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Lesac a malice

On ne peut prendre qu'une carte du sac amalice

Retour de Flammes

Vous pouvez jouer cette carte juste aprés
gue le sorcier adverse ait jeté un sort. Le
sorcier est fatigué par tous les sorts qu'il
alancé ces derniers temps, et il se prends
un méchant retour d'énergie dans les
dents! Le sort fonctionne normallement,
mais le sorcier est touché par un
prodigieux retour d'énergie. Lancer un
d6 pour déterminer les effets: 1-3 = bien
secoué, doit manguer lafin du match, 4-
5 = griévement blessé : doit manquer la
fin de ce match et le suivant, 6 = mort,
mort, MORT!

LeJour du Gant Clouté

Jouez cette carte au début du match
avant que les équipes ne se soient
déployées. Les 50.000 premiers fans
a passer la porte regoivent leur
propre gant a pointes avec le logo
officiel del'équipe! Pour lereste du
match, tous les jets de blessure sont
a+1 lorsgu'un joueur est repoussé
dans le public.

Clairvoyance

Vous pouvez jouer cette carte a
n'importe quel moment. Aprés une
nuit entiére passée a gruger aLix
cartes alataverne du coin, vous étes
devenu le créditeur d'un voyant. Et
aujourd’hui, il est temps de sefaire
rembourser ! Votre adversaire doit
jouer la partie avec toutes ces cartes
retournées, alavue de tous.

L' Heured'une Bloodwel ser

Vous pouvez jouer cette carte avant
n'importe quel coup d'envoi, mais
aprés que les deux équipes se soient
déployées. Il semblerait que I'un des
vendeurs d'alcool ait demarché un
peu trop prés de la fosse adverse et
I'équi pe adverse est maintenant fin
saolle! Tousles adversaires
subissent un malus de 1 atous leurs
jet d'agilité. Les effets durent jusqu'a
ce qu'un touchdown soit marqué ou
que lami-temps sachéve.

Corruption du speaker

Jouer cette carte alafin du match,
au moment de déterminer vos JPV.
Vous avez corrompu |'annonceur
pour to call the game asyou seeit, et
VOUS pouvez assigner vos gains
d'expériences comme vous le voulez
(tant que c'est [égal!).

T'vas|'marquer, oui ?

Vous pouvez jouer cette carte chaque
fois qu'un adversaire est dans une
position de marquer sans avoir alancer
le moindre jet et que le coach adverse
annonce lafin de son tour ou fait une
action avec un de ses joueurs plutdt que
de marquer immédiatement. Les fans
veulent leur touchdown maintenant, et
certains d'entre eux bombardent le
porteur du ballon de frustration ! Placer
le porteur du ballon sur le ventre et
lancer immédiatement pour le jet de
blessure. La balle rebondit une fois.

Brain Trust

Jouez cette carte au début du match
avant que les deux équipes ne soient
déployées. Le trés renommé
chamane orc "Snortin' Louie" est en
ville aujourd'hui et plusieurs créne
d'oeufs de son entourage deviennent
particuliérement intéressé par le
Bloodbowl. Lancez un d6. C'est le
nombre d'assistant que vous gagnez
définitivement.

Oops!

Jouez cette carte lorsqu'un
adversaire e de rammasser ou
de rattraper laballe (cela comprends
les transmissions). Le joueur ne peut

tout simplement pas trouver prise sur

lebalon! Il rate automatiquement
son jet de dé, et la balle rebondit une
fois.

Pur Arabica

Jouer cette carte sur n'importe lequel de
VOS joueurs juste avant le coup d'envoi.
Le joueur n'apas pris beaucoup de jus de
fruit, mais sest rattrapée sur le café! Il
peut se relever gratuitement au début de
n'importe quelle action, comme sil
possédait la compétence bond. Le joueur
gagne également la compétence frénésie,
mais Sil essaie de récupérer laballe de
quelque fagon que ce soit, il échouera. |l
n'y apasdejet de dés. Les effets de cette
carte durent jusqu'a ce qu'un touchdown
soit inscrit ou que lami-temps sachéve.



McMurty ?Ou ? Ou ? 'Top ! Onr'commence! Pétard mouillé

Jouer cette carte juste apréesqu'un  VVous pouvez jouer cette carte aprés  Vous pouvez jouer cette carte quand
touchdown ait été marqué. McMurty qu'un jet sur latable des coups votre adversaire lance un sort ou
fait une grosse réduction sur les denvoi ait été effectué, maisavant  essaie d'utiliser un objet magique.
burgers aujourd'hui. Etant le coach que le résultat ne soit appliqué. Quelque chose sest tres mal passé et
au bon coeur que vous étes, vous L'équipe adverseacommencéa lamagie sest dispersée. Le sort ou la
avez placardé des publicités partout jouer avant le coup de sifflet ! carte est perdu et n'a pas d'effet.
dans lafosse adverse. Lancer un d6 L'arbitre arréte et recommence
pour savoir combien dejoueursde  immédiatement le jeu. Les équipes

I'équipe adverse qui doivent gardent le méme positionnement.
manquer le prochain coup d'envoi Mais refaites un jet sur le tableau
car ilsfont la queue dans |e fast food des coups d'envoi.

I Placer dans les réserves, ils ne
peuvent étre alignés pour ce coup
d'envoi.

Tuvasm'ladonner ! Sponsor! LeCri Venu desVestiaires

V ous pouvez jouer cette carte aprés  Vous pouvez jouer cette carte aprés  V ous pouvez jouer cette carte ala

gue I'un de vos joueurs ait repoussé gue les deux équipes se soient mi-temps. Aprés un seach sévére du
I'adversaire porteur du ballon sansle déployées, mais avant que laballe ne coach, vos joueurs ont appris
plaquer. Votre joueur aattendu tout ~ soit envoyée. Un de vos joueurs, quelquechose de la premiere mi-
le match pour montrer ce dont il était déterminé al éatoirement, asigné un temps. Ajouter les points
capable, et il veut cette balle contrat d'un match avec Orcidas.  d'expérience des joueurs acquis lors

MAINTENANT ! Lejoueur adverse  Pour chaque point d'expérience de la premiére mi-temps aux points
lache automatiquement la balle. De gagné par ce joueur pendant le gu'ils possédaient d§a. Si un joueur
plus, il 1alaisse tomber dansles match, I'équipe recoit 10.000 poau  franchit un seuil, vous pouvez faire

mains de votre joueur qui la moment de la collecte des gains, ala son jet de progression
rattrappe automati quement. fin du match. immédiatement et il peut utiliser sa

nouvelle compétence pendant la
deuxiéme mi-temps.

J'laprends J'ai crééun monstre! Jet'ai al'oel

Vous pouvez jouer cette carte quand Vous pouvez jouer cette carte quand Jouer cette carte au début du match avant que
un joueur adverse qui porte le ballon un de vos joueurs est mis KO par un J::de\‘j:rg‘:gff’;?tsjnﬂg;eﬂ%ﬁ;ge
entre dansune deszonesdetacle  adversaire, au lieu de le mettre dans quecen

. . . ) sur lamere d'un des joueurs. Il ignorait que
d'un de ses coéquipiers. Lejoueur  1e KO, laissez lesur ledos: le coup  1amere du joueur n'était autre que I'arbitre de

est démangé par I'envie de montrer alibéré son potentiel caché! Le larencontre d'aujourd'hui. Pour le reste du
au coach de quoi il est capable, et il joueur gagne +1 a toutes ses ; match, lafaveur de "Iar bitreneva pasa
prendslaballe! Celacompte comme caractéristiques (Mo, Fo, Ag et Ar). | utré equipe. Toutesles agressions faites
. s - A . par I'adversaire résultent en I'expulsion de
latransmission du tour del'équipe,  Leseffets durent jusquacequ'un I'agresseur, & moins qu'il nobtienne un
mais elle est automati quement touchdown soit marqué ou quela  double sur lejet darmure, et toutes les armes
réussi, pas besoin de lancer de dés. mi-temps sachéve. secrétes ratent automatiquement leur jet de
pénalité. Les effets de cette carte sont
annulés par lerésultat "A mort I'arbitre”
(méme s ceux sont vos fans qui le lynchent).



Arrét sur Image

\/ous pouvez jouer cette carte

Johnny Water boy Double

Jouer cette carte au début du Jouez cette carte immédiatement

aprés n'importe quel jet de désde match, avant que les deux équipes  aprés que vous ayez jouer une

I'adversaire. Le coach doit
relancer les dés et accepter le

nouveau résultat, méme sil adéga Waterboy pour ce match, et ses

utiliser une realnce d'équipe/de
compétence ! Notez bien qu'il
sagit du seul cas danslequel un
dé peut étre relancé plus d'une
fois.

Jecroisen toi Enéfé

Vous pouvez jouer cette carte
quand un joueur de votre équipe
lance le ballon. Le joueur peut
I'envoyer nimporte ou sur le
terrain, comme sil avait la

compétence "LaMain de Dieu".

Jepeux ?

V ous pouvez jouer cette carte au
début du match avant que laballe
n'ait éé envoyée. Choisissez un
joueur de I'équipe adverse. Sa
meére est venu au match
aujourdhui, et elle I'aprévenu
qu'il avait intéret abien se
comporter avec les autres
garcons, ou sinon... Tout lesjets
de blessure fait par ce joueur
donne automatiquement le
résultat sonné, il n'y apas dejet
de dés.

réuss a amener sur le terrain une bonne
I'arbitre avait le dos tourné. Considérez
gue le joueur posséde une trongconneuse
fonctionnent jusqu'a ce qu'un touchdown

prennent fin, aprés quoi, I'arbitre ecte

ne se soient déployées. Vous avez autre carte spéciale. Vous pouvez
engagé le cél ébre Johnny garder lacarte et laréutiliser plus

tard dans le match.
sels spéciaux marchent a

merveille sur vos joueurs ! Pour
le reste du match, vos joueurs
sortent du KO sur un 2+ au lieu
du 4+ habituel.

Flux Magiques Recouvrement Miraculeux

Jouer cette carte aprés que vous
ayez tiré toutes vos cartes match avant que les deux équipes
gpéciaes pour ce match. Les ne se soient déployées.
forces du chaos sont puissantesau L 'apothicaire avait dit que c'était
match aujourd’hui. Echanger cette  impossible, et pourtant ! Retirez
carte contre un Objet Magique,  une blessure permanente d'un de
méme s vous en avez d§jatirer vos joueurs (au choix).
un. Notez bien qu'il sagit du seul
cas ou vous étes améme de tirer
deux Objets Magiques dans la
séquence d'avant match.

Jouez cette carte au début du

UneArmepasSi Secréte Piéce Truquée

Jouer cette carte an'importe quel coup
d'envoi, apres que les deux équipes se
soient déployées. Un de vos joueurs a

Jouez cette carte avant n'importe
quel jet de piece (pour savoir qui
choisit leterrain...). Le capitaine
de votre équipe atraitreusement
remplacé la piéce habituelle avec
une autre qui ne comporte que des
aigles. Vous gagnez
automatiquement, il n'est pas
besoin de lancer |a piéce.

vieille épée adeux mains alors que
en marche, il n'apasbesoin de la
démarrer. Les effets de la carte
soit marqué ou que la mi-termps

automatiquement le maniague.



Pouah ! Ca blaire!

Vous pouvez jouer cette carte &
n'importe quel coup d'envoi,
avant que les équipes ne se soient
déployées. Désignez un joueur
adverse. Ce joueur souffre d'une
trés mauvai se hygiene personelle,
et il aétéforcé par lesautres
joueurs a prendre une douche! Le
joueur doit rester dans laréserve
jusgu'a ce gu'un touchdown soit
marqué ou que la mi-temps
Sacheve.

En Congé

V ous pouvez jouer cette carte au
début du match avant que les deux
équipes ne se soient déployées.
Désignez un joueur de votre équipe,
ce joueur sest pris un jour de congé
et a engagé une doublure pour le
remplacer. Le remplacant ales
caractéristiques d'un débutant de
n'importe quel position de I'équipe.
Notez bien qu'il sagit ladelaseule
maniére de violer laloi sur le
nombre de joueurs par position.

CetteFilleadu Talent

Jouez cette carte au début du match,
avant que les deux équipes ne soient
déployées. Votre équipe avisité une
taverne locale hier soir. Une des
danseuses exotiques a exhibé ses,
humm, "talents", et et vos joueurs lui
ont laissé de généreux pourboires.
Elle et quelques unes de ses amies
ont décidé de rejoindre votre équipe.
Lancer un d6, c'est le nombre de
pom pom girls que vous pouvez
gjouter immédiatement a votre

équipe.

vous n'avez pas besoin defaire un

Un Dernier Match Pour la
Route

Faiseur dePluie

Alors que vous voyagiez entre
deux matchs, vous avez Vous pouvez jouer cette carte
rencontrer un sorcier itinérant qui immédiatement apres que I'un de vos
vous a offert ce parchemin. Jouez JOUeUrs se soit fait tuer. Le corps du
cette carte au début de n'importe JOL.‘?“[ 'a aCCFpFe’ mals pa;s sgn
quel tour de l'équipe. Lamagie du o0 -&ISSEZ 1€ JOUELIM SUF 1€ COS.
. .. Traitez le normallement pour le reste
parchemin vous permet de choisir

£z ! oy du match, maisil reviendrade
lameteo parmis les différents  importe quelle blessure juste avant
temps de latable.

le coup d'envoi suivant. A lafin du
match, le fantdme sen va et vous
devez rayez le joueur de votre feuille
d'équipe.

Vol delLivre Fait Pas Semblant!

Vous pouvez jouer cette carte
guand un de vos joueurs fait un
jet de progression. Le joueur a
volé le livre d'équipe de I'égquipe
adverse, et I'aétudié
attentivement chague fois qu'il en
aeul'occasion. Graceasa
compréhension accrue du jeu,

Vous pouvez jouer cette carte
lorsgu'un de vos joueurs va se
faire expulser, mais qu'il n'a pas
réuss a pénétrer I'armure de
I'adversaire. L'arbitre arrive en
courant pour |'expulser, mais
lorsqu'il voit lavictime sur le sol
en train de se rouler de douleur, il
réalisequil N'y aapaseu
d'agression. La"victime" ne fait
que simuler, c'est pourquoi il
expulse lavictime alaplace.

jet pour la nouvelle compétence.
A laplace, considérez qu'il a
obtenu un double.

Cavaétredu gateau On Dirait John...

Jouez cette carte juste aprés que
I'équipe adverse ait inscrit un
tochdown qui lui permette de
mener. L'équipe adverseest s
sire d'avoir d§agagné qu'ils

envoient les remplacants. Pour le
coup d'envoi suivant, votre
adversaire doit aligner ses onze
joueurs avec le moins de points
d'expérience.

Vous pouvez jouer cette carte
quand un joueur adverse déclare
une agression alors qu'il setient a
coté d'un de ses coéquipiers qui
est aterre. L'agresseur sait
emmélé les pinceaux et frappe
son propre coequipier. Vos
joueurs peuvent |'assister.



