BLOOD BOWL

* Terrain de Jeu : C'est le terrain sur lequel se déroule le match. 1l est grand et vert (un peu comme un orque) mais ne vous
inquiétezpas, il seratrésvite rouge sang! Il est divisé en cases servant a résoudre les mouvements et les combats. Chaque case
ne peut contenir qu'un seul joueur de BloodBowl alafois.

Les zones a chagque bout du terrain sont appelées zones d'en-but. S une équipe parvient a faire entrer le ballon dans I'en~but
adverse, elle marque untouchdoan. Il est bon de marquer des touchdowns car I'équipe qui en ainscrit le plus ala fin du match

agagné!

Au centre du terrain se trouve laligne médiane €, paralléles alalongueur du terrain, sont tracée deux lignes qui déli mitent
I'espacedes zones latérales. Lesrangées de caes % trouvant de part et d'autre de laligne médiane € entre les zones latérales
(14 au total) forment la zone d'engagement. Les diff érentes zones du terrain sont indiquées aur le diagramme d-dessous.

* Gabarit de Renvoi : Dans Blood Bowl, le ball on est renvoyé sur le terrain par lafoule lorsqu'il sort. Le gabarit est utili sé
pour déterminer I'endroit ou le ball on atterrit quand il est renvoyé sur le terrain. Pour utili ser le gabarit de renvoi, positionnezla
case ou est dessné un ball on sur laderniére cae que le ball on a franchi avant de sortir, aveclaflece du centre (cel e marquée
3-4) pointéeversle bord opp®e. Lancezun dé a6 faces. Le résultat indique ladiredion du ball on. Lancez esuite deux dés
pour déterminer le nombre de caes que e ballon parcourt dans cette diredion, en comptant a partir de la cae marquéed'un
ball on.

* Gabarit de Dispersion : Ce gabarit est utili sé quand le ball on est [aché ou lorsqu'une passe mangue son objedif. Pour

I'utili ser (lesrégles vous diront quand le faire), positionnezla cae cantrale sur le ballon. Lancezle dé a8 faces et déplacezle
ballon sur la cae indiquéepar le résultat (le dé a8 faces fourni avecle jeu nest utili sé qu'avecle gabarit de dispersion.

Utili sezle comme un dé normal, en lisant le dniffre se trouvant sur la facesupérieure).



Les Coureurs sont probablement les meill eurs joueurs. 1ls sont rapides, agiles et asezforts pour pouvoir se frayer un chemin
dans les lignes adverses. Griff Oberwald, le joueur des Reavers est un coureur typique : rapide, fort, et un tantinet frimeur!

Les Receveurs sont I'oppasé des bloqueurs. Peu protégés et tres agil es, il s ne peuvent pas $ permettre de se lancer dans des
bagarres. Mais en terrain ouvert, il s Sont imbattables et personne ne sait rattraper un ball on mieux qu'eux. Les receseurs &
placent généralement dans la zne d'en-but, attendant la passe dédsive. Le seul inconvénient de ceposte se fait sentir lorsgu'un
adversaire vous attrape...

LesLanceurssont lesjoueurs les plus prestigieux, capables d'expédier des bombes au centimétre prés jusqu'a des joueurs en
attente al'autre bout du terrain. Du mains, en théorie. Bien lancer la balle demande unréd talent.

Les Trois-Quarts sont les joueurs de base, brill ants dans aucun domaine mais cgpables de remplace unjoueur s nécessaire.
Certaines équipes ne semblent étre cmpasées que de trois-quarts, et c'est laraison pour laquelle dles sont toujours en fin de
classment!

* Carte d'Equipe : La cate d'équipe indique le facteur de popularité de I'équipe ainsi que ses relances et donne les
caractéristiques et les compétences de chague type de joueur de |'équipe.

Mouwvement (M) : Ce dniffre indique le nombre de cases que le joueur peut parcourir en untour.
Force(F) : LaForced'unjoueur représente sa puissance physique € elle est utili séepour bloquer les adversaires.

Agilité (Ag) : PlusI'Agilit é d'unjoueur est élevée plusil ade chances d'éviter lestades tentés par les autres joueurs, de lancer
le ballon avecprédsion et de I'attraper quand il lui est envoyé.

Armure (Ar) : Ced donnelamesure de la protedion dont le joueur bénéficie. Plusle diffre est élevé, mieuxil est protégé. Les
receveurs par exemple, portent peu, voire pas de protedion.

Compétences : En plus de ses caradéristiques, un joueur peut avoir une ou plusieurs compétences qui représentent ses talents
0u ses cgpadtés spéaales. Par exemple, tous les lanceurs ont la compétence Pass, représentant leur extraordinaire cgpadté a
lancer le ballon avecprédsion,

* Régle des Portées : Cette reégle en plastique transparent est utili séepour mesurer la portéequand un J . oueur lancele ball on.
Lorsque vous devez mesurer une portée placezle cercle de I'extrémité au-deswus de la téte du joueur langant laballe et laligne
rouge centrale au dessus du joueur a qui le ballon est destiné. Si le joueur qui regoit la balle se trouve sous une ligne marquant
lalimite entre deux portées de laregle, prenezla pluslongue des deux distances.



MISE EN PLACE DU JEU

Il est sage, avant de commencer, de lire ces régles au moins une fois pour avoir une idée de ce que vous faites. Cea fait,
disposez le terrain de jeu et asemblez les figurines en plastique. Un coach prend les joueurs orques et I'autre les joueurs
humains. Le possesseur du jeu choisit toujours I'égquipe qu'il vajouer! Chague joueur a également besoin d'une foss, de la cate
d'équipe appropriéeet de certains pions. Chague coac placesa foss derriére une zone d'en-but. Ced indique dés lors quelle
partie du terrain est la sienne. V ous marquez un touchdown en amenant le ball on dans la zne d'en-but de I'équipe alverse.

Chaque coach placeun pion Tour dans la premiére case de la rangée Premiére Mi- Temps et un pion Score dans la rangée
Score a coté de sa propre zone d'en-but. Enfin, chague coac se référe a sa carte d'équipe pour déterminer a combien de pions
Relances on équipe adroit et placeun rombre équivalent de pions aur larangéeRelances de safose.

Lancezune pieceou undé pour déterminer qui se place @ premier. L'équipe qui se place @ premier est cdle qui donnerale
coup denvoi. L'autre équipe est appeléeEquipe alarécetion, car c'est elle qui reqoit le oup denvoi. Chaque mad peut
place 11 joueurs entre laligne médiane € sa zone d'en-but, tout en respedant lesregles suivantes:

1 L'équipe qui donne le mup denvoi se placetoujours en premier.

2. Vous ne pouvez pas place plus de 2 joueurs dans chague zone latérale (soit un maximum de 4 joueurs par camp, 2 sur
chaque flanc).

3. Au moins 3 joueurs doivent étre placé a mté de laligne médiane, dans la zone d'engagement.

LE COUP D'ENVOI

Une fois les deux équipes placés, le coach de I'équipe qui engage placele ballon dans nimporte quelle case de la moiti é de
terrain adverse, y compris la zone d'en-but adverse sil le désire. Le ball on rebondira dans une diredion aléaoire. En utili sant le
gabarit de dispersion, lancezure fois le dé a 8 faces pour déterminer la diredion du rebond puis lancezun dé & 6 faces pour
déterminer le nombre de caes que le ball on parcourt.

Important: Le coup d'envoi est la seule occasion ou vous lancerez des dés pour déterminer le nombre de cases franchies par le
ballon. En effet, les coups de pied sont impréds. Quand vous lancez le dé de dispersion pour les passes manquées ou les
rebonds, e ballon ne se déplaceque d'une cae par jet de dispersion.

Un coup denvoi dait atterrir dans la moiti é de terrain adverse. Si la ball e rebondit hors du terrain ou al'intérieur de la moiti é de
terrain de I'équipe qui a engagé, le mad de I'équipe qui reqoit adroit aune remise en jeu et peut donner le ballon an'importe
quel joueur de son équipe. Si le ball on atterrit dans la moiti € de terrain de I'équipe alaréception, il finirasa murse soit dans
une cae vide, soit dans une cae occupéepar unjoueur. Si le ballon atterrit dans une cae vide, il rebondirad'une cae
supplémentaire. Si le ball on atterrit dans une cae occupée le joueur peut essayer de l'attraper. Une foisle amup denvoi donné,
vous étes prét pour le premier tour du jeu.



LA SEQUENCE DE JEU

BloodBowl est divisé en deux mi-temps de 16 tours chaaune (8 tours par coach). A I'isaue de la seaonde mi-temps, 1'équipe qui
amarqué le plus de touchdowns a gagné. La partie se joue en respedant une sequence de jeu smple mais stricte, qui se déroule
comime suit:

A. Tour del'équipe a la réception.
B. Tour del' équipe qui engage.
Répétezles phases A et B, I'une gorésl'autre, jusgu'a cequ'un touchdown soit marqué ou que la mi-temps < termine.

Durant son tour, une équipe peut effeduer une adion avec chaaun de ses joueurs. Un coach n'a droit qu'a 4 minutes pour
eff ectuer son tour. L'autre éuipe ne peut rien faire avant que son propre tour ne mmence

DEPLACER LE PION TOUR

Chaque mad alaresponsabilit € de tenir le compte du nombre de tours que son équipe ajoué & doit déplace le pion Tour
d'une cae sur le mmpte-tours de sa cate foss ai début de chaaun des tours de son équipe. Sil oublie de bouger le pion avant
de faire une adion avecun ou plus de ses joueurs, le mach adverse ale droit de rédamer une pénalit € pour "procédure

ill égale". Une adion consiste ase déplace d'une ou plusieurs cases, a dfeduer un blocage, passer la ball e ou esquiver.

Un coach qui subit une pénalité pour procédureiill égale dait utili ser une relance ou subir unturnover. Les turnovers ont

détaill és plusloin, maisen gros, un coach qui subit unturnover doit immeédiatement interrompre son tour, méme au beau mili eu
del'adion d'unde sesjoueurs. Si le mach uili se une relance, il ne peut pas en uili ser une autre durant le méme tour. De plus,
sil adéja utili sé une relance a1 moment ou la pénalité est rédamée ou sil n'aplus de relance an réserve, e tour de son équipe
prend immédiatement fin! Si un coach oublie de bouger son pion Tour mais peut redifier son erreur avant que son adversaire
ne laremarque, une procé&ure ill égale ne peut pas Iui étre reprochée

ACTIONS DES JOUEURS

Durant le tour de son équipe, un coach peut effeduer une des adions slivantes avec diaaun de ses joueurs. Quand tous les
joueurs d'une équipe ont effecué leur adion, le tour de I'équipe et fini et le mad adverse peut alors commencer le tour de son

équipe.

Mouvement: Lejoueur peut se déplace d'un rombre de cases égal a son Mouvement. Les joueurs qui sont aterre peuvent se
relever pour un co(t de trois cases aretirer aleur Mouvement.

Blocage : Lejoueur peut eff ectuer un seul blocage @ntre unjoueur situé dans une cae ajacete. Lesjoueurs qui sont aterre
ne peuvent en aucun cas entreprendre cdte adion.

Blitz: Lejoueur peut se déplace d'un rombre de cases égal & son Mouvement. Un joueur aterre peut se relever pour un coQt
detrois cases aretirer a son Mouvement. |l peut eff ecduer un blocage durant le mouvement. Le blocage peut étre fait &
nimporte quel moment durant le mouvement et colte une case.

IMPORTANT: Cette adion ne peut é&tre acomplie que par un seul joueur de I'équipe dans le tour. Cependant, nimporte quel
joueur peut effeduer unblitz, le joueur n'a pas besoin d'étre un coureur (qui est seulement un peu meill eur dans cet exercice
gue les autres).

Pass: Lejoueur peut effecuer un mouvement égal a son Mouvement. Un joueur aterre peut se relever au colt de trois cases a
retirer & sa caadéristique de Mouvement. A lafin de son mouvement, le joueur doit passer le ballon.

IMPORTANT: Cette adion ne peut étre acomplie que par un seul joueur de |'équipe dans le tour.

Lesjoueurs effeduent leurs adions atour de réle. En d'autres mots, le aach peut eff ectuer une adion avecunjoueur, puis
effeduer une adion avecun autre joueur et ainsi de suite. Ced se poursuit jusgu'a ceque tous les joueurs aient effecdué leur
adion ou que le mad re veuill e plus effeduer d'adions. Notez qu'un joueur doit terminer son adion avant qu'un autre joueur
puiss entreprendre la sienne. Chaque joueur n'effedue qu'une adion par tour de son équipe. Un seul joueur peut entreprendre
une adion blitz ou passe par tour.



TURNOVER

Normalement, le tour d'une éuipe ne sarréte que lorsque tous s joueurs ont effecué leur adion. Cependant, certains
événements peuvent contraindre une éjuipe aterminer son tour avant que les joueurs n'aient tous effedué leur adion. Les
événements uivants provoquent un turnover:

1. Une &uipe a éfedué une procédure ill égale @ n'a pas de pion relance

2. Unjoueur de l'équipe ative est plagué ou tombe.

3. Unepase et effeduéemaisle ballon nest pas réaupéré par un des joueurs de I'équipe adive.
4.  Unjoueur del'équipe adive tente de réaupérer le ball on et échoue dans s tentative.

5. Untouchdown est marqué.

6. Lalimite de 4 minutes pour untour est dépasse

Un coach qui subit unturnover doit immédiatement interrompre son tour, méme sil est en plein dans I'adion d'unjoueur. La
seule exception & cec est que lesjets d'armure € de blesaure doivent toujours étre df edués pour les joueurs qui ont été

plaqués.
MOUVEMENT

Un joueur peut se déplace d'un rombre de caes égal a son mouvement. Les joueurs peuvent se déplace dans nimporte quelle
diredion ou combinaison de diredions, y compris en diagonale, auss longtemps qu'ils n'entrent pas dans une cae ntenant un
autre joueur (peu importe I'équipe). Les joueurs ne sont pas tenus de dépenser tout leur mouvement durant leur tour, il s peuvent
méme ne pas € déplace du tout.

ZONESDE TACLE

Tous les joueurs debout exercent une zone de tacle sur les 8 cases adjacantes alaleur, comme le montre le diagramme a-
desus. Lesjoueurs aterre n'exercent pas de zone de tade.

Pour quitter une case situéedans une ou plusieurs zones de tade adverses, un joueur doit réussr une esquive. Le joueur ne
doit esquiver gu'une seule fois pour quitter une case, quel que soit le nombre de zones de tade qui Sy exercent. Notez que vous
deveztoujoursfaire unjet d'esquive quand vous quittezune zne de tade, méme sil n'y a pas de zone de tade dans|la cae dans
laguell e le joueur se rend.

Référezvous a I'Agilit € du joueur sur le Tableau d'Agilit € ci-dessous pour déterminer le résultat a obtenir pour réussr une
esquive. Par exemple, si le joueur a une Agilité de 3, il doit obtenir 4+ pour réussr son esquive. Lancezun dé et gjoutez ou
soustrayeztous les modificateurs qui Sy appliquent. Un résultat de 1 avant modification est toujours un échec & unrésultat de 6
avant modificaion est toujours une réusste.

Si lerésultat final modifié est supérieur ou égal au résultat nécessaire, le joueur peut continuer a se déplace (et esquiver si
nécessaire) jusqu'a cequi'il ait utili sé tout son mouvement. Si le résultat est inférieur, le joueur est plaqué dans la cae dans
laguelle il tentait de serendre @ doit faire un jet de dé pour déterminer sil est bless (voir Plaquages et Blessures). S le joueur
est plaqué, son équipe subit alors unturnover, ce qui met immédiatement fin & son tour.

RECUPERER LE BALLON

Si unjoueur entre dans la cae dans laquell e se trouve le ballon, il peut tenter de le ramasser et, Sil |e désire & en est capable,
continuer & se déplace.

Référezvous a I'Agilit € du joueur sur le Tableau d'/Agilit é pour déterminer le résultat requis pour réussr a récaupérer la balle.
Lancez1 D6 et goutez ou soustrayez tous les modificateurs qui Sappliquent. Un résultat de 1 avant modification est toujours
un édhec & unrésultat de 6 avant modification est toujours une réusste.

Si le résultat final modifié est supérieur ou égal au chiffre requis, le joueur aréuss aréaupérer le ballon. Placezle ballon sur le



socle du joueur pour montrer qu'il a été ramass et continuez le tour du joueur. Si le résultat est inférieur au chiffre requis, le
joueur ladhe le ballon qui rebondit sur une case. Si le joueur [ache le ball on, son équipe subit un turnover, ce qui met fin a son
tour.

BLITZ

Une fois par tour, unjoueur de I'équipe adive peut eff ecuer un mouvement spédal appelé Blitz. Un blitz permet au joueur de
faire un mouvement puis d'effecuer unblocage. Le blocage peut étre fait a n'importe moment du mouvement mais colte 1 case
de mouvement. Le joueur peut continuer a bouger apres que les effets du blocage aent été déterminés, sil | ui reste le potentiel
de mouvement nécessaire.

FORCE

Le nombre de dés lancés dépend de la Force des deux joueurs impliqués. De fagon évidente, si un des deux joueurs est plus fort
que l'autre, il y aplus de chances pour qu'il plague son adversaire lors du blocage. Le nombre de dés de blocage lancés dépend
donc des forces relatives des joueurs. Cependant, quel que soit |e nombre de dés lancé, un seul d'entre aux est utili sé pour
déterminer le résultat du blocage. Le joueur le plusfort ale droit de choisir quel dé sera utili sé.

Si laforce des deux joueurs est EGALE, unseul dé est lancé
Si undes deux joueurs est PLUS FORT, deux dés ont lancés et le joueur le plus fort peut choisir lequel des deux est Utili sé.

Si undes deux joueurs est PLUS DE DEUX FOIS PLUS FORT, trois dés ont lancés et le joueur le plus fort peut choisir
lequel destrois est utili sé.

Notez que le mad du joueur eff ecuant le blocage lancetoujours les dés mais que cest le amad du joueur le plus fort qui
choisit lequel sera utili sé.

Le Résultat

Lancezle nombre de dés approprié & observezle résultat sur le tableau ci-desous. Sur le tableay, le joueur effecuant le
blocage est appelé I'Attaguant alors que sa dble est appeléele Défenseur.

Symbole Résultat sur le dé

1 L'attaquant est plaqué.

2 Lesdeux joueurs ont plagués, a moins que I'un des deux nait la compétence Blocage. Si I'un des deux joueursala
compétence Blocage, il n'est pas plagué par cerésultat mais sn adversaire I'est. Si les deux joueurs ont la compétence Blocage,
aucun d'entre eux nest plaqué.

3/4L e défenseur est repouss d'une cae par le joueur effecuant le blocage. L'attaquant peut poursuivre le défenseur.

5 A moins que le défenseur n'ait |la compétence Esquive, il est repouss @ plagué. Sil ala compétence Esguive, il n'est que
repous<. L 'attaquant peut poursuivre le défenseur

6 Le défenseur est repouss d plaqué dansla cae verslaquelleil a &€ déplacé L'attaquant peut poursuivre le défenseur.

Plagué: Un joueur plaqué dait étre placésur le dos dans sa cae. Le joueur peut étre blesse (voir Blessures, ci-dessous). Si le
joueur qui est plaqué gppartient al'équipe adive, il y a dorsturnover et le tour de I'équipe adive se termine immédiatement!

Repous : Un joueur repousse par le résultat d'un blocage doit étre éloigné d'une case par rappat au joueur qui a effedué le
blocage. Le coach du joueur qui a effedué le blocage peut dédder vers quelle case le joueur est repous®. Le joueur doit étre
repous< vers une case vide, dans la mesure du possble. Si toutes les cases sont occupées par d'autres joueurs, le joueur est
repousSE vers une cae occupée & le joueur qui occupait cette cae al'origine est repousse ason tour.



Un joueur ne peut étre repouse hors du terrain que sil n'y a pas d'autre case vide disponible. Un joueur repouss hors du
terrain est écharpé par lafoule d doit faire unjet de dés arr le tableau des blesaures.

Notez quil n'y aaucun jet d'armure pour les joueurs repoussss hors du terrain, il's sont blesss automatiquement. Si un résultat
"Sonné" est obtenu sur le tableau des blesaures, le joueur dait étre positionné sur I'emplacement "Réserves' de lafosse et doit y
rester jusqu'a cequ'un touchdown soit inscrit ou que la mi-temps sachéve.

Pour suites: Un joueur qui a effedué un blocage peut rédiser une poursuite et occuper la case laissevacante par le joueur qui
vient d'étre repouss. Ce mouvement est gratuit et le joueur ignore les zones de tade ennemies (c'est-a-dire qu'il n'a pas besoin
d'esquiver pour entrer dans la case). Les joueurs qui font des blitz ont le droit de faire des poursuites et ce mouvement ne leur
codte aucune case de mouvement (comme il's avaient déja payé une case pour effeduer le blocage, il s ont en fait déja payé pour
ce mouvement).

PLAQUAGES & BLESSURES

Les joueurs plagués ou qui tombent pour une raison quelconque doivent étre placés sur le dos dans leur case. Pendant quiil est a
terre, le joueur n'exerce plus de zone de tade et ne peut plus rien faire sauf se relever pour un codt de trois cases de mouvement
lors de sa prochaine adion. Le joueur peut se relever dans la zone de tade d'un joueur adverse sans avoir a effeduer une
esquive (il lui faudra effeduer une esquive au moment de sortir de la case). Notez qu'un joueur qui se reléve ne peut pas
effeduer de blocage, car il est interdit de bouger puis de faire un blocage. Le joueur peut faire unblitz ou ure passe.

Un joueur qui tombe lache le ballon sil | e portait. Celui-ci rebondit alors d'une cae dans une diredion aéadoire.
BLESSURES

Tout joueur plaqué peut étre bless. Le madc adverse peut lancer deux dés et gjouter leurs résultats pour essayer de surpaser la
caradéristique Armure du joueur plaqué. Sil réusst, il peut alors lancer deux dés aur le tableau des blessures pour déterminer
la gravité des dommages subis par le joueur plagué.

REMPLACEMENTS

Vous ne pouvez pas remplace des joueurs blesss ou expul sés du terrain par des joueurs frais en cours de match. Les suls
moments ou vous pouvez df eduer des remplacaments sont pendant les placaments (aprés un touchdown ou ala mi-temps).

LANCER LE BALLON

Une fois par tour d'équipe, un joueur de I'équipe adive peut faire une passe. Le joueur peut faire un mouvement normal et,
aprés avoir fini son mouvement, il peut lancer le ballon. Notez que le joueur n'a pas atenir le ballon au début de son
mouvement. |1 peut utili ser son mouvement pour aler chercher un ballon aterre, le ramasser et ensuite le lancer, par exemple.

LANCER

Tout d'abord, le cacdh doit dédarer ol le joueur tente de lancer e ballon. Le joueur peut lancer le ballon a un autre joueur de
son équipe (ou aunjoueur de I'équipe averse sil | e désire vraiment) ou simplement vers une cae vide, bien qu'évidemment la
premiére de cesoptions it la plus util e (surtout pour lui éviter d'étre dtagqué par les membres de sa propre éuipe!) Le ballon
ne peut étre pas< qu'une seule fois par tour.

Ensuite, le mad doit mesurer ladistance e utili sant laregle des portées. |l est permis de mesurer d'abord la portéevers
plusieurs joueurs avant de dédarer auquel vous destinez e ball on.

Référezvous al'Agilit é du joueur sur le Tableau d'/Agilit é pour déterminer le résultat a obtenir pour réussr la passe. Lancez1
D6 et gjoutez ou soustrayez tous les modificateurs qui Sappliquent. Un résultat de 1 avant modifications est toujours un échec
et unrésultat de 6 avant modifications est toujours une réusste.

Si lerésultat final modifié est supérieur ou égal au résultat requis, la pase et parfaite € atterrit dansla cae visée Sinon, la
pass et manquée ¢ dévie, lancez dorstroisfois de suite le,dé ahdit faces pour déterminer dans quelle case le ball on termine
sa ourse. Notezque chaque jet est effecué séparément, il est ainsi possble que le ball on rebondisse finalement dans la case
visée(il seraquand méme plus difficile & dtraper). Le ballon ne peut étre atrapé que dansla cae ou il termine sa wurse. Si le
ball on traverse une cae occupéepar unjoueur, cdui-ci ne peut pas tenter de I'attraper



RECEVOIR LE BALLON

Si le ballon atterrit dans une cae occupéepar un joueur debout, cdui-ci peut tenter de I'attraper. Les joueurs aterre ne peuvent
jamais attraper le ballon. Les joueurs des deux équipes peuvent tenter d'attraper le ball on.

Référezvous al'Agilit € du joueur sur le tableau d'agilit € pour déterminer le résultat a obtenir pour réussr aréceptionner le
ballon. LancezID6 et gjoutez ou soustrayeztous les modificateurs qui Sappliquent au jet de dé. Un résultat de 1 avant
modification est toujours un échec & unrésultat de 6 avant modification est toujours une réusste.

Si lerésultat final modifié est supérieur ou égal au score nécessaire, le joueur aréuss a atraper le ballon. Placezle ball on sur
le socle du joueur de fagon & montrer quiil I'a atrapé d continuezle tour du joueur. Si le joueur qui a atrapé le ballon na
encore fait aucune adion, il peut en faire une normalement. Si lerésultat est inférieur au résultat & obtenir, le joueur 1ache le
ball on qui rebondit alors (voir Rebonds, ci-desous).

REBONDS

Si le ballon rest pas attrapé ou que la cae ol il atterrit n'est pas occupée(ou est occupéepar unjoueur aterre), il rebondit. Ce
terme désigne le ballon dgissant en tous ens, pendant que les joueurs patinent en tentant de mettre lamain desaus! Pour
déterminer |'endroit ou le ball on rebondit, lancezune nouvell e fois le dé pour la dispersion. Si | e ball on rebondit dans une cae
occupéepar unjoueur, cedernier peut essayer de |'attraper. Si le joueur ne parvient pas a atraper le ballon, cdui-ci rebondit &
nouveau jusqu'a cequi'il soit attrapé, qu'il rebondisse dans une cae vide ou sorte du terrain.

RENVOIS

Quand un ballon sort du terrain, il y est immeédiatement renvoyé par les spedateurs enthousiastes. Utili sezle gabarit de renvoi
pour déterminer I'endroit préds ou la ball e revient, en utili sant comme point de départ la derniére case que le ballon a traversé
avant de sortir (voir le chapitre Composants au début du livret pour une description de lafagon dont ce gabarit est utili sé). Si le
ball on est envoyé dans une case occupéepar un joueur debout, ce joueur peut tenter de I'attraper comme déait ci-desaus. Si le
ball on atterrit dans une case vide ou occupéepar un joueur aterre, alorsil rebondit. Si un renvoi fait sortir la balle du terrain,
elle serarenvoyée anouveau et centréesur laderniére case franchie avant de quitter le terrain.

TURNOVERS

Si le ballon nest pas attrapé par unjoueur de I'équipe adive, il y a dorsturnover et le tour de cete éuipe prend
immédiatement fin. Le turnover n'a pas lieu avant que le ball on ne se soit complétement immohili sé. Ced signifiequesi le
ball on rate la dble mais est tout de méme réaupére par unjoueur de I'équipe adive, le turnover n'apas lieu. Le ballon peut
méme sortir du terrain et étre renvoyé dans une cae vide, auss longtemps quiil est réaupéré par I'éguipe adive, le turnover est
évitél

RELANCES

Lesrelances sont trésimportantes dans Blood Bowl. 1l y a deux types de relances : lesrelances d'équipe é les relances de
joueurs. Dans chaque ca, une relance vous permet de relancer tous les dés ayant généré unrésultat. Ainsi par exemple, une
relance peut étre utili séepour relancer une esquive, auquel casle dé et relancé une nouvell e fois, ou unblocage atrois dés,
auquel caslestrois dés sont relancés a nouveay, etc...

TRESIMPORTANT: Quel que soit e nombre ou le type de relances dont vous disposez, vous ne pouvez jamais relancer unjet
de désplusd'unefois. Ainsi par exemple, si vous utili sezla cmmpétence Esquive pour relancer un jet d'esquive raté @ que vous
ratiez encore cejet, vous n'aurez en aucun cas droit a une troisiéme tentative!

RELANCES D'EQUIPES

Les relances d'équipe représentent |'entrainement de I'équipe. Un coach peut utili ser une relance d'équipe pour effeduer une
relance de n'importe quel jet de dés ayant lieu pendant le tour de son équipe. Le résultat du nouveau jet doit étre acceté ala
placedu premier, méme sil est pire. Un coach ne peut pas utili ser plus d'un pion relance par tour d'équipe & ne peut pas utili ser
un pion relance pour contraindre le madc adverse arelancer ses dés (pour unjet darmure, par exemple).

Chaque madc doit garder le ampte du nombre de relances qui lui reste grace aix cases prévues a ce effet sur sa cate. Chaque
fois qu'un coach utili se une relance d'équipe, il doit retirer un pion de ces cases. Quand il n'y a plus de pion sur les cases, il ne
peut plus utili ser de relances d'équipe pendant la mi-temps en cours. A lami-temps, les deux équipes s reposent et lesrelances
des deux équipes retrouvent donc leur niveau de départ.



RELANCES DE JOUEURS

Certains joueurs ont des compétences leur permettant de relancer les dés dans certaines circonstances. Par exemple, unlanceur
ala ompétence Passe qui lui permet de relancer le dé quand il rate une passe. Un coach peut utili ser un rombre quel conque de
relances de joueurs dans le méme tour et unjoueur peut utili ser sa ampétence un rombre quelconque de fois dans le méme
match. Cependant, comme noté d-desaus, unjet de dés ne peut pas étre relancé plus d'une fois.

REMPORTER LE MATCH

BloodBowl est divisé en deux mi-temps de 16 tours (8 par coach et par mi-temps). Chaque mad doit tenir le compte des tours
joués par son équipe en déplacant le pion tour d'une case sur le mmpte-tours de safosse ai début de chaaun de sestours. Le
jeu sacheve lorsque les deux coaches ont chaaun joué 8 tours, donnant ainsi aux joueurs la posshilit € d'unrepos bien mérité &
aux coadhes l'oppatunité de remplir leurs réserves de pions relance sur leur carte fose. Le jeu redémarre sur un autre cup
d'envoi au début de la seconde mi-temps.

L'équipe qui ainscrit le plus de touchdowns alafin du dernier tour de la seconde mi-temps a gagné. Sil y a édlité, le match se
poursuit dans une prolongation avec"mort subite”. Lancezla piecede Blood Bowl pour déterminer |'équipe qui donne le coup
d'envoi, puisjouez une troisiéme série de 8 tours par équipe. La premiére guipe amarquer gagne le match. Si aucune éuipe
ne margue, lavictoire sera déddéepar une série de penalties : chaque mad lance 1 D6 et cdui qui obtient le plus haut résultat
I'emporte. Relancezle dé en cas d'égalité. Aucune éuipe n'adroit aux pions relance pendant les prolongations, les joueurs ont
trop fatigués.

MARQUER DES TOUCHDOWNS

Une éuipe marque un touchdown quand I'un de ses joueurs termine son adion dans la zne d'en-but adverse en tenant le
ballon. Dés que céa arive, lejeu sarréte, lafoule hurle @ siffle @ les pom-pom girls s trémoussent en faisant des cabrioles.
Le mad de l'équipe qui vient de marquer peut sauter et crier lui auss, pendant qu'il déplacele pion score d'une cae.

Tous les joueurs peuvent entrer n'importe quand dans les zones d'en-but, méme sil s ne portent pas le ballon. Si le ballon leur
est envoyé ¢ qu'il sl'attrapent ou sont cgpables de le ramasser aors quils ont dansla zone d'en-but de I'adversaire, ils
marguent un touchdown. Notez cgendant que pour inscrire un touchdown, le joueur doit terminer son adion debout dans la
zone d'en-but. Si le joueur araté unjet d'esquive par exemple, et est ainsi tombé dans la zone d'en-but, il ne marque pas de
touchdown.

REPRENDRE LE MATCH

Apres qu'un touchdown ait été inscrit et au début de la seconde mi-temps, le jeu recommence e le match continue. Cependant,
avant le mup denvoi, les coaches lancent un dé pour chaaun de leurs joueurs KO. Sur un résultat de 4+, le joueur est
suffisamment en forme pour reprendre le jeu, mais sur tout autre résultat il doit rester dans I'emplacement de lafos<e réservé
aux joueurs K.O.

L es coadhes peuvent ensuite place les joueurs valides €lon laméthode gpliquée ai début du match. Quand le jeu reprend,
I'équipe qui vient de marquer fait toujours I'engagement. Au début de la seconde mi-temps, 1'équipe qui fait |I'engagement est
cdle qui n'avait pasdonné le wup denvoi ala premiéere mi-temps.

MARQUER PENDANT LE TOUR ADVERSE

Il arrive qu'une &uipe marque un touchdown pendant le tour de I'adversaire. Par exemple, unjoueur tenant le ball on peut étre
repous< dans s 2ne d'en-but par unblocage. Si cda arive, alors |'équipe inscrit un touchdown mais doit décompter un tour
sur le cmpte-tours pour représenter |e temps supplémentaire que les joueurs passent a féter cette singuiére réusstel



REGLES ADDITIONNELLES

Lesregles siivantes snt optionnell es. Ced signifie que les deux coaches doivent se mettre d'acwrd sur lesregles

additi onnell es qu'il s vont utili ser avant que le match commence Cependant, ell es sont toutes hautement recommandées et vous
constaterez que leur utili sation vous fournira des parties encore plus agréables et cagptivantes sns pour autant ralentir la
cadence dfrénéedu jeu. Essayezles!

CREER UNE EQUIPE DE BLOOD BOWL

En dehors des équipes que vous all ezdéoouvrir dans celivre de régles, il y en ade nombreuses autres. | y abeaucoup dautres
équipes orques et humaines par exemple que vous pouvezjouer en uili sant les figurines plastiques de la boite.

Toutes les diff érentes races qui jouent au Blood Bowl seront détaill ées dans des suppléments & venir. Cependant, afin que vous
puissez ommencer dés maintenant votre propre éuipe de Blood Bowl, ce dapitre présente les regles de base pour lesraces
les plus populaires de cesport. Vous pouvez utili ser les figurines plastiques fournies avecle jeu et colledionner lesfigurines
Citadell e que vous pouvez vous procurer aupres de votre détaill ant Games Workshop au grace anotre service de vente par
correspondance

ACHAT DESJOUEURS

Pour crée votre éuipe, vous disposez d'un budget de 1.000.000 e piéces d'or. Cea représente I'argent que vous avezréuss a
VOous procurer pour engager les joueurs de votre éjuipe.

Lapremiéere chose afaire avant de aéea son équipe est d'étudier les li stes d'équipes de laderniéere page du livre de régles et de
déader laquell e vous voulez utili ser. Tous les joueurs de votre éuipe doivent étre de laméme liste d'équipe. Une éuipe dfe
ne peut donc pas inclure de joueurs provenant d'une autre li ste d'équipe.

Aprés avoir choisi |aliste d'équipe que vous al ez utili ser, vous devez engager vos joueurs. Chaaun colte une ceataine quantité
de piecesd'or, comme indiqué sur leslistes. Laliste d'équipe indique également le maximum de chaque type de joueurs que
vous avezle droit de prendre. Ainsi par exemple, une éjuipe humaine ne peut pas avoir plus de deux lanceurs. De plus, votre
équipe doit avoir au moins 11 joueurs et ne peut pas en avoir plus de 16. Dans le resped de cesrestrictions, vous pouvez a/oir
autant de joueurs que vous le désirez auss longtemps que vous avez aezd'argent.

RELANCESD'EQUIPE
ET FACTEUR DE POPULARITE

Quand vous créezune auipe, lesrelances d'équipe  le fadeur de popularité ne sont pas gratuits. Chague relance dte le
nombre de piéces d'or indiqué sur votre liste de I'équipe. Si vous avezjoué des parties en Uili sant les régles de base, vous
connaisezdgal'importance des relances, c'est donc une bonne idéed'en prendre une ou deux pour votre é&juipe.

Lefadeur de popularité représente la notoriété de I'équipe € peut avoir des effetsimportants aur les résultats que vous obtenez
sur le tableau de awup denvoi. Chaque point de popularité clte 10.000 pécesdor. Le fadeur de popularité de votre éuipe
doit étre d'au moins 1 et ne peut étre supérieur a.

ENCADREMENT

Le personnel d'encadrement fournit un soutien vital aux joueurs de I'équipe. 1l n'ajamais le droit d'aller sur le terrain et doit
rester al'extérieur des lignes de touche pendant le match. Toutes les équipes peuvent inclure un personnel d'encadrement sur
leurs feuill es d'équipes, auss longtemps que ceui-ci est représenté par des figurines peintes. A I'exception des pom-pom girls,
une figurine Citadell e gopropriée et une figurine de la méme raceque I'équipe alaquelle dle gpartient. Ainsi, si vous avez
une améeorque pour Warhammer, vous pouvez utili ser la figurine du général darmée @mme entraineur de votre éuipe de
Blood Bowl.

Le Coach (alias"Le Manager" ou"ZeBoss')

Cette figurine vous représente & ne vous codte pas la moindre PO! Durant un match, votre boulot principal est de vous
égosill er aprés vos joueurs afin de les motiver et, plusimportant, de hurler et crier contre I'arbitre sil prononce un jugement
défavorable enversvotre éuipe.



Pour représenter ced, chaque fois que I'arbitre expulse un ou plusieurs joueurs ou dédare une procédure ill égale @ntre vous,
vous pouvez protester. Lancez1 D6. Sur unrésultat de 1, il vous expulse de lapartie @ vous ne pouvez plus contester ses
dédsionsjusgu'alafin du match. Sur unrésultat de 2-5, il i gnore vos protestations et maintient sadédsion. Sur unrésultat de 6,
il reconnalt vos arguments et annude sa dédsion.

Assistants

Les asgstants incluent des coordinateurs off ensifs et défensifs, des managers édaux, des entraineurs personnels pour les
champions et bien d'autres. Au fur et a mesure qu'une éuipe devient cdébre, le nombre d'assstants devient de plus en plus
important. Plusil y ad'asdstants dans votre éuipe, plus vous avez de chances de gagner le résultat Brill ante Stratégie sur le
tableau coup denvoi (voir p. 22).

Chaque asdstant colte 10.000 PO al'équipe ¢ doit étre représenté par une figurine peinte. De plus, chaque asdgstant doit avoir
une dénomination diff érente. Laliste compléte des assstants doit étre rédigée ai dos de votre feuill e d'équipe.

Pom-Porn Girls

La plupart des équipes de Blood Bowl ont une ou deux troupes de pom-pom girls chargées dinspirer alafois lesjoueurs de
I'équipe € lesfans. C'est letravail des pom-pom girls que de rendre les fans hystériques, de diriger les chants et les dogans et
de faire monter les cris et les hurlements de lafoule jusqu'a un crescendo assourdissant. Plus vous avez de pom-pom girls dans
votre equipe € plus vous avezde chances de gagner le résultat Acdamations des Fans sur le tableau de wup denvoi. Elles
coltent chaaune 10.000PO et doivent étre représentées par des figurines peintes.

CHAMPIONS

En plus des joueurs normaux, vous pouvez acheter a votre équipe des champions. Ce sont les héros des arénes de Blood Bowl,
les joueurs les plus talentueux et les plus imaginatifs de I'équipe. Chague champion a ses propres compétences et chaaun se
distingue nettement du reste de I'équipe. Toutes les équipes aiment avoir au moins un ou deux de ces joueurs de valeur : les
Reikiand Reavers ou les Yeux Crevés ont les moyens de soffrir plusieurs champions, sassurant des succés continus et la
domination du championnat.

Les champions ne jouent que pour certaines équipes: par exemple, Griff Oberwald ne joue que pour les équipes humaines alors
gue Morg'th N'hthrog est prét a jouer pour n'importe qui. Vous ne pouvez acheter un champion pour votre équipe que sil sagit
d'un joueur prét a jouer pour vous. Bien slr, vous aurez besoin d'un trésor suffisasmment garni pour payer la somme qu'un
champion exigera pour rejoindre votre éjuipe!

ARMES ECRETES

Certains champions sont dotés d'un équipement spédal appelé Armes Seaétes. Bien que les regles de Blood Bowl interdisent
I'utilisation d'armes, le jeu a un long passf d'équipes tentant d'introduire discrétement des armes sur le terrain. Les équipes
naines et gobelines en particulier, se sont forgées une réputation bien méritée a force d'utili ser des armes seaétes et des
inventions diaboliques pour donner |'avantage a leur équipe. Quoi qu'il en soit, I'utili sation de ces armes est ill égale et les
arbitres ont la mauvaise habitude d'expulser les joueurs qui les utilisent. Bien souvent cependant, les arbitres ferment
pudigquement les yeux sur |'utili sation des armes seaétes. Apres tout, ces armes sont trés apprédées par les fans et plus d'un
arbitre a été démembré morceal par morceal par des supparters en colére apres avoir expulsé d'un match un champion et son
arme seaéte...

Si un champion a une arme seaéte, ced est indiqué sur sa carte. Par exemple, le champion gobelin Scrappa Maocran' a un
baton a reswort pour arme seaéte alors que Nobhba La Teigne a une tronconneuse parfaitement ill égale! La seule fagon de se
procurer ces armes est d'acheter un champion qui en posde une, vous ne pouvez pas acheter d'armes seaétes pour d'autres
joueurs de votre éjuipe.

Un joueur utili sant une ame seaéte ne sera pas expulsé par I'arbitre au cours du match (a moins qu'il dédde d'agresser un
joueur qui a éé plaqué, auquel cas les regles normales pour agresson d'unjoueur aterre sappliquent). Aulieu de céa, le
joueur reste sur le terrain jusgu'a cequ'un touchdown soit marqué ou que la mi-temps € termine. A ce moment, le adc
adverse peut faire unjet de pénalité pour déterminer si I'arbitre expulse le joueur de la partie.

Pour effecuer unjet de pénalité, un coach lance 2D6. Si |e résultat est supérieur ou égal au chiffre de pénalité de l'arme seaéte
(donné d-dessous), I'arbitre expulse le joueur pour le reste du match. Placezle joueur dans I'emplacement joueurs morts et
blesgs de la cate fosse pour indiquer qu'il n'est pas autorisé arevenir dansla partie.

Si lerésultat est inférieur au chiffre de péndlité, I'arbitre ne prend aucune mesure pour cette fois et le joueur peut continuer a
jouer (bien qu'unautre jet de péndlité devra érefait si e joueur est a nouveau uili sé).



Notez que vous devezfaire unjet de pénalit é pour une ame seaéte s lejoueur qui laporte éait sur leterrain, méme si dansles
faitsil n'utili se pas ©n arme. De plus, s un champion doté d'une ame seaéte et utili Sé, il doit emporter son arme seaete avec
[ui, il ne peut pas laissr son arme dans lafoss de sorte a &iter de devoir effeduer le jet de pénalité.

TRANSMISSON DUBALLON

Une transmisson est une pase trés courte, laballe est simplement remise aunjoueur se trouvant dans une cae ajacaite. Elle
peut étre rédi séen'importe quand, méme pendant le mouvement d'un autre joueur et ne compte pas comme action, ni pour le
joueur qui remet le ballon, ni pour cdui qui lereqoit. Cependant, e ballon ne peut pas étre transmis plus d'une fois par tour
d'équipe & jamais pendant le tour de I'adversaire. Un coach ale droit de transmettre € de passer e ballon dans le méme tour.

Aucunjet de dé n'est nécessaire pour déterminer si latransmisson est réusse, c'est automatique. Cependant, le joueur aqui le
ball on est transmis doit effectuer unjet de dé pour déterminer sil parvient al'attraper. Latransmisson compte comme une
passe parfaite, le joueur a qui le ball on est transmis reqoit donc le modificateur de +1 di ala pass parfaite ason jet de
réception.

INTERCEPTIONS ET MALADRESSES

Quand unjoueur lancele ball on, plusieurs choses peuvent mal se passer. Bien souvent, e ball on seralégérement a dté dela
cible ou seralaché par le receveur. Ces événements ont couverts par les regles normales de lancer. Parfois, cependant, le
lanceur peut complétement rater son lancer, lacher la balle dans sa propre cae ou voir son lancer intercepté par un joueur
adverse avant d'atteindre sa dble. Tous ces événements ont couverts par les régles ci-desous.

Interceptions

Un joueur de I'équipe alverse peut tenter dintercepter unballon qui a &élancé Pour cda, il doit setenir entrele joueur qui a
lancéle ballon et cdui aqui le balon est destiné : c'est adire que laréegle des portées doit passer au moins en partie ai-desaus
de son socle. Notez qu'un seul joueur peut tenter une interception, quel que soit |e nombre de joueurs cgpables de le faire.

Le madc doit dédarer qu'un de ses joueurs tente |'interception avant que le lanceur ne fasse le jet de dé pour déterminer sil
atteint la able. Référezvous al'Agilit € du joueur sur le Tableau d'Agilit € pour trouver le résultat a obtenir pour réussr a
intercepter le ballon. Lancez1 D6 et ajoutez ou soustrayez les modificateurs qui Sappliquent. Un résultat de 1 avant
modificaion est toujours un échec @ un 6 avant modification est toujours une réusste.

Si lerésultat modifié est inférieur au chiffre requis, lejoueur rate son interception et la pase @ntinue normalement.

Si lerésultat est supérieur ou égal au chiffre requis, le joueur réusst aintercepter et attraper le ballon. Placezle ballon sur le
socle du joueur pour indiquer quiil I'a atrapé. Une interception réusse provoque unturnover et le tour de I'équipe adive et
immédiatement interrompul.

Maladresses

Il arrive gu'un joueur tentant de lancer le ballon disse dans s propre cae. Ced aplus de chances de se passer quand le joueur
ades adversaires prés de lui! Pour représenter ced, si lerésultat d'une pase et 1 ou moins avant ou aprés modification, aors
le lanceur a cmmis une maladresse € |aché le ballon. Celui-ci rebondit une fois a partir de la cae du lanceur et I'équipe adive
subit unturnover, cequi met immédiatement fin & son tour.

SOUTENIR UN BLOCAGE
Aprés qu'unblocage at été dédaré, I'attaquant et le défenseur ont la possbilit & de rajouter des joueurs pour bénéficier d'un
soutien. Ced permet a deux attaquants ou plus de sassocier contre un urique défenseur ou a un défenseur ou plus d'aider un

camarade @ntre unblocage. Chaaun de ces joueurs supplémentaires gjoute +1 ala Forcedu joueur qu'il soutient.

Soutenir un blocage ne mmpte pas comme une adion et un méme joueur peut soutenir un rombre quel conque de blocages dans
untour. Un joueur améme le droit d'apparter un soutien aprés avoir bougé ou eff edué une adion. Le madh attaquant doit
dédarer s certains de ses joueurs appartent leur soutien, puisle macdh défenseur peut gjouter des outiens défensifs avecles
joueurs de son équipe. Pour pouvoir apparter son soutien, le joueur :

1. Doit étredansune cae ajacete a cdedu

joueur adverse impliqué dans le blocage,



2. Nedoait pas ®trouver dansla ne detade
d'un autre joueur de I'équipe alverse.
3. Doit étre debout.

Lerésultat du blocage n'aff edte que les deux joueurs diredement impli qués. Les joueurs qui appartent leur soutien ne sont pas
affedés. De méme, seules les compétences des deux joueurs diredement impli qués peuvent étre utili sées. Aucun camp ne peut
utili ser les compétences des joueurs appartant leur soutien.

LANCER DES COEQUIPIERS

Certains monstres peuvent lancer des petits joueurs de leur équipe au lieu du ballon. Pour ced, le monstre doit avoir la
compétence Lancer un Coéquipier et I'autre doit avoir la mmpétence Poids Plume. Le monstre doit faire une pass mais peut se
déplace avant de lancer I'autre joueur. Aprés on mouvement, les deux joueurs doivent se trouver dans des cases adjacentes et
tous les deux doivent étre debout. Un monstre peut tout a fait lancer un coéquipier qui possde le ball on.

Le lancer est traité cmme une passe normale, excepté qu'il faut lui ajouter une portée(une Passe Eclair compte donc comme
une Pase Courte, par exemple), il est donc impossble de lancer un coéquipier jusqu'ala portéeBombe. De plus, le aéquipier
doit étre lancévers une case vide é ne peut pas étre intercepté par unjoueur adverse, méme pas un autre grand monstre!

A l'exception des changements notés ci-desaus, vous devez effeduer un jet de dé pour déterminer s la pase est parfaite,
exadement comme s le monstre lancat un balon. Si le monstre a la compétence Pas<, il a le droit de relancer le dé s sa
premiére tentative est ratée Si le lancer est parfait, le joueur atterrit dans la case cible. Si le lancer est raté, lanceztrois fois le
dé de dispersion pour déterminer ou le joueur lancé dterrit.

Si le joueur lancé dterrit dans une cae vide, I'étape suivante est de faire unjet de dé pour déterminer sil atterrit sur ses pieds
(voir Atterrissage). Si le joueur lancé se retrouve hors du terrain, il est agresse par lafoule, tout comme sil avait été pousst
hors des limites du terrain. Sil atterrit sur un autre joueur, tous deux sont plaqués et le joueur sur lequel il atterrit est repouss
d'ure cae.

Atterrissage

Référezvous al'Agilit & du joueur sur le Tableau d'Agilit € pour déterminer le résultat d'un atterrissage. Lancezun dé € goutez
ou soustrayezles modificateurs qui Sappliquent. Un 1 avant modificaion est toujours un échec @ un 6 avant modification est
toujours une réusste.

Si lerésultat final modifié est supérieur ou égal au chiffre requis, le joueur atterrit sur ses pieds et peut entreprendre une adion
sil n'en avait pas encore fait. Si le résultat est inférieur, le joueur tombe lors de I'atterrissage d le cacd adverse peut faire un
jet d'armure pour déterminer sil est bles®. Un jet raté ne provoque pas de turnover, a moins que le joueur n'ait e ball on.

Important : Un joueur lancé dans la zone d'en-but adverse doit atterrir sur ses pieds (debout) pour marquer un touchdown. Sil
tombe, le touchdown riest pas marqué.

METTRE LE PAQUET!

Quand unjoueur effedue un mouvement, une passe ou unblitz, il peut essayer de se déplace d'une ou deux cases
supplémentaires a cequ'il est normalement capable de faire. Cela Sappell e Mettre le Paquet

Lancezun dé gres chaque cae supplémentaire parcourue par le joueur. Sur unrésultat de 1, il semméle lesjambes et tombe
dansla cae ou il serendait. Sur tout autre résultat, le joueur acaomplit son mouvement sans probléme. Si le joueur tombe, son
équipe subit unturnover, ce qui met immédiatement fin & son tour.

Un joueur qui effecue un blitz peut mettre le paquet dans le but d'effectuer un blocage. Lancezun dé pour le joueur aprés avoir
dédaré quiil fait le blocage. Sur unl, il tombe aterre comme déait précéemment. Sur tout autre résultat, il peut eff ecuer
normalement son blocage. Si | e joueur tombe, son équipe subit unturnover, ce qui met immeédiatement fin a son tour.

AGRESSONS, OU FRAPFER LES JOUEURS A TERRE

Attaguer lesjoueurs plaqués est bien sOr strictement interdit. Cependant, et malgré les mill e & une maniéres |égales dont
dispose un joueur pour en attaguer un autre, nombreux sont ceux qui ont recours alabonne vieill e traditi on d'attaguer un
homme aterre. L'arbitre est censé repérer et pénaliser les joueurs qui pratiquent ces méthodes indignes, mais hélas, lorsque



quelque chose de pas trés catholique se déroule sur le terrain, les arbitres ont souvent en train de regarder aill eurs. Pas
étonnant dans ce ca& que I'arbitre soit souvent conspué!

Normalement, les joueurs aterre ne peuvent pas étre dtaqués. Cependant, unjoueur par tour d'équipe peut commettre une
agresson. Ced permet au joueur de se déplace d'un rombre de caes égal a son Mouvement et d'agresser un joueur adverse
qui est alafoisaterre @ dans une cae aljacaite. Le mad désignelavictime, puisfait unjet darmure pour elle, gjoutant +1
au résultat. D'autres joueurs adjacents a la victime peuvent soutenir le joueur commettant I'agresson et chague joueur qui
soutient apparte un +1 supplémentaire au jet d'armure. Notez que ses coéquipiers ne peuvent pas apparter un soutien défensif
pour aider lavictime.

Si lerésultat est supérieur al'Armure de lavictime, cdle-ci est blesge & doit effeduer unjet sur le Tableau des Blesaures pour
déterminer les eff ets de I'agresson. Cependant, si le coach ohtient un double sur le jet d'armure, quels qu'en soient les effets aur
lavictime, I'arbitre voit I'agresson et expulse le aupable pour le reste du match. Les joueurs qui appartaient leur soutien sen
tirent avecun avertiseement ! Si |'arbitre remarque une agresson, I'équipe coupable subit unturnover, ce qui met
immédiatement fin & son tour. Un coach ne peut pas remplace unjoueur expulsé avant qu'un touchdown ait été inscrit ou que
lami-temps s termine.



