Lesdifféerentestablesdu jeu

tableau dagilité
agilit é dujoueur 1 2 3 4 5 6+
résultat requis 6+ |5+ [4+ |3+ [2+ |1+
MODIFICATEURS DE RECEPTION MODIFICATEURS DE PASSE
Réceptionner une Pas= Parfaite +1| |Effectuer une Pass Eclair +1
Réceptionner une Pass Ratée un Rebond ou unRenvoi +0| |Effectuer une Pass Courte +0
Par Zone de Tacle adverse sur le joueur -1 Eff ectuer une Pass L ongue -1
Eff ectuer une Bombe -2
MODIFICATEURS D'ESQUIVE Par Zone de Tacle adverse sur le lanceur -1
Faire un Jet d'Esquive +1
Par Zone de Tacle adverse dans la case MODIFICATEURSD'INTERCEPTION
vers laquell e le joueur tente de serendre -1 | |Tenter une Interception -2
Par Zone de Tacle adverse sur le joueur
MODIFICATEURSD'ATTERISSAGE tentant I'Interception -1
Tenter d'atterrir aprés un Lancer Parfait +0
Tenter d'atterrir aprés un Lancer Raté -1 MODIFICATEURS DE RECUPERATION
Par Zone de Tacle sur la cae danslaquelle Récupérer le ballon +1
lejoueur est lancé -1 Par Zone de Tacle adverse sur le joueur -1

sequenced'avant et d'aprés match

avant match aprées match

1 - Engager des Francs-Joueurs 1 - Gains des équipes

2 - Jet Météo 2 - JPV et jets d'expérience

3 - Déterminer le Public 3 - Jet sur le Tableau de Popuarité
4 - Déterminer le Handicep 4 - Nouveaux joueurs et encadrement
5 - Tirage des Cartes Spédales 5 - Nouwveau classment des equipes
6 - Blesaures persistantes

Météo

CANICULE lancer 1d6 pur chaque joueur sur un 1: lejoueur
sévanouit et ne peut pas revenir avant le prochain coup denvoi

(Waff ecte pas les Sianrs) 10-11 AV ERSE ballon glissant - malus de -1 a toutes les tentatives

d'attraper le ballon, de le ramasser ou de le transmettre

TRESENSOLEILLE malusde-1 atoutes les tentatives de pass

BL1ZZARD tous les joueurs tentant de se déplacer d'une case
CLEMENT tempsidéal pour un match 12 |suppémentaire sur unrésultat de 1 ou 2 et seules les passes Eclairs
et Courtes peuvent étre tentées (N'aff ecte pas les Norsemen)




Coup denvoi

2 EMEUTE lancer 1d6 pur chague joueur sur un 1: lejoueur sévanouit 7 METEO Effectuezun rouveau jet sur le Tableau dela Météo et
et ne peut pas revenir avant le prochain coup denvoi appliquezlerésultat jusqualafin dumatch.
SURPRI SE L'équipe se lance al'attaque avant que la défense ne soit
A MORT L'ARBITRE chaque coach lance deux dé e ajoute son préte, la prenant au dépourvu. Tous les joueurs de I'squipe qui recoit
fadeur de popularité au résultat. Les fans de celui qui aobtenule g |peuventse depll_acxar d'une case. C'est un mouvement gratuit qui peut ére
résultat le plus élevé décident que I'arbitre a été acheté & se vengent, son effectué vers nimporte quelle case vide adjacente, sans tenir compte des
3 remplagant est tellement intimidé quil ne sifflera aicune pénalité contre zones de tade. Ce mouvement peut étre utilisé pour pénétrer dansla
I'équipe dont les supporters ont lynché son prédécesseur pour le reste de moiti € adverse du terrain.
lami-temps. Si lerésultat est une galité es fans des deux equipes ENTRAINEMENT Chaque coach lance un & ¢ ajoute son nombre
I}/n(_:hem I'arbitre @ son remplacant ne sifflera de pénalité contre aucune 9 d'Assstant au résultat. Graw asapréparation, |'équi pe qui obtient le .
equipe. résultat le plus élevé a droit a une relance suppémentaire pour cette mi-
temps
DEFENSE PARFAITE Le coach de l'équipe qui engage peut E(I)‘ul g;‘:ﬂqy;gegu;maa:ge gittmg:: t%ﬂsiyéﬂw%gg;]r??srzaispst
réorganiser ses joueurs. En dautres mots, il peut revoir son placement. J equipe qu recoit. e p b )
4 L'éaui : R - 1 0| nombre dans le nombre de tours auquel I'équipe a droit pendant cette mi-
équipe qui regoit doit par contre conserver le placement choisi par son : d P (e &
coach _terpps et ceci ne peut lonc pas étre considére comme une proceaure
' illégale.
ROCHER Chaque coach lance deux dés et gjoute son facteur de
SUPPORTERS Chague coach lance un ¢ & ajoute son faceur de popularité au résultat. Relancer en cas d'égalité. Les supporters de
5 popularité & ses pom pom girls au résultat. Relancer en cas d'égalité. 11 I'équipe qui obtient le résultat le plus élevé ont lancé unrocher.
L'équipe qui obtient le résultat le plus élevé et inspiréepar ses Déterminez aléatoirement le joueur adverse qui a été touché ¢ eff ectuez
supporters et obtient une relance supd émentaire pour cette mi-temps. un jet sur le Tableau des Blesaures pour déterminer le type de blesaure
subi. Aucunjet darmure n'est requis.
INVASION DU TERRAIN Chaque coach lance deux dés et gjoute son
o fadeur de popularité au résultat. Celui qui obtient le meill eur résultat
6 (?e?J)L(JhIfEesTSJ?IIEeSQJN %qugibiﬁ?wpaé?#gln drg)mbre de cases égal & 1 2|lance 1d6: le résultat est le nombre de joueurs adverses blessés. Ces
P ' ’ joueurs Nt désignés a éatoirement et eff ectuent un jet sur le Tableau
des blesaures. Aucun jet d'armure n'est requis.
Nouveau Tableau desCoups d'Envol
D66 Evénement Effet
11 Invasion du Chague mad lance 2D6 et gjoute son fadeur de popularité. Le plus grand gagne. 1D6 joueurs de
terrain ['équipe adverse sont blessts. Faites immédiatement les jets de blesaure.
Chaque mad lance 2D6 et gjoute son fadteur de popularité. Les fans de I'équipe qui aobtenule
12 | A mort l'arbitre | meill eur score mettent I'arbitre dans un état tel qu'il n‘aura pas I'occasion d'arbitrer d'autres matchs.
Son remplacant est s intimidé qu'il ne sifflera aucune pénalité mntre cete éjuipe.
Chaque mad lance 2D6 et gjoute son fadteur de popularité. Les fans de I'équipe qui aobtenule
Lance de - , o ) e .
13 Rocher | meill eur score ont lancé un rocher. Séledionnez unjoueur de I'équipe alverse au hasard, et faitesun
| jet de blesaure.
14 Emeute Une émeute édate d perturbe le déroulement du match, avancezles pions d'un D6 tour
15 Acdamation des Chague mad lance 1D6 et gjoute son fadeur de popularité & son nombre de Pom-Pom Girls.
fans L'équipe qui obtient le plus grand résultat reqoit une relance pour le reste du match.
16 | Blocage Rapide Le aadh de I'équipe qui reqoit peut faire un blocage (pas un blitz) avec dhaaun de sesjoueurs.
Chague mad lance 1D6 et gjoute son fadteur de popularité. Les joueurs de I'équipe, dont le résultat
21 Fans huants est le plusfaible, sont trésintimidé. |1s ne peuvent, lors de leur premier tour, se déplace que Sils
obtiennent un 2+ sur un D6.
" Lancezun D6, sur un 1-3, le temps s déplaced'un cran vers Canicule, sur un4-6, d'un cran vers
22-23 Météo ;
Blizzad.
Dépl . S . . . .
24 ep[:i(r:ﬁfn ent Chague joueur de |'équipe qui reqoit peut se déplace d'une case.
25 Blitz L'équipe qui envoie ale droit & un tour supplémentaire, elle n'a pas a déplace son pion tour.
26-31| Frappe Parfaite Le ballon dévie d'1D3 cases.
32-33 Oops Le ballon dévie de 2D6 cases.
34-35 Oooors Le ballon dévie de 3D6 cases.
36 Entrainement Chague joueur lanceun D6 et g outfa'son nombred asdstants. Le plusgrand oltient une relance
d'équipe pour lami-temps.




Non loin du stade un groupe de rock connucommence ajouer peut aprés le mup denvoi et tous les

41 Rocks Stars! fans vont asgster au concert plutdt qu'au match. Celan'influe en rien les gains des deux équipes,
mais leur fadeur de popularité est réduit a z&o paur le reste du match.
42 | Défense Parfaite L'équipe qui envoie peut refaire sa défense.
43 | Blitz personnel Un joueur de I'équipe qui envoie reqoit un blitz gratuit.
Lancer un D6. Un joueur, déterminé déaoirement, de I'équipe qui méne au score est séduit par une
44 Hey Baby! des créaures du public & dédde de I'impressonner. Le joueur reqoit la compétence Pro paur le reste
de lami-temps.
4546 Surprise Tous les joueurs de |'équipe qui reqoit peut (z]?gl ac;)er ses joueurs d'une cae (C'est un mouvement
51 Ben! Alors? Aulieu de frapper dans le ball on, le joueur dédde de le garder pour lui.
52 Tail Lejoueur de I'équipe qui reqoit qui est le plus proche de I'endroit ou atterrit 1a balle se prédpite € la
' rattrape. Pas de jet de dés nécessaires.
5354 Pause L'arbitre dédde de faire une pause. || ne signalera plus de procédure ill égale jusqu'ala fin du match.
On a ommencé Seul cdui qui afrappé le ball on se rends compte que le match a ommencé Au prochain tour il sera
55 PN le seul apouvoir jouer normalement. Tous les autres joueurs de son équipe devront obtenir un 2+
' pour pouvoir étre adive.
56 | 111'a @wové ? Personne dans |'équipe qui reqoit ne sest rendu compte que le ball on avait éé envoyé, il s devront
ye: tous obtenir un 2+ pour pouvoir bouger.
Lesfans prennent leur pieds. Aprés le match, augmenté le facteur de popularité des deux équipes de
61 Encore! 1 et gjouter 1 paur chague éuipe air moment de déterminer les gains du match (cela peut arriver
plusieursfois lors d'un match).
62 Qui adit quela | Lancer un D6. Un joueur, déterminé déaoirement, de |'équipe qui a obtenule plus petit est expulsé.
vie dait juste ? En cas d'égalité, unjoueur de chaque éuipe et expulsé.
Lo Lancer un D6. L'équipe qui obtient le plus petit voit un de ses joueurs partir. En cas d'égalité, un
63 |Fautquejyaille joueur de chague éuipe sen va.
o Le match est particuli érement ennuyeux, tous les fans rentrent chez aux. Le fadeur de popularité des
|
64-65| On sefait iedn! deux équipes est réduit a0 paur le reste du match.
66 | Mauvaisjoueur Lejoueur frappe le ballon le plusfort posshle g vise unjoueur adverse déaoire sur laligne

centrale. Faitesimmédiatement unjet de blesaure. La ball e rebondit d'une case.

NOUVELLE TABLE DE BLESSURE

Cette table permet de diminuer le risque de mort et de moins favoriser les joueurs qui disposent de
chétaigne @ joueur vicieux

2-7 Sonré
8-9 Lejoueur est KO
10-12 Faireunjet de 1D6 nonmodifié sur

|atable suivante

1-3
4-5

Séverement touché
Gravement touché
Mort




Tableau des blesaures
D66 Retat  Effas

ié Commotion 1 Match d'Arrét
14- " 1,8 A rrd
16 Cotesfélées 1 Match d'Arrét
gé Ligaments arrachés | 1 Match d'Arrét
gg’ Oell crevé 1 Match d'Arrét
gé Machoire fracasse | 1 Match d'Arrét
34 , S
36 Bras Fraduré 1 Match d'Arrét
41- . A
43 Jambe ca$ 1 Match d'Arrét
44- . . A
46 Main éaasée 1 Match d'Arrét

Par réusste

Par sortie

Par interception
Par Touchdown
Par titre de JPV

Tableau davancement

1PE

2 PE PE Appéllation

2 PE

3PE 0-5 Débutant

5PE 6-10 Novice
11-25 Expérimenté
26-50 Expert
51-100 Vétéran
101-150 Héros
151-250 Super héros
251-500 Champion
501-1000 Star
1001et + Demi Dieu

tableau des jets d'expérience

Match d'arrét : inscrivezM dansla cae
blesaure de lafeuill e d'équipe, et efface-le
alafin du prochain match.

Persistante : 1 match d'arrét, voir ci-
desas. De plusinscrivezP dansla cae
blesare de lafeuill e d'équipe. Lancezun
dé avant chague match pour chaque
blesaure persistante dont unjoueur souffre.
Sur un 1, le joueur manque le match.

-IMA, F, AG, AR : 1 match d'arrét, voir
ci-desas. De plus modifiezla
caradéristique sur lafeuill e d'équipe.
Cependant, aucune caadeéristique ne peut
étre modifiéede plus de 2 pdnts. Ignorez
les blesaures sipplémentaires.

Jets
d'Expériences
Aucun
Un
Deux
Trois
Quatre
Cinq
Six

Huit
Neuf



2D6 Résultat
29 Nouvelle Compétence
10 Augmentezle M du joueur d'1 pdnt.
11 Augmentez|'AG du joueur d'1 padnt.
12 AugmentezlaF dujoueur d'1 pdnt.
Classments de I'équipe

Public 0-99| 100-125| 126:150 | 151-175| 176200 201-250 | 251+

0-15000 +1 +0 +0 +0 +0 +0 +0
1500130000 | +2 +1 +0 +0 +0 +0 +0
3000%45000 | +3 +2 +1 +0 +0 +0 +0
4500160000 | +4 +3 +2 +1 +0 +0 +0
6000175000 | +5 +4 +3 +2 +1 +0 +0

7500100000, +6 +5 +4 +3 +2 +1 +0

100006 +7 +6 +5 +4 +3 +2 +1

Match Gagné : +1
Gains=(dé+Modificateur)X 10000

Tableau des handicgps

Diff érences de dassment Bonusde artes | Bonusde JPV

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

Tableau davancement de la popuarité

D6 Résultat

1 oumoins Popuarité en baise de 1 pants

2-5 Popdarité inchangée

6 ou pus Popuarité en hausse de 1 pants.
Gain dumatch.........ccccceeeveennnee +1 L'équipeinflige 2 sortiesou +... +1
Perte dumatch..........ccccceeeenn. -1 Demi-finalede Tourna............ +1

Aréuss 2Tdou+........cceeeenn.. +1 Finaledetournoi.........c..cccun..... +2



