Lesdifférentestablesdu jeu

tableau d'agilité
agilité du joueur 1 |12 (3 |4 |5 |6+
résultat requis 6+ |5+ |4+ |3+ [2+ |1+
MODIFICATEURS DE RECEPTION MODIFICATEURS DE PASSE
Réceptionner une Passe Parfaite +1| |Effectuer une Passe Eclair +1
Réceptionner une Passe Ratée, un Rebond ou un Renvoi +0| |Effectuer une Passe Courte +0
Par Zone de Tacle adver se sur le joueur -1 Effectuer une Passe L ongue -1
Effectuer une Bombe -2
MODIFICATEURSD'ESQUIVE Par Zone de Tacle adverse sur le lanceur -1
Faire un Jet d'Esquive +1
Par Zone de Tacle adverse danslacase MODIFICATEURSD'INTERCEPTION
verslaquelle 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 apres un Lancer Parfait +0
Tenter d'atterrir aprésun Lancer Raté -1 MODIFICATEURS DE RECUPERATION
Par Zone de Tacle sur la case dans laquelle Récupérer le ballon +1
lejoueur est lancé -1 Par Zone de Tacle adverse sur le joueur -1
p . . N
séquence d'avant et d'apres match
avant match apresmatch
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 Popularité
4 - Déterminer le Handicap 4 - Nouveaux joueurs et encadrement
5 - Tirage des Cartes Spéciales 5 - Nouveau classement des équipes
6 - Blessures persistantes
Météo
CANICULE lancer 1d6 pour chague joueur sur un 1: le joueur
sévanouit et ne peut pas revenir avant le prochain coup d'envoi AVERSE ballon dli N :
; glissant - malus de -1 atoutes | es tentatives
(affecte pasles Slanns) 10-11 dattraper le ballon, de le ramasser ou de le transmettre

TRESENSOLEILLE malusde-1 atoutes les tentatives de passe

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




Coup d'envoi

2 EMEUTE lancer 1d6 pour chaque joueur sur un 1 : le joueur sévanouit 7 METEO Effectuez un nouveau jet sur le Tableau de laMétéo et
€t ne peut pas revenir avant le prochain coup d'envoi appliquez le résultat jusgu'alafin du match.
SURPRI SE L'équipe se lance a l'attaque avant que la défensg ne sc_)it
A MORT L'ARBITRE chague coach lance deux dé et gjoute son préte, la prenant aul dépourvu. Tous les joueurs de I'équipe qui regoit
facteur de popularité au résultat. Les fans de celui qui aobtenu le g |peuventse déplacer d'une case. C'est un mouvement gratuit qui peut étre
résultat le plus élevé décident que I'arbitre a été acheté et se vengent, son effectue vers nimporte quelle case vide adjacente, sans tenir compte des
3 remplagant est tellement intimidé qu'il ne sifflera aucune pénalité contre zones de tacle. Ce mouvement peut étre utilisé pour penétrer dansla
I"équipe dont les supporters ont lynché son prédécesseur pour le reste de moitié adverse du terrain.
lami-temps. Si e résultat est une égalité |es fans des deux équipes ENTRAINEMENT Chague coach lance un dé et ajoute son nombre
Iynqhent I'arbitre et son remplagant ne sifflera de pénalité contre aucune 9 d'Assistant au résultat. Grace & sa préparation, |'équipe qui obtient le
equipe. résultat le plus élevé adroit a une relance supplémentaire pour cette mi-
temps
- ) BLITZ L'équipe qui engage obtient un tour supplémentaire et peut
EeErF Er,:llsserF ;’2 %EQJIJS— EEh?i'(;?J?f;?ﬁ (I)tquijll pgiurl e%?fgsgr? elljt ent bouger av;.r?t |qu?| pe ql?ia?et;oit. Cetour n'est rf)ag compris dansp le
4 Lg %i e Qi T ! it doi t ar contre conser‘verﬁe | ent chpoisi ar sén 10| nombre dans le nombre de tours auquel 1'équipe a droit pendant cette mi-
coea?:h pequi reco p place P temps et ceci ne peut donc pas étre considéré comme une procédure
: illégale.
ROCHER Chaqgue coach lance deux dés et gjoute son facteur de
SUPPORTERS Chaque coach lance un dé et ajoute son facteur de popularité au résultat. Relancer en cas d'égalité. Les supporters de
5 popularité et ses pom pom girls au résultat. Relancer en cas d'égalité. 11 I'équipe qui obtient le résultat le plus élevé ont lancé un rocher.
L'équipe qui obtient le résultat le plus élevé est inspirée par ses Déterminez al éatoirement |e joueur adverse qui a été touché et effectuez
supporters et obtient une relance supplémentaire pour cette mi-temps. un jet sur le Tableau des Blessures pour déterminer |e type de blessure
subi. Aucun jet d'armure n'est requis.
INVASION DU TERRAIN Chaque coach lance deux dés et gjoute son
PRI facteur de popularité au résultat. Celui qui obtient le meilleur résultat
6 Se?»? la;;?im'\lgg‘qbg b:j %Eiﬁ?}ugjln dréombre de cases égal a 12|lance 1d6 : le résultat est e nombre de joueurs adverses blessés. Ces
P ! " joueurs sont désignés aléatoirement et effectuent un jet sur le Tableau
des blessures. Aucun jet d'armure n'est requis.
Nouveau Tableau des Coups d'Envoi
D66 Evénement Effet
11 Invasion du Chague coach lance 2D6 et gjoute son facteur de popularité. Le plus grand gagne. 1D6 joueurs de
terrain I'équipe adverse sont blessés. Faites immédiatement les jets de blessure.
Chague coach lance 2D6 et gjoute son facteur de popularité. Les fans de I'équipe qui a obtenu le
12 | A mort I'arbitre | meilleur score mettent I'arbitre dans un état tel qu'il n‘aura pas I'occasion d'arbitrer d'autres matchs.
Son remplacant est si intimidé qu'il ne sifflera aucune pénalité contre cette équipe.
Lancer de Chague coach lance 2D6 et gjoute son facteur de popularité. Les fans de I'équipe qui a obtenu le
13 meilleur score ont lancé un rocher. Sélectionnez un joueur de I'équipe adverse au hasard, et faites un
Rocher ! :
jet de blessure.
14 Emeute Une émeute éclate et perturbe le déroulement du match, avancez les pions d'un D6 tour
15 Acclamation des Chaque coach lance 1D6 et gjoute son facteur de popularité et son nombre de Pom-Pom Girls.
fans L'équipe qui obtient le plus grand résultat regoit une relance pour le reste du match.
16 | Blocage Rapide Le coach de I'équipe qui recoit peut faire un blocage (pas un blitz) avec chacun de ses joueurs.
Chague coach lance 1D6 et gjoute son facteur de popularité. Les joueurs de I'équipe, dont le résultat
21 Fans huants est le plusfaible, sont tresintimidé. I1s ne peuvent, lors de leur premier tour, se déplacer que sils
obtiennent un 2+ sur un D6.
" Lancez un D6, sur un 1-3, le temps se déplace d'un cran vers Canicule, sur un 4-6, d'un cran vers
22-23 Météo .
Blizzard.
24 Depllzrz\ﬁ:rpent Chaque joueur de I'équipe qui regoit peut se déplacer d'une case.
25 Blitz L'équipe qui envoie ale droit & un tour supplémentaire, elle n'a pas a déplacer son pion tour.
26-31| Frappe Parfaite Leballon dévie d'1D3 cases.
32-33 Oops Le ballon dévie de 2D6 cases.
34-35 Oooops Le ballon dévie de 3D6 cases.
. h j ri nD j n nombre d'assi . Leplusgr ient une relance
3% Entrainement Chague joueur lance u 6etajoutfle'so_ ol bedasgstants e plus grand obtien
d'équipe pour la mi-temps.




Non loin du stade un groupe de rock connu commence ajouer peut apres le coup d'envoi et tous les

vie était juste ?

411 Rocks Stars ! fans vont assister au concert plutét qu'au match. Celan'influe en rien les gains des deux éqguipes,
mais leur facteur de popularité est réduit a zéro pour 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 regoit un blitz gratuit.
Lancer un D6. Un joueur, déterminé aléatoirement, de I'équipe qui méne au score est séduit par une
44 Hey Baby! des créatures du public et décide de I'impressionner. Le joueur regoit la compétence Pro pour le reste
de lami-temps.
45-46 Surprise Tous les joueurs de |'équipe qui recoit peut dgeﬂt z:;:te;r ses joueurs d'une case (c'est un mouvement
51 Ben! Alors? Au lieu de frapper dans le ballon, le joueur décide de le garder pour lui.
52 Jail Lejoueur del'équipe qui regoit qui est le plus proche de I'endroit ou atterrit laballe se précipite et la
' rattrape. Pas de jet de dés nécessaires.
53-54 Pause L'arbitre décide de faire une pause. Il ne signalera plus de procédureillégale jusqu'alafin du match.
On a.commencé Seul celui qui afrappé le ballon se rends compte que le match a commencé. Au prochain tour il sera
55 5 le seul & pouvoair jouer normalement. Tous les autres joueurs de son équipe devront obtenir un 2+
' pour pouvoir étre activeé.
56 | Il 'aenvové? Personne dans I'équipe qui regoit ne sest rendu compte que le ballon avait éé envoyé, ils devront
ye: tous obtenir un 2+ pour pouvoir bouger.
Les fans prennent leur pieds. Apréesle match, augmenté le facteur de popularité des deux équipes de
61 Encore! 1 et gjouter 1 pour chaque équipe au moment de déterminer les gains du match (cela peut arriver
plusieursfoislors d'un match).
62 Qui adit quela | Lancer un D6. Un joueur, déterminé a éatoirement, de I'équipe qui a obtenu le plus petit est expulsé.

En cas d'égdité, un joueur de chaque équipe est expulse.

63

Faut quej'y aille

Lancer un D6. L'éguipe qui obtient le plus petit voit un de ses joueurs partir. En cas d'égalité, un
joueur de chaque équipe sen va.

64-65

On sefaitiéch!

Le match est particuliérement ennuyeux, tous les fans rentrent chez eux. Le facteur de popularité des
deux équipes est réduit & 0 pour le reste du match.

66

Mauvais joueur

Lejoueur frappe le ballon le plus fort possible et vise un joueur adverse a éatoire sur laligne

centrale. Faites immédiatement un jet de blessure. La balle 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 et joueur vicieux

2-7 Sonné
8-9 Lejoueur est KO
10-12 Faire un jet de 1D6 non modifié sur

|a table suivante

1-3 Séverement touché
4-5 Gravement touché
6 Mort




Tableau des blessures

E Commaotion 1 Match d'Arrét
14- ~ - A
16 Cotes félées 1 Match d'Arrét
g Ligaments arrachés | 1 Match d'Arrét
gg’ Oeil crevé 1 Match d'Arrét
31- . , A A
33 Méchoire fracassée | 1 Match d'Arrét
34- . S
36 Bras Fracturé 1 Match d'Arrét
41‘ 74 d A
43 Jambe cassé 1 Match d'Arrét
ZVGL Main écrasée 1 Match d'Arrét

Tableau d'avancement

Par réussite 1PE

Par sortie 2 PE = Appellation

Par interception 2 PE

Par Touchdown 3 PE 0-5 Debutant

Par titredeJPV  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 Ster

1001 et +

Demi Dieu

Match d'arrét : inscrivez M dans la case
blessure de lafeuille d'équipe, et effacer-le

alafin du prochain match.

Persistante : 1 match d'arrét, voir ci-
dessus. De plusinscrivez P dans la case
blessure de lafeuille d'équipe. Lancez un
dé avant chague match pour chaque
blessure persistante dont un joueur souffre.
Sur un 1, lejoueur mangue le match.

-IMA, F, AG, AR : 1 match d'arrét, voir
ci-dessus. De plus modifiez la
caractéristique sur lafeuille d'équipe.
Cependant, aucune caractéristique ne peut
étre modifiée de plus de 2 points. Ignorez
les blessures supplémentaires.

Jets e
d' Expériences Vieillissement
Aucun -
uUn 3+
Deux 4+
Trois 5+
Quatre 6+
Cinq 7+
Six 8+
Sept o+
Huit 10+
Neuf 11+



tableau des jets d'expérience

2D6 Résultat
29 Nouvelle Compétence.
10 Augmentez le M du joueur d'1 paint.
11  Augmentez I'AG du joueur d'1 point.
12 Augmentez laF dujoueur d'1 point.
Classements de |'équipe

Public 0—99‘ 100-125 | 126-150 | 151-175 | 176-200 | 201-250 | 251+

0-15000 +1 +0 +0 +0 +0 +0 +0
15001-30000 | +2 +1 +0 +0 +0 +0 +0
30001-45000 | +3 +2 +1 +0 +0 +0 +0
45001-60000 | +4 +3 +2 +1 +0 +0 +0
60001-75000 | +5 +4 +3 +2 +1 +0 +0
75001-100000 | +6 +5 +4 +3 +2 +1 +0

100000+ +7 +6 +5 +4 +3 +2 +1

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

Tableau des handicaps
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 d'avancement de la popularité

D6 RESTIE

1 ou moins Popularité en baisse de 1 points

2-5 Popularité inchangée.

6 ou plus Popularité en hausse de 1 points.
Gain du match.........ccccceeuvneee +1 L'équipeinflige 2 sortiesou +... +1
Perte du match...........cccceeeeeeee. -1 Demi-finalede Tournai............ +1

Aréuss 2Tdou +.....ccoeeueeeen. +1 Finaledetournoi...........cccuv..... +2



M ode de calcul du colt des joueurs

[l faut tester le joueur et son colt avec de l'officialiser

Valeur de départ

Tous les joueurs commencent avec une valeur de 5 modifiée par les valeurs ci-dessous :

M ouvement Agilité
M2=-4 + ((Ag-3)* 2)
M3=-3
M4=-2 Armure
M5=-1
M6=0 Ar6=-3
M7=+2 Ar7=-2
M8=+3 Ar8=-0

Ar9=1

Force Arl10=3

+((F-3)* 3) Compétences & autres

plus un bonus de 3 points
S F >3

plus un autre bonus de 3 points
SiF>6.

+1

Frappe précise/ Blocage de passe /
Poursuite / Glissade controlée/ Tacle
Plongeant / Esquive en force / Passe
rapide

+3

Blocage
Esquive

+2
les autres compétences et mutations

Coit en PO

Si lavaleur est égale @ 10 ou moins, alorslavaleur du joueur est :

Prix en PO = points x 10 000

Si lavaleur est supérieure a 11, alors lavaleur du joueur est ;

Prix en PO = 100 000 + ((points - 10) * 5,000)




