
 Traduction non officielle 

par Chroniques d’un Empire Oublié

Note  de  Rédaction :  Ce  document  est  une  compilation  des  règles  de  Blood  Bowl  pour  jouer  des  matchs  
d’exhibition, organiser des tournois et des ligues alternatives à celles exposées dans ma compilation et ayant pour  
cadre un background spécifique. Toutes ces règles sont issues de documents officiels de Games Workshop (Livres  
des Règles, DeathZone, Spikes !…) et ont été traduites par Barbarus quand elles n’ont pas de VF officielle.

Lorsque des paragraphes sont écrits en bleu, c’est qu’ils présentent des règles issues des Spikes et ou extensions  
produits  par  GW avant  la  sortie  de  la  saison 2.  Dans ces  cas,  quelques adaptations nécessaires  vous sont  
proposées en couleur turquoise.

Ace.
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MATCHS D’EXHIBITION
Pour jouer des matchs en « One Shot », il est possible de créer des équipes spécifiques (sur le même principe que pour 
d’autres matchs) avec des budgets entre 1 100 000 po et 1 300 000 po. À la différence des matchs de ligue, lors de la 
création, les coups de pouces s’achète avec le budget de départ. Les coachs doivent s’entendre sur ces achats (et 
peuvent jouer les mêmes Champions, Staffs Célèbres, Sorciers, Arbitres Partiaux, Mercenaires Spécialisés). L’argent non 
dépensé est perdu. Le niveau de Fans Dévoués est égal à 0 et peut être augmenté à raison de 10 000 po par points.

Les coachs reçoivent 36 PSP à répartir entre leurs joueurs qui pourront les dépenser (cf table de fin de match) pour  
acquérir des compétences sans pour autant que leur valeur augmente.

Toutes les Blessures sont guéries à la fin des matchs d’Exhibition.

Dans le cas où un Coup d’Envoi donnerait un résultat « Fans en Folie », il y a lieu d’utiliser la Table de Prières à Nuffle 
suivante :

1D8 TABLE DES PRIÈRES À NUFFLE

1
Trappe Traîtresse : Jusqu’à la fin de la mi-temps, tout joueur qui arrive sur une case de Trappe jette 1D6. Sur 1, il est considéré 
comme poussé dans le public. S’il portait le ballon, il rebondit.

2 Pote avec l’Arbitre : Jusqu’à la fin de la Phase, les résultats de Contestation sont traités en 2-4 et 5-6 au lieu de 2-5 et 6.

3
Stylet : Désignez au hasard 1 de vos joueurs non Solitaire et disponible pour cette Phase, il obtient Poignard jusqu’à la fin de la  
Phase.

4
Homme de Fer : Choisissez 1 de vos joueurs non Solitaire et disponible pour cette Phase, il obtient pour la durée du match +1AR  
(max 11+)

5
Poings Américains : Choisissez 1 de vos joueurs non Solitaire et disponible pour cette Phase, il obtient pour la durée du match  
Châtaigne (+1).

6
Mauvaises Habitudes : 1D3 joueurs adverses non Solitaire et disponible pour cette Phase, désignés au hasard, obtiennent Soli-
taire (2+) jusqu’à la fin de la Phase.

7 Crampons Graisseux : Désignez au hasard 1 joueur adverse disponible pour cette Phase, il obtient -1M jusqu’à la fin de la Phase.

8
Statue Bénie de Nuffle : Choisissez 1 de vos joueurs non Solitaire et disponible pour cette Phase, il obtient Pro pour la durée du 
match.

MATCHS HISTORIQUES
Pour rejouer des matchs historiques telle une finale de Blood Bowl, vous trouverez équipes et règles spéciales  
dans les archives du site, en VO et en VF.

NdR : Dans le livre des règles de la saison 2, ni dans le Death Zone, aucune mention n’est faite concernant les Tournois de l’univers de Blood Bowl  
décrit dans les Spikes. Les voici… avec quelques adaptations.

TOURNOIS CÉLÈBRES

Il est possible également d’organiser des tournois durant l’intersaison. Selon vos règles ou à 
partir de ceux célèbres dans l’univers du Blood Bowl.

TOURNOIS MAJEURS

• Open de la Coupe du Chaos : 350 000 po répartis entre les finalistes.
• Blood Bowl : 350 000 po pour le vainqueur, 150 000 pour le finaliste vaincu.
• Open Spike ! : 200 000 po pour le vainqueur, 100 000 pour le finaliste vaincu.
• Dungeon Bowl :  se joue en souterrain. 150 000 po et 1 Sorcier-Sportif  Gage durant la 
saison suivante pour le vainqueur, 100 000 pour le finaliste vaincu.

TOURNOIS MINEURS

• Équipe de l’Année Orcidas : un joueur vainqueur au hasard reçoit +1AR (max 11+).
• Prix de la Pierre de Chance Elfique : lors de la finale, un joueur sélectionné au hasard dans chaque équipe 
reçoit Pro ; l’équipe gagnante reçoit +1 Relance pour la saison suivante (ne coûte rien, mais compte dans la VE et 
dans la VEA ).
• Coupe  ABC :  lors  des  Play–Offs,  l’équipe  ayant  le  meilleur  FP reçoit  un  bonus  équivalent  (max +2)  en 
Cheerleaders ; le vainqueur du tournoi reçoit +1 FD pour les 1D3 premiers match de la future saison de ligue.
• Coupe des Barbes Fournies de Bugman : durant les Play–Offs, les deux équipes reçoivent un Coup de Pouce 
(pas celui avec le Staff Célèbre) des Brasseries Bugman gratuit, à jouer au début d’une Phase et qui dure 1 tour 
d’équipe : tous les joueurs de l’équipe obtiennent Frénésie, Châtaigne (+1), -1AG et à la fin du tour, les joueurs  
Debouts sont « Mis à Terre » si  1-2 sur 1D6. De plus le vainqueur du tournoi obtient un Sponsoring Ponctuel  
« Bugman ».
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JEU ÉTHIQUE

Lorsque l’on organise des tournois, il y a lieu de se référer au Guide du Jeu Éthique (Matched Play Guide en VO) 
qui offre des règles concernant le code de conduite, l’organisation, la rédaction des feuilles d’équipe, des formats  
alternatifs…

CODE DE CONDUITE

Fair-play, bonne humeur, politesse et loyauté sont les maîtres mots du jeu lors d’un tournoi. Les joueurs doivent  
être polis, adopter un langage correct, être ponctuel…

ORGANISATION

L’organisateur du tournoi  doit  s’entourer d’arbitres (surveillance des matchs), d’un responsable de la Table de  
marque (collationnement des résultats, classement et appariement), d’un Joueur de Réserve (en cas de nombre 
impair d’inscrits).

RÈGLES DE TOURNOI

L’organisateur du tournoi doit fournir un règlement complet du tournoi (budget en po, Tiebreaker, type de rondes…) 
et de son organisation (lieu, horaires, restauration, logement…).

SCORE ET TIEBREAKER

En règle générale les Points de Tournoi pour le classement sont gagnés sur le principe suivant :

• Victoire = 2 Pts de Tournois,
• Match nul = 1 Pt de Tournois,
• Défaite = 0 Pt de Tournois.

Pour gérer les cas d’égalité, on confère des Points Bonus :

• Inscrire 3 TD = +1 Pt Bonus,
• Encaisser 0 TD = +1 Pt Bonus,
• Infliger 3 ELI (offrant des PSPS normalement) = +1 Pt Bonus.

Si des égalités persistent, il y a lieu de classer les équipes selon les principes suivants :

• Plus grand nombre de TD marqués,
• Plus grand nombre d’ELI infligées,
• Au choix de l’organisateur (par exemple : Score de l’Adversaire Favori, Plus grand nombre d’Expulsion…).

APPARIEMENT

Pour la première ronde, les adversaires sont choisis aléatoirement (tirage au sort,  ordre d’inscription…). Si  le  
nombre d’inscrit est impair, le coach n’ayant pas d’adversaire lors d’une ronde rencontrera le Joueur de Réserve ou  
obtiendra un Bye (s’il n’y a pas de Joueur de Réserve). Lors des rondes suivantes, le Joueur de Réserve jouera  
toujours contre le dernier au classement (sauf s’il l’a déjà rencontré et dans ce cas on remonte le classement pour  
trouver l’adversaire du Joueur de Réserve).

Un Bye compte comme une victoire 2-0 et 0 ELI, soit 2 Pts de Tournoi avec 1 Pt Bonus (0 TD encaissé).

Concéder un match permet à l’adversaire d’obtenir une victoire 3-0 (sauf si le score réel est plus favorable au  
coach vainqueur) avec le max de Pts de Bonus obtenable. Le coach qui concède reçoit -1 Pt de Tournoi.

Pour les rondes suivantes, les appariements se font selon le classement. Si deux joueurs se sont déjà rencontrés,  
l’adversaire est choisi en descendant dans le classement (sauf pour la ronde finale).

FEUILLE D’ÉQUIPE

Toutes les informations doivent être renseignées sur la feuille d’équipe. La création du roster doit se faire avec le  
budget alloué par l’Organisateur et ne doit pas être inférieur à 1 000 000 de po. Ce budget peut également être 
utilisé pour acheter des Coups de Pouce, Fans Dévoué, Relance et Membres de Staff. L’achat d’un champion ne  
peut se faire que si l’équipe compte au moins 11 (joueurs). Champions et Staff célèbres peuvent être choisis par  
différents coachs.

POINTS DE COMPÉTENCE ET CHAMPIONS

Selon  le  tiers  de  leur  équipe,  les  coachs 
reçoivent  des  Points  de  Compétence  pour 
acheter des compétences en nombre limité 
ou des champions selon le tableau ci-contre :
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PRIÈRES À NUFFLE

Dans le cas d’un résultat « Fan en Folie » sur le Tableau des Coups d’Envoi, il y a d’utiliser la Table des Prières à 
Nuffle spécifique aux matchs d’exhibition fournie dans le présent document.

APRÈS LE MATCH

• Le vainqueur reçoit +1 Fan Dévoués,
• Aucun PSP n’est gagné,
• Les Blessures et Morts sont effacées, les équipes reviennent à leur statut de départ avant le match,
• Les joueurs  acquis  en cours  de  match  (Contagion,  Maître  de la  non Vie…) retournent  dans leur  équipe  
d’origine.

RÉCOMPENSES

• Première Place : pour le coach qui termine premier au classement,
• Seconde Place :pour le coach qui termine second au classement,
• Troisième Place : pour le coach qui termine troisième du classement,
• Meilleur Coach Sportif : pour le coach qui a reçu le plus grand nombre de vote d’Adversaire Favoris,
• Équipe la Mieux Peinte : pour le coach désigné comme ayant l’équipe la mieux peinte,
• Cuillère de Bois : pour le coach qui a fini tout en bas du classement.

D’autres récompenses peuvent être imaginées par l’Organisateur, voici quelques exemples :

• Gants d’or de Griff Obberwald : pour l’équipe qui a inscrit le plus de Touchdown,
• La Muraille d’Acier de Zug La Bête : pour l’équipe ayant concédé le moins de Touchdown,
• La Coupe de Carnage de Max Eclaterate : pour l’équipe ayant infligé le plus d’Élimination suite à un blitz ou un 
blocage ou à la poussée d’un joueur adverse dans le public,
• Le Rafistolage de Matrone McGeary : pour l’équipe qui a eu le plus de joueurs Éliminé suite à des blocages, 
des blitz ou parce que leur joueur a été repoussé dans la foule,
• La plus vicieuse des Ordures de Dan le Crade : pour l’équipe ayant eu le plus de joueurs expulsés pour avoir 
commis une Agression (les exclusions pour Arme Secrète ne comptent pas),
• La Coupe des Minus : pour le coach de l’équipe Tiers 3 la mieux classée.

FORMATS ALTERNATIFS

• Tournoi de Minus réservé aux Orques Noirs (seulement avec Gobelins et Trolls), Gobelins, Halflings, Hommes-
Lézards (sans Saurus), Ogres, Snotlings, bas-Fonds (seulement avec Gobelins, Sntoling, Troll et rat-Ogre).

• Tournois par équipe de coachs. Les coachs d’une même équipe doivent avoir des listes d’équipe différentes et 
ne peuvent embaucher le même champion. Le classement par équipe est calculé comme suit : 2 Pts de Tournoi 
pour l’équipe de coachs ayant remporté plus de match que l’équipe de coachs adverse (qui remporte 0 Pt de 
Tournoi) et 1 Pt de Tournoi en cas d’égalité sur le nombre de matchs gagnés. En cas d’égalité, on compte le 
nombre total de match gagné sur l’ensemble du tournoi puis, le nombre de match nul sur l’ensemble du tournoi,  
pour établir le classement. Le classement individuel ne sert que pour les appariements après la première ronde 
(il est aléatoire à la première ronde).

POULE ET PHASE FINALE

Cette  formule  est  aussi  une alternative 
au  mode  de  fonctionnement  classique. 
Les  équipes  sont  versées  dans  des 
poules qui s’affrontent une fois chacune. 
Selon  le  classement,  certaines  d’entre 
elles  seront  qualifiées  pour  la  Phase 
finale qui se déroule avec des matchs à 
élimination  directe  avec  prolongation. 
Les équipes éliminées peuvent disputer 
des matchs de classement au cours de 
cette phase finale.
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RÈGLES ADDITIONNELLES

Diverses règles supplémentaires peuvent être définies à la discrétion de l’Organisateur :

• Gestion des Blessures et Mort comme dans une ligue classique (il y a lieu de maintenir le calcul des VEA et la 
possibilité d’achats de Coups de Pouce).
• Gestion des PSP comme dans une ligue classique (il y a lieu de maintenir le calcul des VEA et la possibilité  
d’achats de Coups de Pouce).
• Création  de  Coups  de  Pouce  particulier  en  rapport  avec  l’ambiance  du  tournoi.  Quelques  exemples  ci-
dessous :

◦ Forgeron nain (100kpo pour toute équipe)
Au début du match jetez 1D6. Sur  1-3, 1D3 joueurs au choix reçoivent +1AR (max 11+) ; sur  4-6, 1D3 
joueurs au choix reçoivent Châtaigne (+1) jusqu’à la fin du match.

◦ Cadeaux festifs (50kpo pour toute équipe)
Au début du match jetez 1D6, un de vos joueurs au choix reçoit 1 cadeau. 1 : Rien ; 2 : Peut Foncer 1x de 
plus ;  3 : Peut annuler sa 1ère Blessure ou KO ;  4 : +1 au jet pour sortir d’un KO ;  5 :  Châtaigne (+1) 
jusqu’à la fin du match ; 6 : Pro  jusqu’à la fin du match.

◦ Zone d’En-but piégées (100kpo pour toute équipe)
Du tout le match, un joueur adverse se déplaçant dans votre Zone d’En-but doit jeter 1D6. Sur  1, le joueur 
est Plaqué.

◦ Célébrissimes Grands Buffet Moot (50kpo pour toute équipe)
Au début du match jetez 1D6.  1 :  Tous vos joueurs gagnent Répulsion ;  2 :  +1 sur  les tentatives de 
Ramassage ; 3 : +2 au jet pour sortir d’un KO ; 4 : Tous vos joueurs peuvent Foncer 1x de plus ; 5 :  +1F 
lors  des  Blocages  sur  action  de  Blitz ;  6 :  si  5+  avec  1D6,  la  Relance  utilisée  n’est  pas  réellement 
dépensée.

◦ … selon l’imagination de l’Organisateur.
• Ajout de 100 000 po à la fin du 1er match, 200 000 po au second… 
• Ajout obligatoire d’un Champion.
• Réalisation d’un objectif secret déterminé aléatoirement avec 1D16

1 : Faire en sorte qu’un joueur de votre équipe soit expulsé.
2 : Finir une mi-temps avec au moins une relance non-utilisée.
3 : Faire qu’un joueur de votre équipe plaque un joueur adverse sans le moindre soutient offensif.
4 : Effectuer au moins trois actions d’Agression durant le match.
5 : Pousser un joueur adverse dans la foule.
6 : Avoir au moins deux joueurs de votre équipe qui effectue une action de Blocage contre le même joueur  

durant le même tour.
7 : Un joueur de votre équipe est Plaqué suite à sa propre action de Blocage ou de Blitz.
8 : Faire qu’un joueur adverse rate un jet d’Esquive.
9 : Avoir plaqué un joueur adverse en possession du ballon.
10 : Effectuer avec succès trois actions de Passe durant le 

match.
11 : Avoir  mis  KO  ou  Éliminé  au  moins  deux  joueurs 

adverses lors d’un même tour d’équipe.
12 : Faire qu’un de vos joueurs inscrive un Touchdown après 

avoir Foncé dans la Zone d’En-But adverse.
13 : Effectuer avec succès une action de Passe étant une 

Passe Longue ou une Longue Bombe.
14 : Effectuer une action de Blocage avec un joueur de votre 

équipe  contre  un  joueur  adversaire  ayant  une  Force 
supérieure après le calcul des soutiens. 

15 : Infliger une Élimination ! à un joueur adverse.
16 : Finir un tour après avoir activé tous les joueurs éligibles 

sans  utiliser  de  Relance  ou  sans  qu’il  n’y  ait  eu  de 
Turnover.

.
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LIGUES MINEURES

Il  est  possible  d’organiser  des ligues connues dans le  monde du Blood Bowl  en lieu et  place de vos ligues  
personnalisées.

ICE BOWL

Constitution d’équipes avec 1 000 000 po. Toutes les équipes peuvent y participer.  Toutes les équipes doivent 
choisir un sponsor au moment de leur création parmi les 4 suivants.

• Norsca Face : +1 Relance d’Équipe pour chaque mi-temps.
• Bloodweiser : +2 fût de Bloodweiser pour chaque match de ligue (ne peut en acheter d’autre).
• Svensson Shiping and co. : 1 Carte Spéciale au choix de l’un des paquets éligible par l’équipe.
• Agmund’s Apothecary : 1 Apothicaire (si l’équipe est éligible) pour toute la durée de la ligue.

Les équipes engagés dans cette ligue ont accès à un Prophète comme nouveau Coup de Pouce pour un prix de  
50kpo. Juste après avoir tire à Pile-ou-Face pour déterminer qui va botter le ballon, le coach ayant embaucher le  
Devin jette 1D6. Sur 1 : -1  Relance d’Équipe (NdR : pour le match j’imagine) ; sur 2-3 : changez la météo par le 
résultat de votre choix ; sur  4-5 : faite un jet sur la Table de Nuffle ; sur  6 : sélectionnez au hasard un joueur de 
votre équipe qui n’est pas Solitaire, il obtient pour cette Phase une compétence Primaire de votre choix.

On utilise les Tables de Météo et de Coups d’Envoi ci-dessous.

TABLE MÉTÉO DE LA TOUNDRA

2
Vent glacé : Chaque coach jette 1D6 (relance si égalité) juste avant le Coup d’Envoi. Celui avec le plus petit résultat sélectionne au 
hasard 1 de ses joueurs sur le terrain qui repart en Réserve.

3 Brouillard Givrant : -1  pour Réceptionner, Interférer avec une passe et Ramasser.

4 – 10 Tout est Calme : RAS.

11
Pluie de Grêle : Jeter 1D6 à chaque tour d’équipe. Sur 1, sélectionner au hasard 1 joueur sur le terrain de l’équipe Active qui subit 
1 jet d’AR. Si l’AR est passée, le joueur est « Sonné ». Pas de TO même si porteur de balle.

12 C’est tout Blanc : Pas d’action de Passe et Pas de blitz sur un joueur adverse à une distance de plus de 3 cases.

2D6 COUPS D’ENVOI DU BLOOD BOWL DES GLACES (à utiliser à la place de la table des Coups d’Envoi)

2
Bagarre sur le bord du terrain :  Chaque coach sélectionne au hasards 1D3 joueurs sur le terrain qui sont « Mis à Terre » et 
« Sonnés ».

3 Pic à glace : Chaque coach choisit 1 de ses joueurs sur le terrain qui obtient « Poignard » pour cette Phase.

4
Boule de neige :  Chaque coach sélectionne au hasards 1 joueur sur le terrain. Lors de sa prochaine Activation durant cette Phase,  
son Activation se termine automatiquement.

5 Coup de Pied Haut : 1 joueur « Démarqué » peut se placer sur la case où va tomber de la balle.

6 Fans en Folie : Chaque coach jette 1D6+Cheerleaders, le meilleur a droit à 1 jet sur la table des Prières à Nuffle (aucun si égalité).

7 Coaching Brillant : Chaque coach jette 1D6+Assistants, le meilleur a droit à 1 Relance pour la Phase (aucun si égalité).

8 Météo Capricieuse : Refaire jet de Météo. Si Tout est Calme, le ballon Ricoche.

9 Surprise : 1D3+3 joueurs de l’équipe en réception peuvent bouger d’1 case

10 Congères : Pour le reste de la Phase, -1 aux jets d’AR.

11
Recrues Enthousiaste :  Chaque coach peut placer un Lineman supplémentaire (venant du public) sur sa moitié de terrain (pas  
dans les couloirs latéraux). Il est rétiré à la fin de la Phase.

12 Bouffe et Boissons : Tous les joueurs des deux équipes obtiennent le Trait « Poivrot » (NdR : jusqu’à la fin du match, j’imagine).

En sus des gains habituels, le gagnant de al ligue pourra, durant la saison suivante, faire un jet de 1D6, au début  
de chaque match. Sur 4+, il obtiendra 1 Relance d’Équipe supplémentaire pour le match.

Blood Bowl – Exhibitions, Tournois et autres ligues – http://empireoublie.free.fr – Page 6

http://empireoublie.free.fr/


COUPE DU CRÂNE EFFRAYANT

Constitution  d’équipes  avec  1 000 000 po  pour  jouer  en  Sylvanie.  Toutes  les  équipes  peuvent  y  participer. 
Possibilité  d’engager  en  guise  de  Coup  de  Pouce  en  plus  de  ceux  de  base,  des  Esprits  de  Zone  d’En-but 
(50 000 po). Chaque fois qu’un joueur adverse pénètre dans la Zone d’En-but du coach ayant acheté ce coup de 
pouce, il doit faire un jet d’1D6. Sur 1, le joueur « Chute » et s’il portait la balle, le TD n’est pas inscrit. En plus des 
gains habituels, le coach vainqueur, tant qu’il possède la Coupe, jette 1D6 à chaque début de match. Sur 4+, il fait 
perdre 1 Relance à son adversaire pour la durée du match.

On utilise la Table de Météo de Cimetière et le tableau de Coups d’Envoi ci-dessous.

2D6 COUPS D’ENVOI DE LA COUPE DU CRÂNE EFFRAYANT (à utiliser à la place de la table des Coups d’Envoi)

2
Fans affamés : Chaque coach jette 1D6+FD, le coach ayant le plus petit résultat (les deux en cas d’égalité) tire au hasard un de  
ses joueurs se trouvant dans sa fosse. Il subit un jet de Blessure.

3
Hurlement Glaçant : Chaque coach jette 1D6+FD, le coach ayant le plus petit résultat (les deux en cas d’égalité) tire au hasard un  
de ses joueurs se trouvant sur le terrain. À son prochain tour, il perd sa ZdT, ne peut pas bouger, ni faire d’Action.

4
Jet de Citrouilles : Chaque coach tire au hasard 2 joueurs de l’équipe adverse qui subissent 1 jet d’AR. Sur réussite, ils sont auto -
matiquement « Sonnés ».

5 Coup de Pied Haut : 1 joueur « Démarqué » peut se placer sur la case où va tomber de la balle.

6 Fans en Folie : Chaque coach jette 1D6+Cheerleaders, le meilleur a droit à 1 jet sur la table des Prières à Nuffle (aucun si égalité).

7 Coaching Brillant : Chaque coach jette 1D6+Assistants, le meilleur a droit à 1 Relance pour la Phase (aucun si égalité).

8 Météo Capricieuse : Refaire jet de Météo. Si Nuit Tranquille, le ballon Ricoche.

9 Surprise : 1D3+3 joueurs de l’équipe en réception peuvent bouger d’1 case

10
Main Zombifiée : Chaque coach jette 1D6, le coach ayant le plus petit résultat (les deux en cas d’égalité) tire au hasard un de ses  
joueurs se trouvant sur le terrain. Il obtient -1M.

11
Bouh ! : Chaque coach jette 1D6, le coach ayant le plus petit résultat (les deux en cas d’égalité) tire au hasard un de ses joueurs  
se trouvant sur le terrain. Il est « Mis à terre ».

12
Debout les Morts ! : Pour toute la durée de la Phase, chaque coache obtient 1 Zombie Lineman qui peut se placer en plus des 11  
joueurs dans leur moitié de terrain (sauf dans les couloirs). À la fin de la Phase, ils sont retirés.

À la fin d’un match, si un joueur est mort, le coach peut dépenser 50 000 po pour jeter 1D6. Sur  1, rien ne se 
passe, l’argent est dépensé ; sur  2,  rien ne se passe, mais le coach est remboursé ; sur  3,  le joueur ne sera 
ressuscité  qu’avec  une  dépense  supplémentaire  de  20 000 po ;  sur  4-6,  le  joueur  est  ressuscité.  Un  joueur 
ressuscité, reçoit les compétences Régénération, Solitaire (3+) et son agilité est réduite de 1 (il passe de 2+ à 3+  
par exemple, avec un max à 5+).

GOBELET-CRÂNE MAUDIT

Constitution d’équipes avec 1 000 000 po. Toutes les équipes peuvent y participer mais doivent s’affilier à un Dieu 
du Chaos et reçoivent la règle spéciale Favoris de… pour le Dieu déterminé. Il obtiennent également un Bénéfice 
et le devoir de réaliser un défi au cours de chacun de leur match. Si le défi est réalisé, à la fin du match, l’équipe  
obtient une Faveur, sinon c’est une Punition.

DIEU BÉNÉFICE DÉFI FAVEUR PUNITION

Khorne Les joueurs de l’équipe gagnent 3 PSP 
en cas d’ELI au lieu de 2.

Causer 1 ELI
Sélectionnez au hasard 1 des joueurs 
ayant réalisé 1 ÉLI, il reçoit +1F pour le 
match suivant.

Sélectionnez  au  hasard  1  de  vos 
joueurs, il  reçoit  -1F (min 1) pour le 
match suivant.

Nurgle
Jeter  1D6,  chaque  fois  qu’1  de  vos 
joueur subit  une résultat  KO,  Blessure 
ou MORT. Sur 6, il reste en réserve.

Faire 1 Agres-
sion sans être 
Expulsé.

Sélectionnez au hasard 1 des joueurs 
ayant  réalisé  1  Agro,  il  reçoit  +1AR 
(max 11+) pour le match suivant.

Sélectionnez  au  hasard  1  de  vos 
joueurs, il reçoit -1AR (min 3+) pour 
le match suivant.

Tzeentch
1 fois par match le coach peut changer 
le résultat d’1 dé pour un résultat de son 
choix.

Réussir une passe 
Longue ou 1 Longue 
Bombe

Sélectionnez au hasard 1 des joueurs 
ayant  réussit  1  Passe,  il  augmente 
l’1AG  de  1  (max  1+)  pour  le  match 
suivant.

Sélectionnez  au  hasard  1  de  vos 
joueurs,  il  diminue  l’1AG de 1  (min 
6+) pour le match suivant.

Slaneesh Les  joueurs  de  l’équipe  ont  +1  case 
pour Foncer.

Marquer au moins 
1TD

Sélectionnez au hasard 1 des joueurs 
ayant marqué 1 TD, il reçoit +1M (max 
9) pour le match suivant.

Sélectionnez  au  hasard  1  de  vos 
joueurs, il reçoit -1M (min 1) pour le 
match suivant.

Chaos 
Universel

Les joueurs de l’équipe gagne 4 PSP en 
cas de TD au lieu de 3.

Poussé 1 adversaire 
dans le Public

L’équipe  reçoit  +1  Relance  pour  le 
match suivant.

Sélectionnez  au  hasard  1  de  vos 
joueurs, il reçoit Solitaire (4+) pour le 
match suivant.
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Les équipes engagées dans cette ligue ont accès à un Totem du Chaos comme nouveau Coup de Pouce pour un  
prix de 50kpo. Ce totem permet au coach, 1x par match, au début de l’un de ses tours, de jeter 1D6. Sur  1 : 
l’équipe perd 1 Relance ; sur  2-5 : 1 joueur adverse, sur le terrain, tiré au hasard est « Plaqué » et subit un jet 
d’AR ; sur 6 : 1 de vos joueurs sur le terrain, tiré au hasard reçoit au choix pour le reste du match Griffes, Présence  
Perturbante, Cornes, Peau de fer ou Tentacules.

En plus des gains habituels, l’équipe gagnante obtient le Gobelet-Crâne Maudit. Tant qu’elle l’a en sa possession,  
au début de chaque match qu’elle dispute, un joueur adverse tiré au hasard reçoit Solitaire (4+) jusqu’à la fin du  
match.

On utilise les Tables de Météo et de Coups d’Envoi ci-dessous.

TABLE MÉTÉO COLÈRE DE KHORNE

2
Fureur de Khorne : Sélectionnez au hasard 2 joueurs dans chaque équipe qui reçoivent +1F et Frénésie tant qu’1 nouveau tirage 
de Météo n’est pas fait. Si 1 jet de Météo est fait, chacun des joueurs sélectionné subit 1 jet de Blessures.

3
Perte de Patience : À la fin de chaque phase, sélectionné au hasard 1 joueur sur le terrain qui subit 1 jet d’AR et de Blessures  
éventuellement.

4 – 10 Tout est Calme : RAS.

11 Brume Rouge : Seules les passes Rapides ou Courtes sont possibles.

12
Averse de sang :  Les joueurs chutent sur  1-2 pour « Foncer ». Les joueur qui  subissent un « Repoussé » lors des Blocages 
doivent faire un test sur 1D6. Sur 1, il sont mis KO.

2D6 COUPS D’ENVOI DU GOBELET-CRÂNE MAUDIT (à utiliser à la place de la table des Coups d’Envoi)

2 Rouge de Khorne : Les joueurs ne sont pas Expulsé lors des Actions d’Agression.

3
Hurlements Horribles : Chaque coach jette 1D6, le coach ayant le plus petit résultat (les deux en cas d’égalité) tire au hasard un  
de ses joueurs se trouvant sur le terrain. À son prochain tour, il perd sa ZdT, ne peut pas bouger, ni faire d’Action.

4 Foule frénétique : +1 aux jets de Blessures sur les joueurs poussé dans le Public.

5 Coup de Pied Haut : 1 joueur « Démarqué » peut se placer sur la case où va tomber de la balle.

6 Fans en Folie : Chaque coach jette 1D6+Cheerleaders, le meilleur a droit à 1 jet sur la table des Prières à Nuffle (aucun si égalité).

7 Coaching Brillant : Chaque coach jette 1D6+Assistants, le meilleur a droit à 1 Relance pour la Phase (aucun si égalité).

8 Météo Capricieuse : Refaire jet de Météo. Si Tout est Calme, le ballon Ricoche.

9 Surprise : 1D3+3 joueurs de l’équipe en réception peuvent bouger d’1 case

10
Khorne s’en fout : Pour le reste de la Phase, si un joueur cause une ELI avec 1 Arme Secrète, en poussant dans le Public ou suite  
à 1 agression, il reçoit 2PSP.

11
Fans Assoiffés de Sang : Chaque coach jette 1D6, le coach ayant le plus petit résultat (les deux en cas d’égalité) tire au hasard un  
de ses joueurs se trouvant sur le terrain. Il est KO.

12
Folie Sanguinaire : En commençant par l’équipe active, chaque coach sélectionne au hasard 1 de ses joueurs qui marque 1 joueur  
adverse. Il gagne une Action de Blocage gratuite. Pas de TO.

JUNGLE BOWL

Constitution d’équipes avec 1 000 000 po. Toutes les équipes peuvent y participer.

En plus des gains habituels, l’équipe gagnante obtient la Coupe du Jungle Bowl. Tant qu’elle l’a en sa possession,  
au début de chaque match qu’elle dispute, un joueur de cette équipe apte à jouer et tiré au hasard reçoit Esquive  
ou  +1 AG (max 2+) jusqu’à la fin du match.

À chaque début de match se jouant dans la jungle, il y a lieu de faire un jet sur la table ci-dessous :
FAUNE LOCALE

1 Tout est silencieux… pour le moment : Rien de plus.

2 Salamandres enflammées : -1 pour Esquiver jusqu’à la fin du match.

3 Volée de Razordon : Chaque coach désigne un joueur qui obtient Poignard jusqu’à la fin du match.

4 Cuirasse de Bastiladon : Chaque coach désigne un joueur qui obtient +1 AR (max 11+) jusqu’à la fin du match.

5 Cavalcade de Stegadons : -1 pour Foncer jusqu’à la fin du match.

6 Carnosaure Carnivore : Lorsqu’1 joueur subit 1 jet de Blessure, le coach adverse réalise 2 jets et vous choisissez.

Possibilité d’engager en guise de Coup de Pouce en plus de ceux de base, un Artefact Antique (50 000 po). Cet 
Artefact est activable une fois par match au début du tour de l’équipe qui l’utilise. Sur 1D6 : 1, un joueur de l’équipe 
active est placé dans le box des KO (pas de TO même si porteur du ballon) ; 2-5, +1 relance pour cette mi-temps ; 
6, un joueur du Box des KO ou Éliminés (sauf Mort ou viré par l’arbitre) est placé dans le box des Réserves. S’il n’y  
a aucun joueur éligible, traiter le jet comme un résultat 2-5
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On utilise les Tables de Météo et de Coups d’Envoi ci-dessous.

TABLE MÉTÉO DE LA JUNGLE LUXURIANTE

2
Tempête Tropicale :  Ignorez la séquence de Coup d’Envoi, le ballon est confié à un joueur de l’équipe en réception. Passe et  
Lancer de Coéquipier impossible.

3
Averse Soudaine : -1  pour Réceptionner, Interférer avec une passe et Ramasser. Seules les Passes Rapides et Courtes sont 
possibles.

4 – 10 Tout est Calme : RAS.

11 Sortilège d’Ensoleillement : -1  aux tests de CP.

12
Humidité Atroce :  À la fin de chaque tour de chaque équipe, jetez 1D6. Sur 1, l’un des joueurs de l’équipe active désigné au  
hasard est « Mis à Terre ».

2D6 COUPS D’ENVOI DES CITÉS-TEMPLES (à utiliser à la place de la table des Coups d’Envoi)

2
Tremblement de terre : Le coach qui fait le Coup d’Envoi jette 1D3. Chaque coach désigne au hasard ce nombre de joueurs, parmi 
ceux sur le terrain. Ils sont « Plaqués ».

3 Réserve d’Eau Croupie : -1  pour sortir du Box des KO tant qu’un nouveau jet n’est pas fait sur la table des Coups d’Envoi.

4
Terreur venue du ciel :  1D6 + FD, le coach avec le moins bon résultat (les deux si égalité) sélectionne au hasard 1 de ses joueurs  
sur le terrain et jette 1D6. Sur 1-5, le joueur est « Mis à Terre » et « Sonné ».

5 Coup de Pied Haut : 1 joueur « Démarqué » peut se placer sur la case où va tomber de la balle.

6 Fans en Folie : Chaque coach jette 1D6+Cheerleaders, le meilleur a droit à 1 jet sur la table des Prières à Nuffle (aucun si égalité).

7 Coaching Brillant : Chaque coach jette 1D6+Assistants, le meilleur a droit à 1 Relance pour la Phase (aucun si égalité).

8 Météo Capricieuse : Refaire jet de Météo. Si Tout est Calme, le ballon Ricoche.

9 Surprise : 1D3+3 joueurs de l’équipe en réception peuvent bouger d’1 case

10 Débris Épars : Quand un joueur est « Plaqué », +1 au jet d’AR pour le reste de la Phase.

11 Croissance Rapide : -1  M jusqu’à la fin de la Phase.

12 Intervention divine : Chaque coach bénéficie de deux jets sur la Table de Nuffle.

 CHALLENGE DU CALICE VERMILLON

Constitution d’équipes avec 1 100 000 po. Toutes les équipes peuvent y participer.

En plus des gains habituels, l’équipe gagnante obtient 20 000 po supplémentaires et le Calice Vermillon. Tant 
qu’elle l’a en sa possession, au début de chaque match qu’elle dispute, un joueur de cette équipe apte à jouer et  
tiré au hasard reçoit Frénésie et Juggernaut jusqu’à la fin du match.

À chaque début de match, il y a lieu de faire un jet de 1D8 sur la table des paris ci-dessous :
PARIS

1
Celui-ci m’exaspère… N’y a-t-il personne qui veuille bien me débarrasser de lui ?
Sélectionnez un joueur de l’équipe adverse pouvant jouer lors du match. Pari remporté si, à la fin du match, le joueur sélectionné se  
trouve soit dans la zone des joueurs KO soit dans celle des joueurs Élimines.

2
Qu’il me serait agréable de voir juste un petit peu de violence gratuite aujourd’hui…
Pari remporté si, à la fin du match, votre équipe a infligé trois Éliminations ou plus.

3
La rumeur laisse entendre qu’ils ont travaillé leur jeu de passe…
Pari remporté si, à la fin du match, votre équipe a effectué trois actions de Passes Réussies ou plus.

4
Je ne vous l’avais pas dit ? Du début à la fin !
Pari remporté si, un joueur de votre équipe inscrit un Touchdown après avoir pris possession du ballon dans votre moitié de terrain  
et n’en a pas perdu la possession durant la Phase sur le chemin pour inscrire le Touchdown,

5
Ne vous l’avais-je pas dit ? Celui-là est né pour devenir un champion !
Sélectionnez un joueur de votre équipe. Pari remporté si, à la fin du match, ce joueur a marqué un Touchdown et à infliger soit un 
KO soit une Élimination à un joueur adverse lors d’une action de Blocage1.

6
L’art de la belle agression est en train de se perdre chez les joueurs modernes de Blood Bowl.
Pari remporté si, à la fin du match, votre équipe a commis trois actions d’Agression ou plus.

7
Et de trois ! Je doute qu’ils s’arrêtent en si bon chemin !
Pari remporté si, à la fin du match, votre équipe a inscrit trois Touchdown ou plus.

8
Ces bouseux ne marqueront pas même une fois !
Pari remporté si, à la fin du match, vous n’avez encaissé aucun Touchdown.

Si le pari est réussit, l’équipe reçoit un bonus de 25 000 po.

1 NdT : L’action de Blocage faisant partie de l'action de Blitz, cela fonctionne aussi lors d'un Blitz. 
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Possibilité d’engager en guise de Coup de Pouce en plus de ceux de base, un Hémomancien Errant (150 000 po). 
Ce Sorcier peut lancer 1x par match, 1 des 2 sorts suivants contre 1 joueur adverse sans ballon : 

Marionnette Sanglante :  Lancez 1D6. Sur 2+, déplacer le joueur de 3 cases max, en ignorant les Zones de Tacle.

Malédiction Sanglante : Lancez 1D6. Sur 3+, le joueur subit un jet de Blessure. ÉLI traité en Commotion.

On utilise les Tables de Météo et de Coups d’Envoi ci-dessous.

TABLE MÉTÉO DU CHÂTEAU EFFRAYANT

2 Supporters Voraces : Si un joueur est poussé dans la foule, appliquez un modificateur de +1 au jet de Blessure.

3 Sol Ensanglanté Glissant : Les joueurs qui tentent de Foncer souffrent d’un modificateur additionnel de -1 à leur jet.

4 – 10 Hôtes Parfaits : RAS

11
Vents Hurlants : Seules les Passes Rapides et Courtes sont possibles. Faire un nouveau jet sur le tableau de Météo du Château 
Effrayant.

12
Pluie Assourdissante : À chaque fois qu’un joueur souhaite utiliser une relance d’équipe, lancer un D6. Si 1, la relance ne peut  
être utilisée, mais n’est pas perdue.

2D6 COUPS D’ENVOI DE LA NUIT TOMBÉE

2
Frénésie Alimentaire : Les deux coachs lancent 1D6 + FP. Le coach avec résultat le plus bas sélectionne aléatoirement 1 joueur  
de son équipe sur le terrain (les deux coachs en cas d’égalité). Les joueurs sélectionnés subissent un jet de Blessure, ÉLI traités en  
Commotions.

3
« Pas le Chandelier ! » : 1D6 pour chaque joueur se trouvant sur la ligne d’engagement, mais pas dans les Couloirs Latéraux. Sur  
1-2, Mis à Terre + Sonné.

4
Handicap Hypnotique : Chaque coach sélectionne aléatoirement 1 de ses joueurs sur le terrain. Il ne peut être activé durant le  
prochain tour de son équipe et perd sa ZdT jusqu’à la prochaine activation.

5 Défense Solide : Appliquez le résultat Défense Solide (cf livre de règle p.41), en suivant les règles normales.

6 Fans en Folie : Appliquez le résultat Fans en Folie (cf livre de règle p.41), en suivant les règles normales.

7 Coaching Brillant : Appliquez le résultat Coaching Brillant (cf livre de règle p.41), en suivant les règles normales.

8
Météo Changeante : Nouveau jet sur le Tableau de la Météo du Château Effrayant. Si le résultat est « Hôtes Parfaits », le ballon 
ricoche avant d’atterrir.

9 Surprise : Appliquez le résultat Surprise (cf livre de règle p.41), en suivant les règles normales.

10
« Klaus Aider » : Chaque coach peut immédiatement placer 1 de ses joueurs se trouvant dans le box des joueurs KO ou Blessés  
dans le box des Réserves.

11 Pieux en Bois : Chaque coach sélectionne 1 de ses joueurs sur le terrain qui gagne Poignard jusqu’à la fin de la phase.

12
Serviteur Ambitieux : Chaque coach gagne immédiatement un Thrall Lineman pour la durée de cette phase (même si le nombre 
de joueurs devient > à 11) et peut le placer n’importe où dans la moitié de terrain de leur équipe, mais pas dans les Couloirs  
Latéraux. À la fin de la phase, sont expulsés.

NdR : Voici les Ligues Mineures issues des Spikes édités en Saison 1 avec des adaptations aux règles de la Saison 2.
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KROXIDON CUP

Constitution d’équipes avec 1 000 000 po pour jouer en Lustrie. Toutes les équipes peuvent y participer. En plus 
des gains habituels, le vainqueur reçoit, selon sa liste d’équipe, un Assistant Funéraire, un Médecin de la Peste ou  
un Apothicaire. On utilise la Table de Météo de Forêt Primordiale  et le tableau de Coups d’Envoi ci-dessous.

2D6 COUPS D’ENVOI KROXIDON CUP (à utiliser à la place de la table des Coups d’Envoi))

2
Bénédiction des Dieux de l’Ancienne Étoile : Chaque coach jette 1D6+FD. Celui ayant le meilleur résultat gagne une Relance 
supp (les 2 gagnent 1 relance si égalité).

3 Skinks Caméléons : Chaque coach jette 1D6+FD, le gagnant choisi un joueur adverse qui jette 1D6. Si 1-5, -1 M ; si 6, KO.

4 Défense Parfaite : Le coach qui engage peut réorganiser son placement.

5 Coupe de Pied Haut : 1 joueur « Démarqué » peut se placer sur la case où va tomber la balle.

6 Hymne : Chaque coach lance 1D3+FD+Cheerleaders, celui obtenant le meilleur résultat gagne 1 Relance supp pour cette Phase.

7
Coaching brillant : Chaque coach lance 1D3+FD+Assistants–1 si coach Expulsé, celui obtenant le meilleur résultat gagne 1 Re-
lance supp pour cette Phase.

8 Météo : Refaire jet de Météo (Si Conditions Idéales +1 case de dispersion)

9 Surprise : Joueurs en réception peuvent bouger d’1 case

10
Blitz : 1D3+3 joueurs « Démarqués » de l’équipe qui engage peuvent être activé pour une action de M, l’un d’entre eux peut faire 1  
Blitz, un autre peut Lancer un Coéquipier.

11
Vol de Terradons : 1D3+FD = Nbre de cases touchées. 3 Déviations à partir des cases ciblées, si touche un joueur, doit subir un 
test d’AR + jet de Blessure éventuel.

12 Irruption de Carnosaures : 1D6 pour chaque joueur, non Minus ou Microbe. Sur 5+, « Sonné ».

Au lieu d’utiliser les règles de Stades, 1D16 sur la table ci-dessous détermine le type de surface de jeu.

1D16 Surface de Jeu Kroxidon Cup (à utiliser à la place du stade habituel – les équipes ne peuvent pas y résider)

1–3 Le Grand Ziggourat : +10 000 po de gain en séquence d’Après–match. +1 à tous les jets AR.

4 Catacombes du Destin : à chaque tour (après déplacement Pion Tour), chaque coach jette 1D6. Si double, consulter Table des 
pièges (ci-dessous). Si le porteur de balle active le piège, le ballon rebondit sans TO.

5–6 Marais Visqueux : + 10 000 po de gain. Nombre de cases pour « Foncer » réduit de 1 (min de 1).

7–8 Jungle Interdite : Après résolution Coup d’envoi, avant atterrissage ballon, chaque coach jette 1D6. Si double, un joueur, au ha-
sard dans chaque équipe, présent sur le terrain est « Sonné ».

9 Montagnes de Feu : 1D6 au début de chaque tour. Sur 1, 1D3 rochers. 3 Dispersions sur chaque case ciblée, touche un joueur qui  
rate son jet d’AR et est « Mis à Terre ».

10–12 Sables Dorées : + 10 000 po de gains. Réduction de 50 000 po sur le prix des Star Players en Coups de Pouce.
Horaires des Marées : à chaque mi-temps à partir du moment où le Pion Tour est sur 5, -1 pour Ramasser le ballon.

13–15 Stade Ordinaire de la Jungle : RAS.

16 Temple des Étoiles : +1 Relance par mi-temps pour chaque équipe.

2D6 Table des pièges (Catacombes du Destin)

11 Piège à fléchettes : 1 joueur au hasard de chaque équipe fait un jet de Blessure.

22 Serpents : chaque coach jette 1D6 (relancer si égalité), 1 joueur au hasard du coach au plus faible résultat est « Sonné ».

33 Fosse à Piques : chaque coach jette 1D6 (relancer si égalité), 1 joueur au hasard du coach au plus faible résultat subit un jet d’AR  
et Blessure éventuelle avec un modificateur de +1 aux jets d’AR ou de Blessure au choix après le résultat du dé.

44 Sol en pente : coach équipe active jette 1D6, sur 1-3 le terrain penche vers sa zone d’En-but, sur 4-6 vers celle de l’adversaire. 
Les joueurs glissent d’1 case dans cette direction (commencez par le joueur plus proche de la Zone d’En-but, si même ligne, com-
mencez par la gauche du coach actif). Traitez normalement les « Poussé dans le Public », puis l’éventuel TD.

55 Lame Faucheuse : chaque coach jette 1D6 (relancer si égalité). Le coach avec le résultat le plus élevé, choisit 1 rangée de cases  
parallèle aux Zones d’En-but. Tout joueur sur cette ligne fait jet d’AG. Si échec, jet AR et Blessure éventuelle avec un modificateur  
de +1 aux jets d’AR ou de Blessure au choix après le résultat du dé.

66 Boulet Roulant : 1D6 (relancer les 6) pour déterminer les 3 rangées de lignes d’1 
Zone d’En-but de départ. Tous les joueurs se trouvant dans ces trois rangées et  
entre les 2 Zones d’En-but font 1 jet d’AG. Si échec, « Sonné ».
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LIGUE DE LA COUPE DU DÉ À COUDRE

Réservée aux équipes Halflings, Ogres, Snotlings et Gobelines (possibilité d’ajouter les Bas-Fonds sans Skavens 
ou  les  Hommes-Lézards  avec  uniquement  des  Skinks).  Tous  les  matchs  ont  lieu  dans  des  Stades  Bruts  de 
Décoffrage. Pas de possibilité de devenir Résident. Il y a lieu d’utiliser le Tableau de Coups d’Envoi ci-dessous. En  
plus de la récompense normale, le vainqueur reçoit +1D3 FD, +1D3 Assistants, +1D3 Cheerleaders.

2D6 COUPS D’ENVOI COUPE DU DÉ À COUDRE

2–3 « C’était le coup de sifflet ? » : Si au tour 6 à 8 d’1 mi-temps, on recule les compte-tours d’1 case ; sinon on l’avance

4 Défense solide : Le coach qui engage choisit 1D6 joueurs « Démarqués » pour les replacer.

5 Mauvaise Frappe : Déviation sur 2D6 cases au lieu d’1D6.

6
Fans Enthousiastes : Chaque coach jette 1D3+FD+Cheerleaders, celui obtenant le meilleur résultat gagne 1 Relance supp pour 
cette Phase.

7 Coaching Inspiré : 1D3 + FD + Assistants pour gagner +1 Relance à jouer durant la Phase.

8 Changement de Météo : Refaire un jet Météo, +1 case de Déviation si « Conditions Idéales ».

9 « Inutile de discuter avec moi ! » : Chaque coach jette 1D6 + FD (relance si égalité), un Minus de l’équipe au plus petit résultat va 
en Réserves.

10 Foisonnement d’Activité :  1D3+3 joueurs « Démarqués » de l’équipe qui engage peuvent être activé pour une action de M, l’un 
d’entre eux peut faire 1 Blitz, un autre peut Lancer un Coéquipier.

11 « Hé, toi ! Tu fais partie de l’équipe ? » : Possibilité d’aligner un Journalier en plus sur le terrain le long de la ligne médiane ou 
dans les zones latérales. Expulsé à la fin de la Phase.

12 « C’est l’heure de l’apéro ! » : 1D3 Minus de chaque équipe sont envoyés en Réserves.

JEUX ALTERNATIFS

Une multitude de jeux alternatifs sont proposés. Les règles spécifiques à chacun d’eux vous sont proposés dans 
des documents dédiés :

• Règles éditées par GW :
◦ Le Seven pour des ligues à 7 joueurs.
◦ Le Dongeon Bowl pour des équipes mixte dans un donjon et sous l’égide des Collèges de Magie.
◦ Le Gutter Bowl (ex Street Bowl) pour jouer dans une rue en ligne droite.

• Règles proposées par la NAF :
◦ Le Beach Bowl pour jouer à 7 sur une plage et sous un temps ensoleillé.
◦ Le Death Bowl pour jouer à 4 équipes sur deux terrains qui se croisent.
◦ Le Draft pour jouer avec un système de composition d’équipe différent.

Il est également possible de jouer des matchs d’exhibition en utilisant uniquement des champions grâce aux All-
Star Games.
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ÉQUIPES CÉLÈBRES

Pour jouer des matchs d’Exhibition.

NORSCA RAMPAGERS 2497-2498

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Ivar Eriksson SP 6 4 3+ 4+ 9+
Blocage, Garde, Solitaire (3+), Tacle, Ce soir, chez Ivar, c’est Soirée Pillage ! 
(cf Champions)

2 Ingrind Lidjarnsdottir Valkyrie 7 3 3+ 3+ 8+ Blocage, Réception, Intrépide, Esquive, Passe, Arracher le Ballon

3 Sigrid Heijmsgard Valkyrie 7 3 3+ 3+ 8+
Précision, Blocage, Canonnier, Réception, Intrépide, Passe, Arracher le 
Ballon

4 Tobbe « The Red » 
Eriksson

Uflwerener 6 4 4+ - 9+ Blocage, Frénésie, Châtaigne (+1)

5 Detølf « Darkthrone » 
Dvala

Uflwerener 6 4 4+ - 9+ Clé de Bras, Frénésie, Tacle

6 Bløthar « the 
Berseker »

Berseker 7 3 3+ 5+ 8+ Blocage, Intrépide, Frénésie, Rétablissement

7 « Billy » Bükejsson Berseker 7 3 3+ 5+ 8+ Blocage, Esquive, Frénésie, Rétablissement

8 Ghaal Grimpelt Yhetee 5 5 4+ - 9+
Griffes, Présence Perturbante, Frénésie, Garde, Solitaire (4+), Châtaigne 
(+1), Fureur Débridée

9 Kjetil Kallax LN 6 3 3+ 4+ 8+ Blocage, Poivrot, Crâne Épais, Tacle

10 Fenriz Borknagar LN 6 3 3+ 4+ 8+ Blocage, Poivrot, Crâne Épais

11 Karl Färgrik LN 6 3 3+ 4+ 8+ Blocage, Poivrot, Crâne Épais

12 Henrik Råskog LN 6 3 3+ 4+ 8+ Blocage, Poivrot, Crâne Épais, Garde

13 Norgrim Nidhogg LN 6 3 3+ 4+ 8+ Blocage, Poivrot, Crâne Épais, Joueur Déloyal (+1), Marteau-pilon

14 Klippan Malmberg LN 6 3 3+ 4+ 8+ Blocage, Poivrot, Crâne Épais, Intrépide

15 Oskar Beer Boar 5 1 3+ - 6+ Esquive, Sans les Mains, Choppe-moi, Microbe, Minus

16 Maple Beer Boar 5 1 3+ - 6+ Esquive, Sans les Mains, Choppe-moi, Microbe, Minus

Norsca Rampagers 2 Assistants 3 Relances

Nordiques 5 Cheerleaders 5 Fans Dévoués

Coach : Karl Magnersen Valeur d’équipe : 1 935 000 Po

Règle spé : Les joueurs des Norsca Rampagers reçoivent +2 à leur jet pour sortir de la Fosse des KO.

WOLFENBURG CRYPT-STEALERS 2496-2497

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Luca Greyfang Werewolf 9 3 3+ 4+ 9+ Griffes, Frénésie, Rétablissement, Régénération, Sprint

2 Grawl ‘Wolfie’ Kessler Werewolf 8 3 2+ 4+ 9+ Blocage, Griffes, Frénésie, Saut, Régénération

3 Vilga Fleshchewer Ghoul 7 3 3+ 4+ 8+ Réception, Esquive, Glissade Contrôlée

4 Grash Spleengouger Ghoul 8 3 3+ 4+ 8+ Esquive, Passe

5 Boo-stone the Spook Wraith 6 3 3+ - 9+
Blocage, Répulsion, Garde, Sans les Mains, Régénération, Glissade Contrô-
lée

6 Kasper the Unfriendly 
Wraith

Wraith 6 3 3+ - 9+
Blocage, Répulsion, Frénésie, Sans les Mains, Marteau-Pilon, Régénération, 
Glissade Contrôlée

7 Doran von Raukov Zombie 4 3 4+ - 9+ Blocage, Pro, Régénération

8 Gnaw-vile Rogers Zombie 4 3 4+ - 9+ Frappe Précise, Régénération

9 ‘Thrilling’ Jack Zombie 4 3 4+ - 9+ Régénération

10 Gregor von Romargo Zombie 4 3 4+ - 9+ Frénésie, Régénération

11 Brains Strawman Zombie 4 4 4+ - 9+ Régénération, Lutte

12 Johan ‘Scare’ Crone Zombie 4 3 4+ - 9+ Blocage, Régénération

13 Bob ‘the Brain’ Grim-
man

Golem 5 4 4+ - 10+ Garde, Châtaigne (+1), Régénération, Stabilité, Crâne Épais

14 Karl Borisov Golem 4 5 4+ - 10+ Esquive en Force, Châtaigne (+1), Régénération, Stabilité, Crâne Épais

Wolfenburg Crypt-Stealers 3 Assistants 4 Relances

Horreurs Nécromantiques 2 Cheerleaders 7 Fans Dévoués

Coach : Vyktor Cryptborn Valeur d’équipe : 1 880 000 Po

Règle spé : Durant le premier tour de l’équipe adverse et à chaque Phase, tous les joueurs des Wolfenburg Crypt-Stealers possèdent 
Présence Perturbante.

Blood Bowl – Exhibitions, Tournois et autres ligues – http://empireoublie.free.fr – Page 13

http://empireoublie.free.fr/


BÖGENHAFENS BARONS 2499-2500

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Griff Oberwald SP 7 4 2 3 9
Blocage, Esquive, Parade, Solitaire (3+), Sprint, Équilibre, Grand 
Professionnel (cf section Champions)

2 Lietpold Hegunden  Blitzer 7 3 2 4 9 Blocage, Réception,  Esquive

3 Mikhael Baxöff Blitzer 7 3 3 4 9 Blocage, Réception, Glissade Contrôlée, Sprint

4 Friedrich Herben-
hoff

Thrower 6 3 3 3 9 Précision, Chef, Passe, Passe dans la course, Bras Musclé

5 Jorge Bergen Bodyguard 6 3 3 5 9 Garde, Stabilité, Lutte

6 Heimlich Klöpff Bodyguard 6 3 3 5 9 Garde, Châtaigne(+1), Stabilité, Lutte

7 Türgen Beckenheim Bodyguard 6 3 3 5 9 Blocage, Stabilité, Lutte 

8 Streya Gürgen Bodyguard 6 3 3 5 9 Stabilité, Lutte

9 Jurgen Breinhoven Lman 6 3 4 4 8 Parade, Tacle

10 Maria Schergen Lman 6 3 4 4 8 Parade, Arracher le ballon

11 Piotr Reikgürden Lman 6 3 4 4 8 Parade, Tacle

12 Hanna Drörglich Lman 6 3 4 4 8 Parade

13 Dominick Schrünger Lman 6 4 4 4 8 Parade

14 Orgrug Kneecapper Ogre 5 5 4 5 10
Esquive en Force, Cerveau Lent, Solitaire (4+), Châtaigne (+1), 
Crâne Épais, Lancer Coéquipier

Bögenhafens barons 4 Assistants 3 Relances

Noblesse Impériale 6 Cheerleaders 10 Fans Dévoués

Coach : Tobias Rheinlich Valeur d’équipe : 2 000 000 Po

Règle spé : Les joueurs de cette équipe ont une Relance gratuite sur les tentatives d’interception. Si le ballon tombe au sol suite à une  
action ratée d’un adversaire, un des barons peut bouger d’une case en ignorant les ZdT vers le ballon. S’il arrive sur la case où se trouve  
le ballon, il peut tenter de le Réceptionner.

THUNDER VALLEY GREENSKINS 2499-2500

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Varag Ghoul-Chewer SP 6 5 3+ 5+ 10+
Blocage, Rétablissement, Solitaire (4+), Châtaigne (+1), Crâne Épais, Coup 
Destructeur (cf section Champions)

2 Zukerv da Puncha Black Orc 4 4 4+ 5+ 10+ Blocage, Bagarreur, Projection, Châtaigne (+1), Stabilité

3 Dorgrub Bonestompa BlackOrc 4 4 4+ 5+ 10+ Blocage, Bagarreur, Projection, Tacle

4 Gurgurz Irontoof Black Orc 3 4 4+ 5+ 10+ Blocage, Bagarreur, Projection

5 Vorlug da Rippa Black Orc 4 4 4+ 5+ 10+ Bagarreur, Projection, Garde

6 Krundarz Rockjaw Black Orc 4 4 4+ 5+ 10+ Bagarreur, Projection, Garde, Pro

7 Wagdrak Steelfist Black Orc 4 5 4+ 5+ 10+ Bagarreur, Projection

8 Strok Lman 7 2 2+ 4+ 8+ Esquive, Poids Plume, Sprint, Minus,  Crâne Épais

9 Zraccik Lman 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Poids Plume, Sprint, Minus, Équilibre, Crâne Épais

10 Stikz Lman 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Poids Plume, Sournois, Minus, Tacle,  Crâne Épais

11 Skrum Lman 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Poids Plume, Glissade Contrôlée, Minus,  Crâne Épais

12 Grivler Lman 6 2 3+ 4+ 7+ Esquive, Poids Plume, Minus, Crâne Épais, Lutte

13 Tirk Lman 5 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Poids Plume, Minus, Crâne Épais

14 Burgg Grobleg Troll 4 5 5+ 5+ 10+
Toujours Affamé, Blocage, Solitaire (3+), Gerbe de Vomi, Blocage Multiples, 
Châtaigne (+1), Gros Débile, Régénération, Lancer de Coéquipier

Thunder Valley Greenskins 3 Assistants 3 Relances

Orques Noirs 4 Cheerleaders 5 Fans Dévoués

Coach : Also Furgog Ragtoof Valeur d’équipe : 1 995 000 Po

Règle spé : Une fois par tour où un Black Orc a réalisé 1 Blocage (même lors d’un Blitz) sans TO, alors un Gobelin Lineman peut bouger  
jusqu’à 3 cases sans avoir besoin d’être activé (il pourra l’être plus tard dans le tour).
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SKULL-TRIBE SLAUGHTERERS  2497-2498

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Gothrak Gorehunter Bloodseeker 5 4 3+ 5+ 10+ Blocage, Griffes, Frénésie

2 Skeiner Fleshripper Bloodseeker 5 4 3+ 5+ 10+ Blocage, Frénésie, Pro

3 Khargorak Bloodscorn Bloodseeker 5 4 3+ 5+ 10+ Frénésie, Garde

4 Angyr Bonesplitter Bloodseeker 5 4 3+ 5+ 10+ Frénésie, Garde

5 Baelrun Preystalker Khorngor 7 3 3+ 4+ 9+ Frénésie, Cornes

6 Falkeidon Skulleater Khorngor 6 3 3+ 4+ 9+ Frénésie, Cornes, Saut

7 Skraal Ribbreaker Khorngor 6 3 3+ 4+ 9+ Frénésie, Cornes

8 Ghorlaal Ragesworn Lman 6 4 3+ 4+ 8+ Frénésie, Tacle

9 Skargrok Skullwrath Lman 6 3 3+ 4+ 8+ Intrépide, Frénésie, Rétablissement

10 Skanath Bloodreaper Lman 6 3 3+ 4+ 7+ Blocage, Frénésie, Rétablissement

11 Moresi Redborn Lman 5 3 3+ 4+ 8+ Blocage, Frénésie

12 Skuldakh Goreblade Lman 6 3 3+ 4+ 8+ Présence Perturbante, Frénésie

13 Gorikhna Heartripper Lman 6 3 3+ 4+ 8+ Frénésie

14 Kachk Boneflayer Bloodspawn 6 5 4+ - 9+
Bagarreur, Griffes, Frénésie, Solitaire (4+), Châtaigne (+1), 
Fureur Débridée

Skull-Tribe Slaughterers 4 Assistants 3 Relances

Khorne 5 Cheerleaders 8 Fans Dévoués

Coach : Driego Gregorov Valeur d’équipe : 1 900 000 Po

Règle spé : Si un joueur adverse subit une résultat « MORT ! » au cours du match, les Skull-Tribe Slaughterers reçoivent immédiatement 
une relance pour le reste du match.

DRAKFANG THIRSTERS 2502-2503

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Comte Luthor Von 
Drakenborg

SP 6 5 2+ 3+ 10+
Blocage, Glissade Contrôlée, Regard Hypnotique, Régénération, 
Solitaire (4+), Star du Show (cf Champions)

2 Matthias Von Marin
Vampire 
Blitzer

6 4 2+ 5+ 9+
Blocage, Garde, Juggernaut,  Regard Hypnotique, Régénération, 
Soif de Sang (3+)

3 Artur Appenzeller
Vampire 
Blitzer

6 4 2+ 5+ 9+
Châtaigne (+1), Frénésie, Juggernaut,  Regard Hypnotique, 
Régénération, Soif de Sang (3+)

4 Sire Serban 
Pavalenca

Vampire 
Thrower

6 4 2+ 2+ 9+
Chef2, Juggernaut, Regard Hypnotique, Régénération, Soif de 
Sang (2+)

5 Raul Cosmesca
Vampire 
Thrower

6 4 2+ 2+ 9+
Juggernaut, Passe, Passe dans la Course, Regard Hypnotique, 
Régénération, Soif de Sang (2+)

6 Natasha Ilyich
Vampire 
Runner

8 3 2+ 4+ 8+ Esquive, Regard Hypnotique, Régénération, Soif de Sang (2+)

7 Kristina Petrovna
Vampire 
Runner

8 3 2+ 4+ 8+
Esquive, Glissade Contrôlée, Regard Hypnotique, Régénération, 
Soif de Sang (2+)

8 ''Duc'' Vladimir Von Lorch Vargheist 5 5 4+ - 10+ Frénésie, Griffes, Régénération, Soif de Sang (3+), Solitaire (4+)

9 Matthew ''Mat''' Staudenmair Thrall LM 6 3 3+ 4+ 8+ Joueur Déloyal (+1)

10 Horace Hahn Thrall LM 6 3 3+ 4+ 8+  Frappe Précise

11 Acier Piotr Thrall LM 6 3 3+ 4+ 8+  -

12 Henry Bourque Thrall LM 6 3 3+ 4+ 8+  -

13 Floris Leferts Thrall LM 6 3 3+ 4+ 8+  Parade

14 Niek Timpert Thrall LM 6 3 3+ 4+ 8+  -

Drakfang Thirsters 2 Assistants 3 Relances

Vampires 5 Cheerleaders 6 Fans Dévoués

Valeur d’équipe : 1 890 000 Po

Règle spé : Une fois par mi-temps, au début de n'importe quel tour de cette équipe et jusqu'à la fin du tour actuel, tous les Vampires  
Runners, Throwers, Blitzers et Vargheist peuvent ignorer le trait Soif de Sang (+X). 

2 NdT : étrangement, ce Lanceur a perdu Passe et gagné Chef. Voir si GW modifie cela ou pas lors d'un futur errata ? 
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KARA TEMPLE HARPIES  2499-2500

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Estelle la Veneaux SP 6 3 3+ 4+ 8+ Présence Perturbante, Esquive, Garde, Solitaire (4+), Glissade Contrôlée

2 Inara Swiftslash Blitzer 8 3 3+ 5+ 8+ Esquive, Frappe et Cours, Rétablissementf Sprint, Arrahcer le Ballon

3 Dioyne Rrverweaver Blitzer 7 3 2+ 5+ 8+ Esquive, Frappe et Cours, Rétablissementf, Saut

4 Tilene Starscale Thrower 6 3 3+ 2+ 8+ Esquive, Chef, Sur le Ballon, Passe, Passe Assurée

5 Rhesippe Sunfang Thrower 6 3 3+ 3+ 8+ Esquive, Nerfs d’Acier, Sur le Ballon, Passe, Passe Assurée

6 Araya Bleakfur Blocker 6 4 3+ 5+ 9+ Clé de Bras, Défenseur, Esquive, Garde

7 Senia Ironclaw Blocker 6 5 3+ 5+ 9+ Esquive en Force, Défenseur, Esquive

8 Oleya Blacksky Lman 6 3 3+ 4+ 8+ Esquive, Stabilité

9 Lorsella Greyhawk Lman 6 3 3+ 4+ 8+ Esquive

10 Daestris Bloodbeak Lman 6 3 3+ 4+ 8+ Intrépide, Esquive, Frénésie

11 Elipe Grimtalon Lman 6 3 3+ 4+ 8+ Bagarreur, Esquive

12 Haesia Feathershard Lman 7 3 3+ 4+ 8+ Esquive

13 Kotilipe Silvertree Lman 6 3 3+ 4+ 8+ Esquive

14 Vopadia Spikefist Lman 6 3 3+ 4+ 8+ Esquive, Lutte

Kara Temple Harpies 4 Assistants 3 Relances

Amazones 4 Cheerleaders 5 Fans Dévoués

Coach : Grand prêtresse
Hypaette Sharpbeak

Valeur d’équipe : 1 850 000 Po

Règle spé : Une fois par match, au début de l’un de ses tours, le coach peut déclarer que tous les joueurs possèdent Blocage jusqu’au 
début de son prochain tour.

NdR : Toutes les équipes suivantes sont  issues des Spikes et  non pas été encore rééditées après la Saison 2.  J’ai  donc fait  quelques petites  
adaptations sommaires...

NAGGAROTH NIGHTWINGS 2479-2480

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Rokudan Fey Blitzer 8 3 2+ 4+ 9+ Blocage, Châtaigne (+1), Tacle

2 Gonnen Fellbane Lman 6 3 2+ 4+ 9+ Joueur Déloyal, Lutte

3 Rozanne Nail-Venom Lman 6 3 2+ 4+ 9+ Esquive, Glissade Contrôlée

4 Meriann Harakon Witch 8 3 2+ 5+ 8+ Blocage, Esquive, Frénésie, Juggernaut, Rétablissement

5 Eoran Lightning Runner 7 3 2+ 3+ 8+ Délestage, Nerfs d’Acier

6 Petro D’Arvill Lman 6 3 2+ 4+ 9+ Frappe Précise

7 Arkhul Blackhand Blitzer 7 3 2+ 4+ 9+ Blocage, Esquive, Réception, Glissade Contrôlée, Sprint

8 Lavesil Darkshade Witch 7 3 1+ 5+ 8+ Esquive, Frénésie, Rétablissement, Saut, Lutte

9 Asperon Thorn Thrower 6 3 2+ 2+ 9+ Passe Désespérée, Sur le Ballon, Passe, Perce-Nuages, Prise Sûre

10 Laxon Hull Lman 6 3 2+ 4+ 9+ Stabilité

11 Blakkagh Blood-Quencher Runner 7 3 1+ 3+ 8+ Réception, Esquive, Délestage

12 Vossi Stromcaller Lman 6 4 2+ 4+ 9+ Blocage, Garde

Naggaroth Nightwings 3 Assistants 3 Relances

Équipe d’Elfes Noirs 5 Cheerleaders 8 Fans Dévoués

Coach : Duriath Helblade 1 Apothicaires Valeur d’équipe : 2 060 000 Po

Favoris de Khaine : +1 jet de blessure sur les joueurs adverses poussés dans la foule. +1 au D6 sur Invasion du terrain.
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ATHELORN AVENGERS 2495-2496

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Jordell Freshbreeze WD 8 3 1+ 4+ 8+
Blocage, Réception Plongeante, Esquive, Chef, Saut, Glissade 
Contrôlée, Capacité spéciale (cf section Champions)

2 Noraen Dornvale WD 8 3 2+ 4+ 8+ Blocage, Esquive, Frénésie, Saut, Arracher le ballon, Lutte

3 Jem Golstar Thrower 7 3 1+ 2+ 8+ Chef, Passe

4 Brelenor Ferndale Thrower 7 3 2+ 2+ 8+ Précision, Passe, Prise Sûre

5 Luarn Proudbow Catcher 8 2 2+ 4+ 8+ Réception, Réception Plongeante, Esquive, Glissade Contrôlée, 
Sprint, Équilibre

6 Edrael Warwren Catcher 8 2 2+ 4+ 8+ Blocage, Réception, Esquive, Sprint

7 Morwyn Slenderlimb Lman 7 3 2+ 4+ 9+ Garde, Stabilité

8 Cathdrien Waterfall Lman 7 3 2+ 4+ 8+ Blocage, Esquive

9 Issas Springblossom Lman 7 3 2+ 4+ 8+ Lutte

10 Honeydew Meadow Lman 7 3 2+ 4+ 8+

11 Celion Riverstone Lman 7 3 2+ 4+ 8+ Esquive

12 Daeseth Fairbloom Lman 7 3 2+ 4+ 8+ Tacle

Athelorn Avengers 2 Assistants 4 Relances

Équipe d’Elfes Sylvains 4 Cheerleaders 3 Fans Dévoués

Coach :Aed Hothris 1 Apothicaire Valeur d’équipe : 1 900 000 Po

Favoris de la forêt : Pour chaque joueur adverse poussé dans la foule jetez 1D6, sur  4+, il  est retiré du match. « Très Ensoleillé » 
remplacé par « Conditions Idéales » lors des jets de Météo.

CELESTIAL COMETS 2489-2490

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Threllas Surehand Catcher 8 3 1+ 4+ 8+ Arracher le Ballon, Esquive, Nerfs d’Acier, Réception

2 Kyrnos the Reaper Lman 6 4 2+ 4+ 8+ Esquive, Garde, Glissade Contrôlée

3 Uriel Blaze Blitzer 7 3 2+ 3+ 9+ Blocage, Esquive, Garde, Glissade Contrôlée, Tacle Plongeant

4 Lonell Swift Catcher 9 3 2+ 4+ 8+ Bond, Équilibre, Esquive, Nerfs d’Acier, Réception, Sprint

5 Gwion Falconeye Thrower 6 3 2+ 2+ 8+ Perce-Nuages, Passe, Précision, Prise Sûre

6 Eron Bluetree Lman 6 3 2+ 4+ 8+ Lutte, Parade

7 Filamir Tylanis Lman 6 3 1+ 4+ 8+ Esquive, Réception Plongeante

8 Rufaeo Tryl Blitzer 7 3 2+ 3+ 9+ Blocage, Glissade Contrôlée, Parade, Rétablissement

9 Solenis Firepass Thrower 6 3 2+ 2+ 8+ Passe Désespérée, Nerfs d’Acier, Passe

10 Urion Brantho Lman 6 3 2+ 4+ 8+ Blocage

11 Caelis « the Avenger » 
Thyll

Lman 6 3 2+ 4+ 8+ Joueur Déloyal, Sournois

12 Ellinari Tespeth Lman 6 3 2+ 4+ 8+ Frappe Précise

Les Célestial Comets 3 Assistants 4 Relances

Équipe de l’Union Elfique 4 Cheerleaders 6 Fans Dévoués

Coach : Gohriel Denhss 1 Apothicaire Valeur d’équipe : 2 000 000 Po

Téléporteurs Dissimulés : 1 Célestial Comets peut, une fois par tour, en sus de son mouvement, utiliser une des cases de Trappe pour 
se déplacer immédiatement sur une autre case de Trappe sans coût de M. Si 1 joueur est présent sur la Trappe de destination, il est  
repoussé avec Gabarit de Direction Aléatoire. Si porte le ballon, le ballon reste sur la case de départ et TO. Les effets des cases sont  
ignorés durant ce mouvement.
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LES GREENBOYZ 2487-2488

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 K. Blammo Bomma 6 2 2+ 4+ 8+ Bombardier, Esquive, Minus, Passe Désespérée, Précision

2 Nutty Nork Loney 7 2 3+ - 8+ Blocage, Esquive, Glissade Contrôlée, Minus, Tronçonneuse

3 Whirlin’ Skrod Fanatic 3 7 3+ - 9+ Chaîne & Boulet, Châtaigne (+1), Manchot, Minus, Projection

4 Boz Badoing Pogoer 7 2 3+ 5+ 8+ Équilibre, Esquive, Minus, Sprint, Échasses à Ressort

5 Big Lunky Troll 4 6 5+ 5+ 10+ Blocage, Châtaigne (+1), Garde, Gros Débile, Lancer de Coéquipier, Régénération, Soli-
taire, Stabilité, Toujours Affamé

6 Speedy Snik Gobelin 7 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Minus, Poids Plume, Sprint

7 Ard Baz Gobelin 6 3 3+ 4+ 8+ Blocage, Esquive, Minus, Poids Plume

8 Wigginz Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Frappe Précise, Minus, Poids Plume

9 Klevva Klogz Gobelin 6 2 2+ 4+ 8+ Esquive, Minus, Poids Plume

10 Filthy Figgis Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Joueur Déloyal, Minus, Poids Plume, Sournois

11 Nobby No-Fear Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Intrépide, Minus, Poids Plume

12 Grabby Goz Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Minus, Poids Plume, Prise Sûre

13 Solid Azza Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Garde, Minus, Poids Plume

Greenboyz 5 Assistants 6 Relances

Équipe de Gobelins 6 Cheerleaders 5 Fans Dévoués

Coach : Grob Snotflicker 2 Apothicaires Valeur d’équipe : 2 000 000 Po

Meurtriers Impunis : Armes Secrètes ne comptent pas comme Armes Secrètes.

On les Aime tant : FP = +2.

GREENFIELD GRASSHUGGERS 2477-2478

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Deeproot Strongbranch Treeman 2 7 5+ 5+ 11+
Blocage, Châtaigne (+1), Stabilité, Bras Musclé, Crâne Épais, Lancer de Co-
équipier, Timmm-ber !, Capacité spéciale (cf section Champions)

2 Greybranch Oakwillow Treeman 3 6 5+ 5+ 11+
Châtaigne (+1), Nerfs d’Acier, Stabilité, Bras Musclé, Prendre Racine, Crâne 
Épais, Timmm-ber!, Lancer de Coéquipier

3 Lumpin Hoop Lman 5 3 3+ 4+ 7+ Blocage, Esquive, Poids Plume, Minus

4 Hogstone Bluejelly Hefty 5 2 3+ 3+ 8+ Esquive, Parade, Glissade Contrôlée, Minus

5 Jingo Merrychap Hefty 5 2 3+ 3+ 8+ Esquive, Parade, Minus, Lutte

6 Ernald Spiritburner Catcher 6 2 2+ 5+ 7+ Réception, Esquive, Poids Plume, Sprint, Minus

7 « Lefty » Boggit Catcher 5 2 3+ 5+ 7+ Réception, Esquive, Poids Plume, Glissade Contrôlée, Sprint, Minus, Équilibre

8 Mippin Snood Lman 5 2 3+ 4+ 7+ Tacle Plongeant, Esquive, Poids Plume, Minus

9 Fergus Harbuckle Lman 5 2 3+ 4+ 7+ Esquive, Poids Plume, Minus, Tacle

10 « Stumpy » Stubfoot Lman 5 2 3+ 4+ 7+ Joueur Déloyal, Esquive, Poids Plume, Sournois, Minus

11 Bartweed Crumbleberry Lman 5 2 3+ 4+ 7+ Esquive, Saut, Poids Plume, Minus

12 Hanshaw Whitecake Lman 5 2 3+ 4+ 7+ Esquive, Poids Plume, Minus

13 Tork Smallbones Lman 5 2 3+ 4+ 7+ Esquive, Poids Plume, Minus

14 Ordo Stoutwine Lman 5 3 3+ 4+ 7+ Blocage, Esquive, Poids Plume, Minus

Greenfield Grasshuggers 4 Assistants 3 Relances

Équipe d’Halflings 7 Cheerleaders 9 Fans Dévoués

Coach en chef Drago Foodcraverr 1 Chef Cuistot Valeur d’Équipe 1 900 000 po

Mauvaise gestion du temps :  Si son FP est supérieur à celui de l’autre coach, à chaque Phase peut décider de provoquer un Temps 
Mort (pas de jet sur Tableau Coups d’Envoi).
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GWAKAMOLI CRATER GATORS 2456-2457

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Gryndar Blocageer 6 4 4+ 6+ 10+ Blocage

2 K’boq K’boq Blocageer 6 4 5+ 6+ 10+ Lutte, Stabilité

3 Krocbloq Blocageer 6 4 5+ 6+ 10+ Projection, Tacle

4 Kroxcihiq Blocageer 6 4 5+ 6+ 10+ Blocage, Tacle

5 Haulla Bellu Blocageer 6 4 5+ 6+ 11+ Lutte, Garde

6 Oatluax Blocageer 7 4 5+ 6+ 10+ Blocage, Juggernaut

7 Puantehez Chamel 7 2 3+ 3+ 8+ Sur le Ballon, Équilibre, Esquive, Minus, Poursuite, Sprint

8 Teptoc Chamel 7 2 2+ 3+ 8+ Sur le Ballon, Esquive, Minus, Poursuite

9 Uaxconqua Runner 8 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Glissade Contrôlée, Minus

10 Adohi-oatl Runner 8 2 3+ 4+ 8+ Prise Sûre, Esquive, Minus, Sprint

11 Xhabudz Runner 8 2 2+ 4+ 8+ Arracher le Ballon, Esquive, Minus, Saut

12 Kri-Qit Runner 8 3 3+ 4+ 8+ Esquive, Lutte, Minus, Tacle

Gwakamoli Crater Gators 5 Assistants 4 Relances

Équipe d’Hommes-Lézards 4 Cheerleaders 11 Fans Dévoués

Coach en chef Toadala Tehryan 1 Apothicaires Valeur d’Équipe 1 980 000 po

Mur de Boucliers : Les LoSeux reçoivent Stabilité lors des Coups d’Envoi adverses et Krocbloq obtient Glissade Contrôlée.

BRIGHT CRUSADERS 2472-2473

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Peter « Le Paladin » Lo-
wehart Blitzer 7 3 2+ 4+ 9+ Blocage, Chef, Garde, Tacle

2 Wifrich Holzeller Blitzer 7 3 3+ 4+ 9+ Blocage, Juggernaut, Tacle Plongeant

3 Siegfried Gutmann Thrower 6 3 3+ 2+ 9+ Passe, Passe Désespérée, Prise Sûre

4 Morgan Lefay Thrower 6 3 2+ 2+ 9+ Nerfs d’Acier, Passe, Précision, Prise Sûre

5 Wolfhart Heldenhof Catcher 8 2 3+ 5+ 9+ Esquive, Réception, Réception Plongeante

6 Brandan Van Sant Catcher 8 2 2+ 5+ 8+ Réception, Esquive, Rétablissement, Glissade Contrôlée

7 Elegast Goedziel Lman 6 3 3+ 4+ 10+ Blocage

8 Johann Rixo Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Passe

9 Jacques Rabelais Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Tacle

10 Anton Rixters Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Blocage, Esquive

11 Justus Le Modeste Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Prise Sûre, Sprint

12 Solomon Graves Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Esquive

Les Bright Crusaders 3 Assistants 5 Relances

Équipe d’Humains 6 Cheerleaders 7 Fans Dévoués

Coach en chef Kurt Heiliger 2 Apothicaires Valeur d’Équipe 2 000 000 po

Pieux adeptes de Nuffle : Pas d’Agressions, pas de Coups Bas, pas de Champion Joueur Déloyal, pas de contestation de l’arbitre. À 
chaque tour où il est mené, le coach lance « différence score en sa défaveur » D6. Sur 5+, il reçoit 1 Relance.
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LES GRUDGE BEARERS 2492-2493

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Hroli « Wrecker » Fruns-
son Blitzer 5 5 3+ 4+ 10+ Blocage, Crâne Épais, Garde, Stabilité, Tacle

2 Mad Krugnar Slayer 5 3 4+ - 10+ Blocage, Châtaigne (+1), Crâne Épais, Esquive, Frénésie, Intrépide, Pro

3 Falfur Jorisson Runner 6 3 2+ 4+ 9+ Crâne Épais, Équilibre, Prise Sûre

4 Baragor Nine-Fingers Blocker 4 4 4+ 5+ 10+ Blocage, Châtaigne (+1), Crâne Épais, Intrépide, Tacle

5 Grodnur the Wise Blocker 4 3 4+ 4+ 11+ Blocage, Crâne Épais, Stabilité, Tacle

6 Morek Firebeard Slayer 5 3 4+ - 9+ Blocage, Crâne Épais, Frénésie, Glissade Contrôlée, Intrépide, Juggernaut

7 Storrj Storisson Blocker 4 3 4+ 5+ 10+ Blocage, Sur le Ballon, Crâne Épais, Tacle, Tacle Plongeant

8 Grumli Borjksson Blocker 5 3 4+ 5+ 10+ Blocage, Crâne Épais, Garde, Tacle

9 Krag Bluebolt Blitzer 6 5 3+ 4+ 10+ Arracher le Ballon, Blocage, Crâne Épais, Garde

10 Fimbur Stonehead Blocker 4 3 4+ 5+ 10+ Blocage, Crâne Épais, Glissade Contrôlée, Projection, Tacle

11 Gromrud Thunderbrow Blocker 4 3 4+ 5+ 10+ Blocage, Châtaigne (+1), Crâne Épais, Tacle

12 Ulfar the Swift Runner 7 3 3+ 4+ 9+ Crâne Épais, Prise Sûre

Les Grudge Bearers 4 Assistants 4 Relances

Équipe de Nains 5 Cheerleaders 5 Fans Dévoués

Coach : Thrund Grundersson 1 Apothicaire Valeur d’équipe : 2 000 000 Po

Le Livre des Rancunes

Noter nom et numéro du joueur adverse qui Élimine sur blocage, pousse dans la foule, fait 1 agro, joue 1 Coup Bas (responsable tiré au  
hasard),  marque 1 TD conduisant à score > à celui  des Grudge Bearers,  porte une Arme Secrète au début d’une phase ou utilise  
Poignard. Si le joueur est déjà noté, ajouter 1 occurrence. Les joueurs Grudge Bearers gagnent Intrépide et Châtaigne (+1) si blocage  
contre un joueur listé. Si un joueur noté est mis KO ou Éliminé, on le raye de la liste (ou une des occurrences). Au début de chaque  
Phase, +1 Relance si 1D6 < au total d’occurrences dans la liste.

CHAMPIONS OF DEATH 2465-2466

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Ramtut III Mummie 5 6 5+ - 10+
Esquive en Force, Châtaigne (+1), Régénération, Lutte, Capacité spéciale 
(cf section Champions)

2 Sekhmeth VII Mummie 3 5 5+ - 10+ Juggernaut, Châtaigne (+1), Régénération, Stabilité

3 Splinter Boneshard Wight 6 3 3+ 5+ 9+ Blocage, Régénération, Arracher le Ballon, Tacle

4 Maz « Bones » Klimesh Wight 6 3 3+ 5+ 9+ Blocage, Projection, Garde, Régénération

5 G’Hol Bloodstained Ghoul 7 3 3+ 4+ 8+ Esquive, Glissade Contrôlée, Sprint, Prise Sûre

6 Gilda Fleshpitter Ghoul 7 3 2+ 4+ 8+ Esquive, Saut, Arracher le Ballon, Lutte, +1AG

7 György Romanov Zombie 4 3 4+ - 9+ Joueur Déloyal, Régénération, Sournois

8 Mikhaël von Jacks Zombie 4 3 3+ - 9+ Rétablissement, Régénération, +1AG

9 Throttlegrim the Elder Zombie 4 4 4+ - 9+ Régénération, +1F

10 Ricardo Verminelli Zombie 4 2 4+ - 9+ Blocage, Frénésie, Régénération

11 Brittle Snaparm Skeleton 5 3 3+ 6+ 8+ Passe, Régénération, Crâne Épais, +1AG

12 Simeon Styff Skeleton 5 3 4+ 6+ 8+ Frappe Précise, Régénération, Crâne Épais

Les Champions of Death 3 Assistants 3 Relances

Équipe de Morts-vivants 4 Cheerleaders 8 Fans Dévoués

Coach : Tomolandry Valeur d’équipe : 2 000 000 Po

Règles spéciales d’équipe : Au début du match, un joueur adverse choisit, reçoit Décomposition pour tout le match. +2 sur un unique jet  
de Régénération (à annoncer avant).
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LES NURGLE’S ROTTERS 2467-2468

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Ba’phis bad-stream Bloater 4 5 4+ 6+ 10+
Blocage, Griffe, Présence Perturbante, Répulsion, Châtaigne (+1), Conta-
gieux, Régénération

2 « Joyeux » Apognosis Rotter 5 3 4+ 6+ 9+ Lutte, Décomposition, Contagieux, Sprint

3 Pligis le Pustuleux Pestigor 6 3 3+ 4+ 9+
Blocage, Cornes, Contagieux, Régénération, Arracher le Ballon, Tacle, 
Lutte

4 Slarm Runnelsore Rotter 5 3 4+ 6+ 9+ Décomposition, Contagieux

5 Phoxus « Le Nocif » Bloater 4 4 4+ 6+ 10+ Présence Perturbante, Répulsion, Contagieux, Régénération, Lutte

6 Eresour Ernté Bloater 4 4 4+ 6+ 10+
Blocage, Présence Perturbante, Répulsion, Garde, Contagieux, Régénéra-
tion, Stabilité, Tentacules

7 Fezrilith Goom Rotter 5 3 4+ 6+ 9+ Décomposition, Contagieux, Passe, Prise Sûre

8 Blothar Festergut Bloater 4 4 4+ 6+ 10+ Blocage, Présence Perturbante, Répulsion, Contagieux, Régénération

9 Rogaer von Ratlinger Rotter 5 3 4+ 6+ 9+ Blocage, Décomposition, Contagieux, Tacle

10 Fthoras le Féculent Pestigor 7 3 3+ 4+ 9+
Esquive, Bras Supplémentaires, Cornes, Contagieux, Régénération, Prise 
Sûre

11 Herperitus Infectus Rotter 5 3 4+ 6+ 9+ Décomposition, Contagieux, Lutte

12 Ba’gom « Culotte Mar-
ron »

Rotter 5 3 4+ 6+ 9+ Décomposition, Garde, Contagieux

13 Elyvix Pestilent Rotspawn 4 5 5+ - 10+
Présence Perturbante, Répulsion, Solitaire, Châtaigne (+1), Contagieux, 
Gros Débile, Régénération, Stabilité, Tentacules

Nurgle Rotters 3 Assistants 3 Relances

Équipe de Nurgle 7 Cheerleaders 7 Fans Dévoués

Coach : Sven « Quatre-yeux » Erikksen 1 Médecin de la Peste Valeur d’équipe : 2 020 000 Po

Règles spéciales d’équipe : +1D3 au jet pour déterminer le FP et ce chiffre est soustrait du jet de D6 adverse. 1 Médecin de la Peste 
gratuit.

CHAOS ALL-STARS 2488-2489

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Morg ’n’ Thorg SP 6 6 3+ 4+ 11+
Blocage, Châtaigne (+2), Crâne Épais, Lancer de Coéquipier, Capacité spé-
ciale (cf section Champions)

2 Duc Luthor von Hawkfire Rngd Human 6 3 3+ 4+ 9+ Animosité (tous), Perce-Nuages, Passe, Précision, Régénération

3 Garak Grigolson Rngd Human 6 3 3+ 4+ 9+ Blocage, Châtaigne (+1), Cornes

4 Dirty Dan Rngd Gobelin 6 2 2+ 4+ 8+ Animosité (tous), Esquive, Minus, Poids Plume, Réception, Sprint

5 « Constrictor » Atlanson Rngd Human 6 3 3+ 4+ 9+ Projection, Tentacules

6 Bork Bulge-Belly Troll 4 5 3+ 5+ 10+ Blocage Multiple, Châtaigne (+1), Gros Débile, Lancer de Coéquipier, Régénération, Soli-
taire, Toujours Affamé

7 Snake Sanders Rngd Human 7 3 3+ 4+ 9+ Regard Hypnotique, Rétablissement

8 Sark Four-Eyes Rngd Skaven 7 3 3+ 4+ 8+ Animosité (tous), Deux Têtes, Esquive

9 Kefft the Despised Rngd Human 6 3 3+ 4+ 9+ Animosité (tous), Bras Musclé

10 Jurgen Demonfeeder Rngd Human 6 3 3+ 4+ 9+ Blocage, Juggernaut

11 « Acid-Scarred » Max Rngd Human 6 3 3+ 4+ 9+ Animosité (tous), Répulsion

12 Thysia the Vain Rngd D. Elf 6 3 2+ 3+ 9+ Animosité (tous), Poignard

Les Chaos All-Stars 2 Assistants 3 Relances

Équipe de Renégats du Chaos 5 Cheerleaders 6 Fans Dévoués

Coach : Prince Dorian l’Égaré 0 Apothicaire Valeur d’équipe : 2 000 000 Po

L’onagre au Mieux de sa Forme :  Si  Morg’ debout,  tous les Chaos All-Stars à 3 cases ou moins de lui  (hormis Bork Bulge-Belly)  
reçoivent Pro et perdent Animosité.
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DOOM LORDS 2492-2493

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Dieter Frunch Blocker 6 4 3+ 5+ 9+ Main Démesurée, Blocage, Esquive en Force, Bras Supplémentaires

2 Stronghoof Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Blocage, Cornes

3 Whiteface Lman 6 3 4+ 4+ 9+ Joueur Déloyal, Cornes, Sournois

4 Frank Brutal Blocker 5 4 3+ 5+ 11+ Blocage, Cornes, tacle, Lutte

5 Dumbgluck Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Tacle Plongeant, Cornes, Tentacules

6 Sharkey Blocker 5 4 3+ 5+ 10+ Garde, Stabilité, Tentacules

7 Skrunk Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Bras Supplémentaires, Cornes, Deux Têtes

8 Skullface Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Présence Perturbante, Cornes

9 Rot T Weiler Blocker 5 4 3+ 5+ 10+ Blocage, Griffes, Châtaigne (+1), Pro

10 Razorhorn Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Cornes, Juggernaut

11 Blackleg Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Cornes, Sprint, Équilibre

12 Packmaster Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Cornes, Chef, Passe

13 Rut Slamdunk Minotaur 5 5 4+ - 9+
Griffes, Frénésie, garde, Cornes, Juggernaut, Solitaire, Châtaigne (+1), Crâne 
Épais, Fureur Débridée

Doom Lords 1 Assistants 4 Relances

Élus du Chaos 6 Cheerleaders 5 Fans Dévoués

Coach : Harry the Idolator 1 Apothicaire Valeur d’équipe : 2 110 000 Po

Sombre patronage : Si 3+ sur 1D6 lors de la phase d’Avant-match, +2FP. Contestation sur 5+.

FIRE MOUNTAIN GUT-BUSTERS 2494-2495

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 « Furious » Skruc Ogre 5 5 4+ 5+ 10+ Blocage, Cerveau Lent, Châtaigne (+1), Crâne Épais, Lancer Coéquipier

2 Egruk Breaker Ogre 5 5 3+ 5+ 10+ Prise Sûre, Cerveau Lent, Châtaigne (+1), Crâne Épais, Lancer Coéquipier

3 Prulg Stonefist Ogre 5 6 4+ 5+ 10+ Juggernaut, Cerveau Lent, Châtaigne (+1), Crâne Épais, Lancer Coéquipier

4 Zogg « Crazy  Legs » 
Farkicker Punter 5 5 4+ 4+ 11+ Garde, Cerveau Lent, Châtaigne (+1), Chef, Crâne Épais, Botter Coéquipier

5 « Bigarms » Nogit Gnoblar 5 2 3+ 5+ 6+ Sacrifiable, Esquive, Minus, Glissade Contrôlée, Microbe, Poids-Plume

6 Muzul Toothbiter Gnoblar 5 1 3+ 5+ 6+
Intrépide, Frénésie, Sacrifiable, Esquive, Minus, Glissade Contrôlée, Microbe, 
Poids-Plume

7 Nawer Gnoblar 5 1 3+ 5+ 6+ Bond, Sacrifiable, Esquive, Minus, Glissade Contrôlée, Microbe, Poids-Plume

8 Gnibbler Gnoblar 5 1 3+ 5+ 6+ J. Déloyal, Sacrifiable, Esquive, Minus, Glissade Contrôlée, Microbe, Pds-Plume

9 « Threefeet » Strix Gnoblar 6 1 3+ 5+ 6+ Sacrifiable, Esquive, Minus, Glissade Contrôlée, Microbe, Poids-Plume

10 Scritchit Gnoblar 5 1 3+ 5+ 6+ Sacrifiable, Esquive, Minus, Glissade Contrôlée, Microbe, Poids-Plume

11 Bezer Gnoblar 5 1 3+ 5+ 6+ Sacrifiable, Esquive, Minus, Glissade Contrôlée, Microbe, Poids-Plume

12 Grar Gnoblar 5 1 3+ 5+ 6+ Équilibre, Sacrifiable, Esquive, Minus, Glissade Contrôlée, Microbe, Pds-Plume

13 Oudr Bonechewer Gnoblar 5 1 3+ 5+ 6+ Sacrifiable, Esquive, Minus, Glissade Contrôlée, Microbe, Poids-Plume

14 Scrapper Gnoblar 5 1 3+ 5+ 6+ Saut, Sacrifiable, Esquive, Minus, Glissade Contrôlée, Microbe, Poids-Plume

Fire Mountain Gut-Busters 3 Assistants 4 Relances

Équipe d’Ogres 4 Cheerleaders 8 Fans Dévoués

Coach en chef : Jörmund Klob-
ber

1 Ventre-Feu   1 Novice Déchainé Valeur d’Équipe 1 950 000 po

Bagarreurs : Durant leur tour, si un Ogre ou un Punter se trouve adjacent à un joueur effectuant un Blocage, ce dernier peut relancer un  
résultat « les deux sont plaqués ».
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LES ORCLAND RAIDERS 2489-2490

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Grishnak Goblin-
Throtler

Blitzer 7 3 3+ 4+ 11+ Blocage, Châtaigne (+1), Lutte

2 Killgit Toofrippa Blitzer 6 3 3+ 4+ 11+ Blocage, Marteau-Pilon, Tacle

3 Grom Mad’nn Blocker 5 5 4+ - 10+ Blocage, Châtaigne (+1), Juggernaut

4 Gorbag « l’Enragé » 
Foamface

Blocker 5 4 3+ - 10+ Frénésie

5 Kren Stabbla Thrower 5 3 2+ 3+ 9+ Passe, Blocage, Prise Sûre

6 Garruk Gizzbut Thrower 5 3 3+ 3+ 9+ Passe Désespérée, Nerfs d’Acier, Passe, Prise Sûre

7 Vug « le Sans-Dent » Lman 5 3 3+ 4+ 10+ Joueur Déloyal, Sournois

8 Urgar Rancid Lman 5 3 3+ 4+ 10+ Châtaigne (+1)

9 Krump Legniker Lman 5 3 3+ 4+ 10+ Blocage, Tacle

10 Rotten Razfang Lman 5 3 3+ 4+ 10+ Joueur Déloyal

11 Boz le Triste Lman 5 3 3+ 4+ 10+ Arracher le Ballon

12 Stikka Skrot Lman 5 3 3+ 4+ 10+ Blocage

Orcland Raiders 3 Assistants 3 Relances

Équipe d’Orques 3 Cheerleaders 9 Fans Dévoués

Coach en chef Cruel-Eye 1 Apothicaires Valeur d’Équipe 2 000 000 po

Coups tordus : Lors des jets pour sortir de KO, avant le placement des deux équipes. Jetez 1D6 : sur 1, l’1 des Raiders est KO ; sur 2-5, 
jetez un autre D6, sur 4+ l’adversaire perd 1 Relance ; sur 6, un joueur adverse au hasard fait un autre test avec D6, sur 6 il rate la fin du 
match, sinon il va en Réserves.

Dérange pas l’Arbitr’ : Peut ignorer 1 double sur le jet d’AR et/ou de Blessure, lors des Agro, une fois par mi-temps.

LES WARPFIRE WANDERERS 2481-2482

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Snatchit Quikk Thrower 7 3 2+ 2+ 8+ Main Démesurée, Passe, Prise Sûre

2 Rattagat Bruxt Blitzer 7 4 3+ 5+ 9+ Blocage, Garde, Griffe(s), Stabilité

3 Skritter the Sauter Runner 10 2 2+ 4+ 8+ Esquive, Saut, Sprint, Très Longues Jambes

4 Furrut Ringtail Thrower 7 3 3+ 2+ 9+ Nerfs d’Acier, Passe, Prise Sûre, Répulsion

5 Morb Weazle Lman 7 3 3+ 4+ 8+ Bras Supplémentaires, Répulsion

6 Kreet Funglefoot Lman 7 3 3+ 4+ 8+ Garde, Tentacules

7 Hrut Cornespike Runner 9 2 2+ 4+ 8+ Arracher le Ballon, Blocage, Cornes, Esquive

8 Rutch Snaketail Blitzer 7 3 3+ 5+ 9+ Blocage, Queue Préhensile, Tacle

9 Rosvin Ratz Lman 7 3 3+ 4+ 8+ Deux Têtes

10 « Hideous » Hax Frottlespit Lman 7 3 3+ 4+ 8+ Frappe Précise, Présence Perturbante

11 Vermin Valdech Lman 7 3 3+ 4+ 8+ Blocage

12 Krunt Blackfoot Lman 7 3 3+ 4+ 8+ Parade

Warpfire Wanderers 1 Assistant 5 Relances

Équipe de Skavens 5 Cheerleaders 9 Fans Dévoués

Coach : Reek Nosebitter 1 Apothicaire Valeur d’équipe : 2 000 000 Po

Défoncés à la Malepierre : Avant de placer l’équipe au début de chaque phase, jetez un D6. Sur 1, jetez un autre D6 pour chaque joueur, 
sur 1 ne peut pas être placé, sur 2 il est « Mis à Terre ». Sur 2-3, tous les joueurs reçoivent Intrépide pour cette phase. Sur 4-5, tous les 
joueurs reçoivent Sprint + Frénésie pour la phase et à la fin reste KO si 1 sur 1D6. Sur 6, un joueur au hasard gagne une mutation au 
choix pour la phase.
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LES UNDERWORLD CREEPERS 2478-2479

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Garbage Throttlesnot Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Minus, Poids Plume, Réception, Réception Plongeante, Sprint

2 Spike Skinelf Gobelin 6 2 3+ 4+ 9+ Esquive, Minus, Poids Plume, Présence Perturbante

3 « Slasher » Bowelgrim Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Minus, Nerfs d’Acier, Poids Plume

4 Fester Rustblade Gobelin 6 2 2+ 4+ 8+ Esquive, Minus, Poids Plume

5 Stickpig Main Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Griffes, Minus, Poids Plume

6 Lickfester Midden Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Minus, Poids Plume, Saut, Très Longues Jambes

7 Piles Openwound Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Minus, Poids Plume, Sournois

8 Notchblade Abcess Gobelin 6 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Lutte, Minus, Poids Plume

9 Wildman Teethgarland Gobelin 7 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Minus, Poids Plume

10 Split Tendoncutter Blitzer Skaven 7 3 3+ 5+ 9+ Animosité, Blocage, Châtaigne (+1), Griffes

11 Fast Draw O’Gore Blitzer Skaven 7 3 3+ 5+ 9+ Animosité, Blocage, Garde, Glissade Contrôlée

12 Shaftsplitter Grim Thrower Skaven 7 3 3+ 2+ 8+ Animosité, Bras Supplémentaires, Nerfs d’Acier, Passe, Prise Sûre

13 Firesplitter Cleave Thrower Skaven 7 3 3+ 2+ 8+ Animosité, Esquive, Grande Main, Passe, Prise Sûre

14 Race O’Bouton Lman Skaven 9 3 3+ 4+ 8+ Animosité, Équilibre

15 « Fat » Brainsplatter Lman Skaven 7 4 3+ 4+ 8+ Animosité, Stabilité, Crâne Épais

16 Grograt Crunchskull Troll 4 6 5+ 5+ 10+
Châtaigne (+1), Crâne Épais, Griffes, Gros Débile, Lancer de Coéquipier, 
Régénération, Solitaire, Toujours Affamé

Underworld Creepers 3 Assistants 3 Relances

Équipe des Bas-Fonds 3 Cheerleaders 3 Fans Dévoués

Coach : Lance Fleshbarb 1 Apothicaire Valeur d’équipe : 2 000 000 Po

Empoignade dans la Fosse : Si score inférieur à adversaire à la fin de n’importe quel tours des Creepers, jetez 1D6 + différence ses  
scores. Si 5+, jetez 1D6 pour chaque joueur en Réserves : sur 1-3, KO. +1 Relance par joueur mis KO.

MONGREL HORDE 2472-2473

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Ashor Daemonbane Rngd Elf 6 3 2+ 3+ 9+  Animosité (Tous), Esquive, Glissade Contrôlée

2 Ikit Skritch Rngd Skav 7 3 3+ 4+ 8+ Animosité (Tous), Sprint, Équilibre 

3 Spite Venomsnaggler Rngd Gob 6 2 3+ 4+ 8+ Animosité (Tous), Esquive, Poids Plume, Minus, Deux Têtes

4 Wazbasha Thunder-
krump

Rngd Orc 5 3 3+ 5+ 10+ Animosité (Tous), Blocage

5 Max Ploughman Rngd Hum 6 3 3+ 4+ 9+  Main Démesurée, Chef, Passe, Prise Sûre

6 Dieter Hammerslash Rngd Hum 6 3 3+ 4+ 9+  Blocage, Griffes, Cornes (Queue avec masse)

7 Hengist the Hurtful Rngd Hum 5 3 3+ 4+ 9+  Garde, Stabilité

8 Chadda Grimgouge Rngd Hum 6 4 3+ 4+ 9+  Lutte

9 Erik Contanebra Rngd Hum 6 3 3+ 4+ 9+  Blocage, Tacle

10 Mud Troll 4 5 5+ 5+ 10+
Toujours Affamé, Garde, Solitaire (4+), Châtaigne (+1), Gros Débile, Régéné-
ration, Tentacules, Lancer de Coéquipier

11 Flatulent Don Ogre 5 5 5+ 5+ 10+
Cerveau Lent, Blocage, Griffes, Solitaire (4+), Châtaigne (+1), Crâne Épais, 
Lancer de Coéquipier

12 Bovine Calf-Whit Minotaur 5 5 5+ - 9+
Frénésie, Cornes, Juggernaut, Solitaire (4+), Châtaigne (+1), Crâne Épais, 
Fureur Débridée 

Mongrel Horde 1 Assistants 3 Relances

Renégats du Chaos 2 Cheerleaders 4 Fans Dévoués

Coach :  Aleksandr Fergsonne Valeur d’équipe : 1 700 000 Po

Règle spé : Après Pile ou Face, 1D3 joueurs de la Mongrel Horde sélectionné aléatoirement ne peuvent pas participer à la première  
Phase. 1 Pot-de-vin gratuit pour le match.
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MIDDENHEIM MAULERS 2495-2496

N° NOM POSTE M F AG CP AR COMPÉTENCES

1 Luthor Micklewitz Hum Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Animosité (Darwf + Half), Lutte 

2 Heinz Ostwald Hum Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Animosité (Darwf + Half), Blocage, Stabilité

3 Olaf Gantz Hum Lman 5 3 3+ 4+ 9+ Animosité (Darwf + Half), Projection, Garde

4 Hal Kapernio Hum Lman 6 3 3+ 4+ 9+ Animosité (Darwf + Half), Chef, Passe, Prise Sûre

5 Anders Spritling Hum Lman 8 2 2+ 4+ 8+ Animosité (Darwf + Half), Catch, Esquive, Sprint

6 Max Horsteman Hum Lman 7 3 3+ 4+ 9+ Animosité (Darwf + Half), Blocage, Tacle, Lutte

7 Gunnar Ghrondson Dwarf Blk 4 3 4+ 5+ 10+ Blocage, Garde, Solitaire, Tacle, Crâne Épais

8 Ragnir Steinhand Dwarf Blk 4 3 4+ 5+ 10+ Blocage, Solitaire, Stabilité, Tacle, Crâne Épais

9 Gimir the Fast Dwarf Run 6 4 3+ 4+ 9+ Blocage, Solitaire, Prise Sûre, Crâne Épais

10 Oleg Stoutbeard Dwarf Blz 5 3 3+ 4+ 10+ Blocage, Esquive, Solitaire, Crâne Épais

11 Snorri Knee-smasher Dwarf Sly 5 3 4+ - 9+ Blocage, Intrépide, Frénésie, Solitaire (3+), Châtaigne (+1), Crâne Épais

12 Tuckleberry Trews Half 5 2 3+ 4+ 7+ Esquive, Animosité (Dwarf + Hum), Poids Plume, Minus

13 M’Gor ’N’ Graw Ogre 5 5 4+ 5+ 10+
Cerveau Lent, Esquive en Force, Solitaire (4+), Châtaigne (+1), Bras Musclé, 
Crâne Épais, Lancer de Coéquipier

Middenheim Maulers 2 Assistants 3 Relances

Alliance du Vieux Monde 4 Cheerleaders 4 Fans Dévoués

Coach :  Uthar Hagg Valeur d’équipe : 1 700 000 Po

Règle spé : Au début du match, jetez 1D6. Sur 4-6, le match se joue sur le terrain de Middenheim. +1 au jet d’AR quand un joueur est  
« Plaqué » et +1 FD.
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