékot anélkiil, hogy
lelassitanak az 61doklés és verekedés menetét! Probald ki 6ket!17. oldalon 1évé Kiegészit6 Szabalyok szerint).
Az els6 néhany jaték soran tigysem fogod Gket hasznalni, tgyhogy egyeldre tedd félre.

Miianyag tavolsagmérd: Ezt akkor kell hasznalni, amikor valamelyik jatékos eldobja a labdat. Amikor
tavolsagot kell mérned, a sablon egyik végén talalhatd “O” jelet tartsd a dobo jatékos mezdjének kozepe folé, a
sablon kozepén 1év6 piros vonal pedig haladjon el annak a mezének a kozepe felett, amelyen az a jatékos all,
akinek a labdat passzoljak. Amennyiben a célpont mez6n athalad két tartomanyt elvalaszt6 vonal, akkor
mindig a tavolabbi szamit.

A labda: Ez talan a jaték legfontosabb eleme! Négyet talalsz a dobozban, de egyszerre csak egy hasznalatos. A
focilabdat a szovegben csak labdanak fogjuk hivni. Annak jel6lésére, hogy a labda egy jatékosnal van,
egyszerien tedd a talpara.

Fedezékek: A meccs el6tt mindkét edz6 kap egy-egy Fedezéket. Ezen tartjak a cseréket és sériilteket, ezen
jelolik az eltelt koroket, valamint a csapat-tjradobasok szamét. A dobozban kiilonb6z6 szdmlalok vannak a
jelolésekhez, amelyeket a Fedezék megfelel§ részeire kell tenni. Példaul a Korszamlalét a Fedezék
Kormutatéjara kell tenni (Els6 Félid6 és Masodik Félidg felirat).
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A JATEK ELOKESZITESE

Miel6tt elkezdenél jatszani, érdemes egyszer végig elolvasni a szabalyokat, hogy legyen egy Gsszképed a
jatékrol. Ha ez megvolt, teritsd ki a palyat és rakd Ossze a jatékosokat. Az egyik edz6é az Ork csapat, a masiké
az Emberek csapata. A jaték tulajdonosa donti el, melyik csapattal fog jatszani. Mindkét edz6nek sziiksége lesz
tovabba egy-egy Fedezékre, a megfelel6 csapatkartyara és szamlalokra. Az edzGk a Golteriiletiik mogé helyezik
el Fedezékeiket. Ebbél latszik, melyik térfélen melyik csapat jatszik. Akkor érsz el goélt, ha az ellenfél
Golteriiletére juttatod a labdat.

Az edz6k a Korszamlalot helyezzék az Els6 Félidg felirata téglalapra, a Golszamlalot pedig a Golteriiletiikkhoz
kozelebb es6 skala elejére. Végiil pedig az edz8k a csapatkartyan feltiintetett Csapat Ujradobasoknak megfeleld
szamu szamlalot helyeznek a Fedezék megfelel$ kockaira.

Dobd fel a kezddérigas érmét, vagy dobj D6-tal annak meghatirozasara, hogy melyik edz6 donti el, hogy ki
rakja fel elGszor a csapatat. Az elGszor felrakott csapat a rigd csapat, mert 6k ragjak a kezdértugast. A mésik
csapat lesz a fogad6 csapat, mert 6k fogadjak a kezd6ragast. Mindkét edzének 11-11 jatékost kell a palyara
allitania, illetve akinek kevesebb, mint 11 jatékosa van, annak mindet. A jatékosokat a felezGvonal és a sajat
Golteriilet kozatti teriiletre kell felallitani az alabbi megszoritasokkal:

1. Mindig a ragocsapatot allitjak fel el6szor.

2. Egy szélzondba maximum 2 jatékos keriilhet (tehat kezdetben, a szélzondkban maximum 4 jitékos

tartdézkodhat, 2-2 mindkét oldalon).

3. Legalabb 3 jatékost kell a csomévonalra allitani

KEZDORUGAS, VAGY KIRUGAS

Miutan mindkét csapat felallt, a rag6d csapat edzGje az ellenfél térfelének barmely mezGjére (ideértve a
Golteriiletet is) lerakja a labdat. A labda ezutan szérddni fog. Dobj a nyolcoldaltt dobdkockaval, és a Szorodas
sablon segitségével allapitsd meg, milyen irdnyba szoérodik a labda, majd dobj D6-tal, hogy megallapitsd hany
mezoényit.

FONTOS MEGJEGYZES: A kezdérigas az egyediili alkalom, amikor D6 dobéssal hatdrozod meg, hany
mezG6nyit halad a labda. Ez azért van, mert a kirtgasok nagyon pontatlanok. Amikor egy elrontott passz miatt
szorodik, vagy pattog a labda, akkor a labda dobasonként csak egy mezdényit szorodik.

A kezddragésnak az ellenfél térfelén kell landolnia. Ha a labda a fogad6 csapat térfelén landolt, akkor vagy tires
mezdre esik, vagy olyanra, ahol jatékos van. Ha a labda iires mezdre esik, akkor még egy mezdnyit pattan (lasd:
Pattogd Labdak 14. oldal). Ha a labda egy jatékoshoz érkezik, akkor a jatékosnak meg kell prébélnia elkapni a
labdat (lasd: A Labda Elkapasa 14. oldal). Ha a labda elhagyja a jatékteret, vagy a ragd csapat térfelére kertiil,
akkor a fogadd csapat edzlje elkobozza azt, és csapata valamelyik jatékosanak kell adnia. A kezddéragas
elvégzése utan indul az elsé kor.

| | LASSITOTT VISSZAJATSZAS

@l Jim: As any coach will tell you, Bob, a team’s starting

formation is vitally important. Here we can see an
example of the Orcland Raiders’ famous 5-4-2 or “Deep
Defence” formation. This formation is used by the
Raiders against fast moving or agile teams like Skaven
or Elves (some would argue with limited success).

Bob: You said it, Jim. Notice how the Raiders have
made sure that there are no gaps in their line for
opposing players to run through — every square is
covered by an Orc player or one of his tackle zones.

Jim: That’s absolutely right, Bob. And as added
insurance the Orcs have kept two players back deep,
close to their own End Zone, so that they can catch any
enemy players lucky enough to dodge their way
through the Orc front line.
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A JATEK MENETE

A jaték két félidore, félidénként 16 korre (azaz jatékosonként 8-ra) van felosztva. A masodik félidé végeztével a
legtobb golt szerzett csapat nyert.

A jaték menete egyszert, de szigordan betartando:
A. Eldszor a fogado csapat jon,
B. Aztan a ragocsapat.

A korok igy mennek felvaltva egészen addig, amig valamelyik csapat golt nem szerez, vagy amig vége nincs a
félidének.

Egy koron beliil a csapat minden jatékosa jogosult tenni valamit. A vezetSedzének négy perce van, hogy
befejezze a kort. A masik csapat nem tehet semmit, amig az ellenfél kore tart.

A KOROK SZAMLALASA

Mindkét edzé felelGs azért, hogy nyilvantartsa, csapata hany kort jatszott, s minden egyes kore kezdetekor egy
mezdnyit odébb tolja a Korszamlalot a Fedezéken talalhato skalan. Amennyiben errél valaki megfeledkezik, és
barmilyen Akcioba kezd egy vagy tobb jatékosaval, miel6tt tolta volna a szamlalét, ellenfele azonnal évhat,
amint észrevette. Akcionak szamit, ha egy jatékosod mozgatod, felallitod a foldrél, vagy dobsz valamelyik
kockaval.

Ha egy edz§ ellen 6vnak, akkor vagy azonnal abbahagyja a korét, vagy ha még nem hasznélt Gjradobést ebben a
korben, akkor felaldozhat egyet (és ebben a korben nem hasznalhat tobbet). Ha az edz6 nem akarja abbahagyni
a korét, és mar tjradobasa sincs, akkor az ellenfél kap egy tjradobast. Amennyiben valamelyik edzd elfelejti a
Korszamlalot odébb tolni, am hibajat kijavitja, miel6tt ellenfele jelezné mulasztasat, nem lehet ellene dvast
benytjtani. Ha valaki hibasan 6v, akkor a hibasan 6v6 edz6 azonnal veszit egy csapat-ujradobast. Ha nincs
csapat-tjradobasa, akkor az ellenfele kap egyet.

A JATEKOSOK AKCIOI

Minden egyes jatékos végrehajthat koronként egy Akciot. Az edzb az alabb részletezett akciok koziil valaszthat.
Mikor minden jatékos hajtott végre valamilyen Akci6t, a kornek vége, s az ellenfélen a sor. Koteles vagy
bejelenteni, melyik Akciot fogod végrehajtani, miel6tt megkezdenéd azt. Példaul azt mondod, hogy “ez a
jatékos blokkolni fog.” A jatékosok sorban egymas utan hajtjak végre Akcidikat. Mas széval az edzd el6szor 1ép
az egyik jatékosaval, majd egy kovetkezGvel és igy tovabb. Ez addig megy igy, amig minden jatékos végrehajtott
valamilyen Akcioét, vagy az edz6 mar nem akar tobb jatékoséaval 1épni. Fontos, hogy az elkezdett Akciot be kell
fejezni, miel6tt a kovetkezd jonne. A jatékosok koronként csak egy Akciot teljesithetnek. Koronként csak egy
Passz és egy Roham Akciot lehet végrehajtani. Ezeket kiilonb6z6 jatékosok hajthatjak csak végre — ugyanaz a
jatékos nem passzolhat és rohamozhat ugyanabban a korben.

AZ AKCIOK LISTAJA

Mozgas: A jatékos mozgaspontjanak (MP) megfelel§ szamt mez6t 1éphet. (Ide értve a nulla mozgast is)

Blokk: A jatékos blokkolhatja a vele szomszédos mezén allo ellenfelet, de egy koron beliil csak egyet. Fekvo
jatékos nem blokkolhat.

Roham: A jatékos mozgasértékének megfelel§ szdmi mez6t 1éphet. Ha a kor kezdetekor a hatan fekiidt,
felallaskor 3 mozgéaspontot veszit. Mozgas kozben egyszer blokkolhat. A blokkolas barmikor elvégezhetd, és egy
mozgaspontba kertil.

FONTOS: Erre az Akciora egy koron beliil legfeljebb egy jatékost jelolhets ki, viszont barmelyik jatékos
rohamozhat, nem kell kifejezetten rohamozénak lennie (a rohamozok egyszeriien csak jobbak ebben a
tobbieknél).

Passzolas: A jatékos Mozgaspontjanak megfelel6 szamt mezét 1éphet. A mozgas végén a jatékos passzolhat.
FONTOS: Erre az Akciéra egy kéron beliil legfeljebb egy jatékost jelolhetd ki.

FIGYELEM: A Kiegészit6 Szabalyok két tovabbi Akcibt tartalmaznak: a Labda Kézbdl Kézbe Adasat
(20. oldal) és a Rugdosast (23. oldal). Mindkettét koronként csak egy jatékos hajthatja végre.

A KOR VEGE

Altalaban a kor akkor ér véget, amikor minden jatékos befejezte az akcidjat. Bizonyos események azonban a
kornek id6 el6tt véget vethetnek:

1. A mozgasban 1év8 csapat egy jatékosat fellokik vagy elesik (ha egy jatékosnak a nézSk sériilést

okoznak, vagy ha egy jatékost valamilyen jartassdg hasznalata miatt (pl. Becstiszé Szerelés, Kicsi A
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Rakas, Birkdzas) a foldre kell fektetni, de a pancéljara nem kell dobni, akkor nincs vége a kornek,
kivéve, ha a jatékos a soron 1év§ csapat tagja és nala van a labda).

2. Egy passz, vagy Kézbdl kézbe adas soran a labda végiil nem a soron 1év6 csapat valamely jatékosahoz
keriil.

3. A soron 1év6 csapat egy jatékosa megprobalja felvenni a labdat, de nem sikeriil (fontos: az elrontott
elkapas, az elrontott felvétellel ellentétben, 6nmagaban még nem okozza a kor id§ el6tti végét).

4. GOl esetén.

5. A vezet6edzd kifut a négyperces id6bdl.

6. Eliigyetlenkedett passz esetén, még akkor is, ha az eliigyetlenkedett labdat végiil a soron 1év6 csapat
valamelyik jatékosa megfogja.

7. Ha a labdas jatékost megprobaljak eldobni, vagy eldobjak a Csapattars Dobasa jartassiggal és a
jatékosnak nem sikeriil a landolas (beleértve azt is, ha megeszik, vagy megprobaljak megenni, de
kiszabadul).

8. Ha rugdosas miatt kiallitanak egy jatékost.

Ha a kor id6 el6tt véget ér, az edz6 nem hajthat végre t6bb Akciot. Az éppen soron 1évé Akciot abba kell
hagynia, nem fejezheti be. Az egyetlen kivétel ez alol a pancéldobas és sériilésdobas elvégzése a mar elesett
jatékos(ok)on, valamint ha elejtették a labdat, akkor meg kell allapitani, hogy hova pattan. Az el6z6 korben
Elkéabult (hason fekvd) jatékosokat hatukra kell forditani, ezutan az ellenfél kore kovetkezik.

MOZGAS

Minden jatékos Mozgaspontjanak megfelel6 szamu mez6t 1éphet. A jatékosok barmely irdnyban és Gtvonalon
léphetnek, atlosan is, csak olyan mezdre nem, ahol mas jatékos van (akarmelyik csapatbdl is). A jatékosnak
nem kotelezd 1épnie, s ha elindult, nem kell kihasznalnia 6sszes Mozgéspontjat. Hogy 1ép-e és mennyit, azt az
edz6 donti el. Viszont ha egy jatékos megillt és még maradt mozgaspontja, de mar egy masik jatékos
cselekszik, az el6z6h6z nem nytlhatunk Gjra!

A SZERELESI ZONA

Minden all6 jatékos szerelési zonaja az 6t koriilvevé 8 mezére terjed ki. A 8 mez6 mindegyike kiilon szerelési
zénanak szamit, ahogyan azt az aldbbi dbra szemlélteti. A Fekv{ illetve Elkabult jatékosnak nincsen szerelési
zonaja.

Ahhoz, hogy egy jatékos elhagyjon egy olyan mez6t, mely egy vagy tobb szerelési zéonahoz tartozik, ki kell
onnan cseleznie magat. A jatékosnak csak egyszer kell cseleznie, fiiggetleniil a mez6t fedd szerelési zonak
szamatol. Figyelj, hogy mindig kell cselezned (Cselezésre dobnod), ha el akarsz hagyni egy szerelési zonét, még
akkor is, ha a célmez6t nem fedi egy sem. (Lasd a lassitott visszajatszast.)

Szerelési
. —
Zéna

A&ékos
sZerelési z0naa
sotéttel van

kiemehse

A kovetkezd ﬁgyesgégi tablazat alapjan megéallapithatod, mennyit kell dobni a sikeres cselezéshez. Példaul, ha
egy jatékosnak az Ugyessége 3, akkor D6-tal minimum 4-est kell dobnia, hogy cselezése sikeres legyen. Dobj
D6-tal, majd moddositsd a dobas eredményét a megfelel6 modositokkal. Ha 1-est dobsz, a csel nem

sikeriilt, ha 6-ost, akkor pedig mindenképpen sikeriilt a médosité értékektdl fiiggetleniil.

P

Ha a modositott érték nagyobb, vagy egyenld, mint az el§irt érték, akkor a jatékos tovabb mozoghat (és megint
cselezhet, ha kell), amig ki nem hasznalta az 6sszes Mozgaspontjat. Amennyiben az eredmény kevesebb az
elGirtnal, akkor a jatékos Elesik azon a mezdén, ahova cselezni akart, és Gjabb dobas kovetkezik, hogy
megallapitsuk, megsériilt-e (lasd Elesések és Sériilések.) Az Elesés kovetkeztében a szabalyok értelmében a
csapat korének automatikusan, id§ el6tt vége szakad.
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UGYESSEGI TABLAZAT

Jatékos U 1 2 3 4 5 6+
D6 dobés 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+
Cselezési modositok

AUtOMAIKUSAN. ....couteuieieieieienienienereseseeeee e ee et et ssesaeneeeaee
A célmez6t fedd ellenséges zonanként

LASSITOTT VISSZAJATSZAS

Jim: There goes Dieter Blunt, of the Reikland Reavers and it looks Pelda a
to me, Bob, like he’s going to try to move through the tackle zones 4
of two Orcland Raiders players! First he tries to move to square 1. cselezes re

Dieter has an Agility of 3, which means that he needs to roll a
basic 4 or more to dodge successfully out of the square. He gets a
+1 to the roll for making a dodge, but has to subtract 2 because
there are two Orc tackle zones on the square he is moving to, for a
final modifier of -1. Dieter makes the move — the crowd holds its
breath — and the D6 roll is a 5, which means that Dieter

successfully dodges into the square! ; /E’j;\\ Dieter

Bob: Too right! Dieter moves to square 1 and decides to keep on \ 2 | Blunt
going to square 2. Dieter must still make a Dodge roll, though -

there aren’t any tackle zones on square 2, because he is leaving the
tackle zones on square 1. There are no tackle zones on square 2, . = = =
which means that Dieter gets a +1 modifier to his D6 roll. OH NO! UGYESSEGI TABLAZAT

Dieter rolls a 1 and comes crashing down. Now he’s lying prone in ATA 7

square 2, and what’s more that causes a turnover for the Reavers, Jatékos U 1 2 4 5 6+

so it’s the Orcland Raiders to move next! D6 dobas 6+ 5t 3+ 2+ 1+
Cselezési modositok
AUtomAatiKUSAN.....ccovieiieieitieieeieete ettt vreeeeereeeeennes +1
A célmez6t fedd ellenséges zONAnKként..........ccueevevveveenerreeennns -1

A LABDA FELVETELE

Ha a jatékos arra a mezére 1ép, amelyen a labda van, meg kell probalnia felvenni azt, és — ha akar és tud —
tovabbmehet. Ha a jatékos mas modon keriilt arra mezdre (példaul odalokték, vagy odadobta egy masik jatékos
Csapattars Dobasaval, stb.), akkor nem probalhatja meg felvenni a labdat, és az elpattan egy mezényit. Ez a
pattogas nem jelenti a kor id6 eldtti végét. A Pattogd Labdéakrdl szol6 részt 1asd a 14. oldalon.

Nézd meg az Ugyességi tablazatban, hogy a jatékosnak mennyit kell dobnia ahhoz, hogy sikeriiljon felvennie a
labdat. Dobj D6-tal, majd add hozz4 és vond le a dobésra alkalmazand6 modositokat! Ha barmely Ugyesség
dobas a moédositasok el6tt 1-es, akkor az mindenképpen sikertelen, ha 6-os, akkor a
modositasoktol fiiggetleniil sikeres.

Ha a dobas eredménye nagyobb, vagy egyenlS, mint az elGirt érték, a jatékos sikeresen felvette a labdat.
Helyezd azt a jatékos talapzatara, jelezvén, hogy felvette és birtokdban van. Ha a dobas eredménye a
modositokkal egyiitt kevesebb a sziikséges értéknél, a jatékos kezébdl kicstiszik a labda és valamelyik
szomszédos mezén landol (hogy pontosan hol, azt a sz6r6das sablon segitségével kell megallapitani). Ez ut6bbi
esetben a szabélyok értelmében a csapat korének automatikusan vége szakad.

UGYESSEGI TABLAZAT

Jatékos U 1 2 3 4 5 6+
D6 dobés 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+
Felvételi modositok

Labdafelvétel megprobalasa.........cccoevveveerieneneneeneeeeeeeeeneee.
A jatékos mezGjét fed§ ellenséges zonanként

FONTOS: Az Ugyességi tablazat bizonyos tevékenységek, tébbek kozt a cselezés, a labda felvétele, eldobdsa
és elkapasa soran hasznalatos. Minden tevékenységnek meguvannak a maga médositoi, és csak ezeket a
modositékat lehet alkalmazni a D6 dobasra (azaz nem lehet hasznalni a Cselezési modositékat, ha a jatékos
a labdat akarja felvenni).
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BLOKKOLAS

Mozgas helyett a jatékos blokkolhatja a vele szomszédos mez6n 4ll6 ellenfelet. Csak all6 jatékost lehet
blokkolni — aki a foldon fekszik, azt nem szabad bantani. A blokkolas a szerelés nagyon durva formaja, amelyet
arra talaltak ki, hogy valdoban megallitsa az ellenfél jatékosat! A blokkolashoz a dobozban talalhat6 Blokk
kockakat kell hasznalni.

ROHAMOZAS

Koronként egyszer a csapat egyik jatékosa Rohamozhat, ami feljogositja arra, hogy mozgas kézben blokkoljon.
A blokkolas a 1épés folyamén barmikor elvégezhet, de 1 mozgaspontba keriil. A blokkolas utan a jatékos
tovabbmehet, ha még maradt Mozgéspontja.

EROVISZONYOK

A dobott blokk kockak szidma a szemben all6 két jatékos erejét6l fiigg. Magatol értet6dGen, ha az egyik jatékos
erGsebb a masiknal, nagyobb esélye van blokkolaskor fellokni azt. Ez a jatékban gy fejezédik ki, hogy a dobott
Blokk kockak szama a szemben 4ll6 két jatékos egymashoz viszonyitott erejétdl fiigg. Fiiggetleniil azonban az
eldobott kockak szamatdl, csak egy kocka hatarozza meg a blokkolas eredményét. Az erGsebb jatékos edzGje
valaszthatja ki, melyik legyen az.
» Ha két jatékos ereje EGYFORMA, akkor 1 kockéval kell dobni.
» Ha az egyik jatékos EROSEBB, akkor 2 kockaval kell dobni, és az erdsebb vezetSedzdje mondja meg,
melyik szamit.
« Ha az egyik jatékos ereje TOBB, MINT KETSZERESE a mésikénak, akkor 3 kockaval kell dobni, és az
erésebb vezet6edzdje hatarozza meg, melyik szamit.
Jegyezd meg, hogy mindig a blokkol6 jatékos edzbje dob, de mindig az erGsebbé valaszt!!!
FIGYELEM: A kiegészit6 szabélyok a 20. oldalon leirjak, hogy a blokkolasban kozvetleniil részt nem vevé
jatékosok milyen modon segédkezhetnek a blokkolasban, ami befolyasolhatja a dobott kockak szamat.

Az eredmény

Dobj megfelel6 szamu kockéaval, majd nézd meg az eredményt az alabbi tablazatban, melyben a blokkold
jatékost tamadonak, a célpontot védonek nevezziik.

Jel Eredmény LASSITOTT VISSZAJATSZAS
@ ’EI;I K O ELESIK: A timad6 Jatekos Jim: And there goes Skurf Limbrender, the Orcland Raiders’
€S1K.
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MINDKET FEL ELESIK: Mindkét
jatékos Elesik, kivéve, ha valamelyikiiknek
vagy mindkettejiknek van Blokkolas
jartassaga. Ha az egyik jatékos hasznalja a
Blokk jartassagat, akkor O nem Esik el, de
az ellenfele igen. Ha mindketten
hasznéljdk a Blokk jartassagot, akkor
egyikiik sem Esik el.

HATRATOLAS: A védét a tamadé egy
mez6ényit hatratolja. A tamad6 Lkovet6
1épést tehet.

VEDOHIBA: Hacsak a blokkolt jatékos
nem hasznalja a Cselezés jartassagat,
akkor hatratoldodik egy mezényit, és ott
Elesik. Ha hasznilja a  Cselezés
jartassagat, akkor csak hatratolodik egy
mez6t. A blokkolo kovetd 1épést tehet.
VEDO ELESIK: A védS egy mezényit
hatratolodik és ott Elesik. A tadmadd
kovetd 1épést tehet.

star Black Orc Blocker. He’s just blitzed down the pitch and
now he’s going to throw a block at Jacob von Altdorf, the
Reavers’ Thrower. Skurfs got a Strength of 4, compared to
Jacob’s 3, which means that Skurf can roll two Block dice and

choose which one he will use. He rolls a @ (Attacker Down)
and a %(Defender Down), and uses the ‘Defender Down’

result to smash Jacob back a square and knock him flat on his
back in the mud -- KERRUNCH!

Példa a
blokkolasra

Jacob von Altdorf
Skurf Limbrender
Jatékos ereje Dobas
Mindkét jatékos egyforma erejli Egy Blokk kocka
Az egyik jatékos er8sebb Két Blokk kocka*
Az egyik jatékos tobb mint kétszer ~Harom Blokk kocka*
erGsebb

* Az erdsebb jatékos edzdje valasztia ki, hogy melyik blokk kocka
lesz hasznalva
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Hatratolasok: A hatratolt jatékost egy mezdnyit el kell tavolitani a blokkold jatékostol, amint azt az abrak
mutatjak. A blokkol6 jatékos edzdéje dont a felSl, hogy a hatratolt jatékos melyik mez6n kosson ki. A hatratolt
jatékost iires mezdre kell helyezni, ha van ilyen. Az a mez6, amelyikben csak a labda van, liresnek szamit és ha
egy jatékost oda tolnak, akkor a labda egy mezényit pattan (lasd a 14. oldalt). Amennyiben minden mezd
foglalt, Ggy olyan mezdre kell tolni, amelyiken mar all egy masik jatékos és lendiiletével hatratolja azt. Ezt a
masodlagos hatratolast gy kell kezelni, mintha az elsé jatékos blokkolta volna a masodikat és hatratolas (nyil)
jott volna ki eredményiil. A soron 1év§ csapat edzdje hatarozza meg a mésodlagos hatratolasok iranyat, hacsak
a hatratolt jatékosnak nincs olyan képessége, amely feliilirnd ezt (lasd kés6bb). (Az Elesett és Elkabult
jatékosok ugyantgy tolodnak.)

Példa a hatratolasra

Az abran lévé arnyékolt mez&k megmutatjak,
hogy melyik mezbkre lehetséges a tolas.

A jatékost ki kell 16kni a palyardl, ha a palyan nincs megfelel§ ilires mez6. Azt a jatékost, akit kiloknek a
péalyarol, csak a néz8k verik meg még akkor is, ha a blokkolas eredményeként Elesne. Pancéldobas nélkiil dobni
kell ra egyszer a Sériilés T4blazaton. A néz6knek nincs semmilyen sériilést modosit6 hatasa.

Figyelj, hogy a palyarol kilokott jatékosra nincs Pancéldobas, hanem automatikusan megsériil. Ha a Sériilés
tablazat alapjan Elkabult jon ki, akkor a jatékost a Fedezék Cserék mezdjére kell helyezni és nem hozhato
jatékba a legkozelebbi golig, illetve a félidG végéig. Ha a palyarol kilokott jatékosnal van a labda, akkor nézdk a
jatékost megveri, a labdat pedig visszadobjak. A bedobas sablonon 1év§ labda szimbdlumot a f6lé a mez6 folé
kell helyezni, amelyikr6l a jatékost kilokték.

Elesések: Azok a jatékosok, akik Elesnek, a hatukra esnek. A jatékos megsériilhet (1asd Elesések és Sériilések
a 12. oldalon). Ha az Elesett jatékos a soron 1évé csapat tagja, akkor a csapat korének azonnal, id6 el6tt vége
szakad!

Kovet6 1épés: A blokkol6 jatékos egy soron kiviili, kovetd 1épést tehet, és elfoglalhatja a hatratolt jatékos altal
iiresen hagyott mez6t. Az edz6nek a kovet§ 1épés megtételérél dontenie kell miel6tt barmilyen tovabbi
kockadobas torténne. Ez a 1épés ingyenes, és a jatékos figyelmen kiviil hagyhatja az ellenfelek szerelési zonait
(azaz nem kell cseleznie, hogy a mezGre jusson). A rohamoz6 jatékosok is tehetnek kovet6 1épést és nekik sem
keriil ez a 1épés mozgéspontba (azzal, hogy leadott egy pontot a blokkolasért, egyben fizetett is ezért a 1épésért).
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ELESESEK ES SERULESEK

Ha egy jatékos Elesik, vagy barmely méas okbdl a
foldre kell fektetni, akkor arccal felfelé kell arra a
mezGlre helyezni, ahol elesett. Fekv6 helyzetben a
jatékosnak nincs szerelési zoénéja és nem csinalhat
semmit, csak felallhat 3 mozgaspont felhasznalasa
aran a legkozelebbi Akcioja elején. Ha a jatékos egy
ellenfél szerelési zondjaban all fel, nem kell
Cselezést dobnia (cseleznie majd akkor kell, ha
kilép a zonabol). Jegyezd meg, hogy a felallo jatékos
nem Blokkolhat, mivel Blokkoldskor nem lehet
lépni. A Blokkolason kiviil azonban barmilyen
Akciot végrehajthat.

Ha a labdas jatékos elesik, vagy barmilyen okbdl le
kell fektetni a foldre, akkor elejti a labdat azon a
mez6n, ahova esett. Az elejtett labda véletlenszert
irAnyba pattan el (lasd: Pattogd Labdik a 14.
oldalon), miutan a jatékosra pancélzat és esetleges
sériilésdobas megtortént.

SERULESEK

Ha a szabilyok masként nem rendelkeznek,
minden Elesett jatékos megsériilhet. Az ellenfél
edzGje dob két D6-tal, Osszeadja az értékeket,
abban a reményben, hogy az eredmény nagyobb az
Elesett jatékos Pancéljanal. Ha a dobas sikeres,
akkor djra dobhat a két kockaval és az alabbi
sériiléstablazat alapjan megallapithatja a sériilés
mértékét.

FELALLAS

A jatékosok kizarolag valamely Akciojuk elején
allhatnak fel a f6ldr6l 3  mozgispont
elhasznalasaval. Ha egy jatékosnak kevesebb, mint
3 mozgaspontja van, 4+ kell dobnia D6-tal, hogy fel
tudjon &llni — ha a felallas sikeres, a jatékos mar
nem mozoghat tovabb, hacsak nem Mindent
Belézik (lasd a Kiegészit6 Szabalyokat a 2o0.
oldalon). Nem ér véget a csapat kore, ha a
jatékosnak nem sikeriil felallnia.

CSEREK

A vezetGedzOk sérilt, vagy kiéllitott jatékosaik
helyett nem Aallithatnak be masik jatékost a
kovetkezd golig vagy a félidé végéig. A cseréket
kizarolag kiragaskor hozhatjdk a palyara golt
kovetGen, vagy a masodik félidé és a hosszabbitas
elején.

SERULES TABLAZAT

8-9

10-12

Elkabult — Hagyd a jatékost a
palyan, de forditsd arccal lefelé.
Minden arccal lefelé fekvé jatékost
a hatara kell forditani a kovetkezd
sajat kore végén, akkor is, ha a
csapat kore id6 el6tt véget ért, és
addig nem forditottak meg Gket.
Fontos, hogy abban a korben még
nem lehet visszaforditani a
jatékost, amelyikben Elkabult,
csak a kovetkez6 korében. Miutan
a jatékos mar a hatan fekszik, a

kovetkezd  korben az  arra
vonatkoz6  szabalyok  szerint
felallhat.

Eszméletlen - A jatékost

helyezd a Fedezék Eszméletlen
Jatékosok mezdjére. A kovetkezd
kezddragasnal, miel6tt felallitanad
a csapatod a palyara, minden
egyes Eszméletlen jatékosodra
dobj D6-tal. Ha az eredmény 1-3,
akkor a jatékos eszméletlen marad
és nem hasznilhatod, de a
kovetkezd  kezdértigasndl —ajra
dobhatsz ra. Ha 4-6 az eredmény,
akkor a jatékost at kell raknod a
Cserék mez6re és a szabalyok
szerint hasznalhatod 6ket.

Sebesiilt — Vedd le a jatékost a
palyardl és tedd a Fedezék
Sériiltek és Halottak részébe. A
jatékos nem vehet részt tovabb a
jatékban. Ligadban dobni kell ra a
Sebesiilés tablazaton is (25. oldal),
hogy mi tortént vele pontosan.
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A LABDA ELDOBASA

Koronként egyszer a soron 1évé csapat egy jatékosa Passz Akciét hajthat végre. Ez a jatékos passzolas el6tt a
szabalyok szerint 1éphet, majd miutan befejezte mozgasat, passzolhat akar kozvetleniil mellette all6 jatékosnak
is. A jatékosnak nem kotelezé mar Akcidja elején birtokolnia a labdat. Megteheti, hogy mozgésa soran felveszi a
labdat a f6ldr6l, és azutan passzol.

A DOBAS

Mindenekel6tt az edzonek ki kell jelentenie, hogy a jatékosa Passz Akciét hajt végre. A jatékos megprobalhat
csapattarsanak (de ha nagyon akarja, akkor az ellenfélnek is) passzolni, vagy egyszer(ien csak egy iires mez&be
dobni a labdat (ekkor a labda, ha a passz pontos, akkor az iires célmez6rél egyet pattan). Ezen lehetéségek
koziil az els6 tiinik a leghasznosabbnak, mar csak azért is, mert igy a csapattiarsai nem fogjadk meglincselni!
Koronként csak egyszer lehet passzolni.

Ezutan az edz6 leméri a tavolsagot a tavolsagmérs sablonnal (a tidvolsagmérd sablon helyes hasznélatat 1asd az
5. oldalon). Mielétt kijel6lnéd, hogy hova fog menni a passz, nyugodtan végezhetsz elGzetes méréseket a dobd
jatékos mozgasa kozben barmikor. Ha a labdat eldobta a jatékos, akkor ebben a kérben mar nem 1éphet tovabb
akkor sem, ha maradtak Mozgaspontjai.

Dobj D6-tal, és az Ugyességi tablazat figyelembevételével modositsd a dobas értékét! Ha 1-est dobsz, a passz
semmiképpen sem, ha 6-ost, akkor pedig biztosan sikeriil a mo6dosit6 értékektdl fiiggetlentil.

Ha a dobas eredménye a modositasok utan egyenl6 vagy nagyobb a sziikséges értéknél, a passz sikeriilt és a
labda a célmez6n kotott ki. Ellenkez6 esetben a passz pontatlan, és a labda szérodik. Dobj szérddast
egymas utan haromszor, hogy kideriiljon, hova is keriil a labda. Jegyezd meg: a labda visszakeriilhet az
eldobasi mezdre is, de kikothet a célmezén is — csak ebben az esetben nehezebb elkapni. A labdat csak azon a
mezdn lehet elkapni, ahova a harmadik dobéas utan érkezik, mert az els6 2 dobasnal a labda "nincs ott", azaz a

labda nem hirmat pattan a célmezdrél, hanem a célmezé helyett a 3 dobassal meghatarozott mezdre érkezik —
oda szorédik.

FIGYELEM: A kiegészité szabalyok a 21. oldalon leirjak a passz eliigyetlenkedésének és a kozbenytilas
szabdlyait.

LASSITOTT VISSZAJATSZAS

EXAMPLE OF
Bob: And there’s Grishnak Goblin-Throttler for the Orcland FPASSING AND
Raiders, who has an Agility of 3 and is attempting to throw the CATCHING:
ball four squares to Urgash Axebiter. The range ruler shows that Grichiak

this falls just on the boundary between a Quick and a Short Pass,
so the longer of the two ranges must be used.

Jim: That's right, Bob. Grishnak’s Agility of 3 means that he must
roll a 4 or more to be on target. No modifiers apply to the D6 roll
because Grishnak is not in any tackle zones, and the modifier for a
Short Pass is +0. Grishnak’s arm goes back and he throws a 6.
Look at that ball go, bam!, right on target!! Now all Axebiter has
to do is catch it...

Goblin-Throttler

Ball
Bob: You said it, Jim. It’s an accurate pass so Urgash gets a +1 to
his D6 roll, but there’s Griff Oberwald next to him, so his chances
of catching suffers a -1 modifier, which means that Urgash needs a Urgash Axebiter

4+ to catch the ball. The crowd goes quiet as the dice are rolled. A
3 -- he’s dropped it, and the ball bounces away one square.

Jim: And if I can just butt in here, Bob, that missed pass causes a
turnover, which ends the Orcland Raiders’ turn...

17 — Griff Oberwald

Jatékos U 1 2 4 5 6+ Jatékos U 1 2 4 5 6+
D6 dobas 6+ 5+ 3+ 2+ 1+ D6 dobas 6+ 5+ 3+ 2+ 1+
Passzolasi modositok Elkapasi modositék
GYOT'S PASSZunvvenvrerersrenierreseesseessesssesssesssesssessesssessssssesssssseessnsns Pontos Passz €lKAPASA.....cceerveerueriieriierieniienieesieeiesreneeneesane +1
Rovid passz.... Pontatlan passz, kirtgas, pattogd labda, vagy
Hosszu passz.. bedobas elRAPASA.....cceruerueeerieireeietererresrese e +0
NagY DOMDA........coiiieieiierertererereeereeeee et A fogado jatékos mezGjét fedd
A dob6 jatékos mezdjét feds ellenséges ZONANKENL..........ccecveviiriereneneninereneeeeeee e -1
ellenséges ZONANKENT.........coceeiiiiiiiiriireeieteee e -1
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UGYESSEGI TABLAZAT

Jatékos U 1 2 3 4 5 6+
D6 dobés 6+ 5+ 4+ 3+ 2+ 1+

Passzolasi modositok

GYOTS PASSZ.eeuuveerreernueerenureeeeesireesssteeeseesseeessseesssnesesssssssssmsnanes
Rovid passz........

Hosszt passz
NaZY DOMDA. c..c.vervieiieiieiiteieieree ettt
A dob6 jatékos mezgjét fedd ellenséges zonanként.................... -1

A LABDA ELKAPASA

Ha a labda olyan mezdén landol, ahol jatékos all, meg kell probalnia elkapni. Fekvd és Elkabult jatékosok ezt
nem tehetik meg. Barmelyik csapat jatékosa megprobalhatja elkapni a labdat (ha a jatékos nem az akcidban

P

1év6 csapatbdl vald, akkor sikongathatsz 6romddben és korben ugralhatsz).

Dobj Dé6-tal, s az Ugyességi tablazat figyelembevételével modositsd a dobott értéket! Ha 1-est dobsz,
semmiképp sem, ha 6-ost, akkor pedig biztosan sike