Traduction non officielle

Guide du Jeu Ethique

Note de Traduction : en version anglaise le document se nomme « Matched Play Guide ».
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Introduction

Bienvenue, chers supporters, dans le Guide du Jeu Ethique ! Dans le monde de Blood Bowl, les tournois
sont assez communs, de nombreuses équipes se vantant de leur classement et d’avoir offert du sang, de
la sueur et des larmes (mais surtout du sang !) lors de leurs entrainements pour remporter des trophées a
la fin, gagnant ainsi le droit d’étre appelées championnes. Bien entendu, il en va de méme pour nous (mais
sans la violence !), lorsque les coachs se rencontrent lors de nombreux tournois ou de matchs a travers le
monde, s’affrontant lors de duels d’équipes sur un plateau de jeu représentant un terrain.

Blood Bowl a toujours été pensé pour le jeu éthique, comme le sport qu’il est censé représenter. De ce fait, les
coachs et commissaires de ligue ont organisé leurs propres tournois et parties entre amis tout autour du globe
depuis des années, et ils sont arrivés a rendre ce jeu incroyablement populaire. Ce guide est congu pour aider les
coachs & organiser leurs propres événements en Match Ethique en leur procurant un cadre pour tournoi incluant :
le role et les responsabilités qu’un tel événement impliquent, la fagon dont un coach peut concevoir une feuille
d’équipe ainsi que des formats de tournois alternatifs et les régles spéciales optionnelles qu’un Organisateur de
Tournoi peut utiliser pour apporter ce petit plus qui donnera tout son sel a cet événement — aprés tout, dans le
meilleur des cas, Blood Bowl est juste un jeu trés chaotique !

Dans ce Guide du Jeu Ethique, vous trouverez :

Le Code de Conduite :

Les tournois, comme les matchs amicaux, doivent étre avant tout amusants. Le Code de Conduite présent dans ce
guide est quelque chose que nous espérons que tous les coachs suivront toujours afin d’assurer a eux et a leurs
adversaires de toujours passer le meilleur moment possible.

L’Organisation Recommandée pour les Tournois :

Ici, nous vous présenterons la fagon d’organiser des tournois, ce qui inclura les rbles et responsabilités requis, la
fagon dont un coach marque des points lors d’'un tournoi, la fagon de déterminer un vainqueur en cas d’égalité (ou
Tiebraker), comment apparier les adversaires, et bien plus...

La Rédaction d’une Feuille d’Equipe :

Cette section résume les étapes pour réaliser une feuille d’équipe, spécialement pour un tournoi, ce qui inclut le
nombre de piéces d’or qu’une équipe peut dépenser, le nombre de compétences qu’une équipe peut recevoir et
comment les sélectionner, les Champions’, les Coups de Pouce, et tout ce qui pourrait impacter la construction
d’'une équipe.

Les Formats Alternatifs :

Ici, nous vous présenterons une sélection de formats qu’un Organisateur d’Evénement pourrait souhaiter utiliser en
lieu et place du format standard, ce qui inclut les événements d’équipe et le toujours populaire Tournoi des Minus.

1 NdT : Star Players en VO.
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Les Regles Additionnelles :

Quelques Organisateurs d’Evénement aiment ajouter leur propre patte au format standard, et nous vous
présenterons ici un certain nombre de différentes régles additionnelles qu’ils pourront utiliser juste pour ajouter un
peu plus de panache a leur événement : des Blessures en passant par la progression des joueurs jusqu'a
I'Escalade de Piéces d’Or (voir p.18), et bien plus.

Code de Conduite

Comme le dit le vieil adage : « la victoire ou la défaite importe peu, seule compte la fagon dont vous avez
joué ! ». Blood Bowl a été concu avec cet état d’esprit et dans le but que vous vous amusiez, de
nombreuses fagons, dont le fair-play, la bonne humeur et le respect que chacun porte sont les piliers
fondamentaux. C’est pour cela que nous vous proposons cette liste de principes importants que nous
espérons voir respectés par tous les coachs de Blood Bowl, en tout temps. Aprés tout, le plus important
est que toutes les personnes impliquées passent un excellent moment durant le match — ainsi, chaque
colonne vertébrale brisée, chaque percée spectaculaire ou chaque passe millimétrée aura un petit quelque
chose en plus !

Régles Cardinales :
» Soyez toujours poli et respectueux avec votre adversaire, a tout instant.

« Dites toujours la vérité? et ne trichez jamais.

Principes Importants :

» Effectuez les gestes de politesse élémentaires envers votre adversaire avant que la partie ne commence,
comme lui souhaiter bonne chance, vous serrer la main?®, etc.

« Evitez d'utiliser un langage que votre adversaire ou ceux qui vous entourent pourraient trouver offensant.

* Arrivez a I'heure pour votre partie, avec tout le matériel nécessaire pour jouer.

» Laissez a votre adversaire la possibilité d’examiner votre feuille d’équipe avant que la partie ne commence.

» Si votre adversaire a une question concernant votre feuille d’équipe, vous devez lui répondre le plus justement
possible et vous assurez qu’il a bien compris la réponse et ce qu’elle implique.

» Assurez-vous que votre adversaire est conscient de tous les Coups de Pouce, ou autres regles spéciales de
votre équipe et de leurs effets.

* Lorsque vous comptez les cases lors d’'un déplacement d’'un de vos joueurs, faites le précisément et
soigneusement. Vous devez également laisser I'opportunité a votre adversaire, s’il le désire, de vérifier
n’importe quel mouvement avant de déplacer une figurine.

* Lorsque vous jetez un dé, assurez-vous qu’il soit bien visible pour tous les joueurs et autorisez votre
adversaire a vérifier le résultat a obtenir avant d’effectuer le lancer.

« Demandez toujours la permission a votre adversaire avant de toucher une de ses figurines.

* Rappelez a votre adversaire les régles qu’il pourrait avoir oublié d’utiliser, ou qu’il utilise de fagon incorrecte,
spécialement lorsqu’en le faisant, cela bénéficie plus a votre adversaire qu’a vous.

* Ne jouez jamais la montre de fagon a en tirer avantage, que ce soit en jouant d’'une fagon beaucoup trop
rapide ou, au contraire, en faisant exprés de perdre du temps.

» Essayez de ne jamais distraire votre adversaire lorsqu’il a besoin de concentration et assurez-vous de
toujours respecter son espace personnel.

* Ne vous lamentez pas en cas de malchance ou lorsque votre adversaire réussit un jet de dé trés chanceux.

» Soyez toujours humble dans la victoire et bon joueur dans la défaite.

* Ne déterminez jamais le résultat d’'une partie avant la fin, quelle qu’en soit la raison.

Organisation Recommandée pour les Tournois

Ici, nous vous présentons nos propres recommandations pour I'organisation d’un tournoi : nous croyons
que cela donne a tous les joueurs la meilleure expérience possible, d’autant plus qu’elles ont été
éprouvées. Cela recouvre tout un tas de choses, comme les régles du tournoi (comme vous pouvez vous y
attendre !), les roles et responsabilités de chacun, le tableau de marque, la fagon de déterminer un
vainqueur en cas d’égalité (ou Tiebraker), et bien plus.

Roéle et Responsabilités :

Dépendamment du format que vous souhaitez donner a votre événement, c’est parfois une excellente idée que de
s’assurer que toutes les personnes impliquées connaissent leur réle et les responsabilités qui vont avec. Il est
important que chacun sache qui interpeller en cas de soucis, de fagon a ce que tout se passe comme sur des
roulettes, et, trés important, que tous passent un bon moment a jouer a Blood Bowl !

2 NdT : on est bien d’accord qu'il s’agit ici de question en lien avec le jeu...
3 NdT : sauf en cas de gestes barrieres nécessaires...
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Organisateur de ’Evénement* :

Tout événement nécessite un Organisateur de 'Evénement, qui sera responsable du bon déroulé de tout le tournoi.
Ce sera a lui de penser a des choses comme I'espace de jeu et les équipements nécessaires pour les coachs, la
nomination d’Arbitres et de Joueurs de Réserve si besoin, et qui devra généralement étre présent le jour J pour
s’assurer que le plan se déroule sans accroc — si Nuffle le veut bien, bien entendu...

L'Organisateur de I'Evénement est principalement en charge du bon déroulé de I'événement, et tous les
participants doivent accepter que I'Organisateur de I'Evénement ait l'autorité nécessaire pour expulser ou
disqualifier quiconque ne respecte pas les régles de I'événement ou les Régles Cardinales du Code de Conduite -
méme si, nous I'espérons, cela n’arrivera jamais. C’est également a lui que revient la tache de vérifier les feuilles
d’équipe de tous les participants et de s’assurer que toutes les figurines respectent les regles de I'événement.
L’'Organisateur de 'Evénement peut également étre I'Arbitre et/ou le Gardien de la Table de Marque s'il le désire
(ou s’il ne peut pas faire autrement — NdT), méme si dans les plus gros événements, il peut étre plus raisonnable
de partager les responsabilités avec d’autres personnes. Nous recommandons fortement aux Organisateurs
d’Evénement de ne pas jouer lors du tournoi qu’ils organisent de fagon & toujours étre prét & réagir a tout ce qu'il
pourrait se passer ce jour-la.

L’Arbitre® :

Comme lors d’'un vrai match de Blood Bowl, chaque événement nécessite un (ou plusieurs — NdT) arbitre — méme
si, a la différence de Blood Bowil, leurs décisions ne devront jamais étre contestées et ils ne pourront pas étre
corrompus ! Lors des événements de moindre importance, I'Organisateur de I'Evénement pourra endosser
également le role d’Arbitre. Au début de chaque événement, il est important de désigner officiellement les Arbitres
aux coachs pour qu’ils sachent a qui s’adresser en cas de question. Le réle des Arbitres est de surveiller les
parties, de rappeler les régles, de répondre aux questions que les joueurs pourraient se poser et de résoudre les
problémes et conflits entre coachs de fagon calme et argumentée. Un Arbitre doit avoir une bonne connaissance
des regles et un acceés rapide et simplifié au Livre de Regles de Blood Bowl ainsi qu’a n'importe quels suppléments
ou Spike ! Journal Iégaux lors de cet événement, ainsi qu’a la derniére version en date de la FaQ et des Erratas, de
fagon a pouvoir répondre a toute question sur les regles.

La décision d’'un Arbitre est définitive tant que I'événement se déroule, et tous les joueurs doivent accepter sa
décision. Dans les événements de trés grande importance, il arrive parfois qu’il y ait plusieurs Arbitres. Dans cette
situation, il peut étre intéressant d’avoir un Arbitre en Chef® qui aura en charge la gestion des Arbitres ce jour.

Nous vous recommandons également qu’un Arbitre ne puisse pas jouer lors d’'un événement qu’il arbitre de fagon
a toujours pouvoir étre disponible pour répondre a une question.

Le Gardien de la Table de Marque’ :

Chaque événement nécessite la présence d’'un Gardien de la Table de Marque, qui, parfois, peut également étre
I'Organisateur de 'Evénement dans les événements de moindre taille. Son réle est de collecter les résultats a la fin
de chaque match et de s’occuper du classement des joueurs. Il a aussi la responsabilit¢é d’organiser les
appariements au début de chaque match, y compris le premier appariement aléatoire pour le premier match de
I'Evénement. Une fois de plus, nous vous recommandons que le Gardien de la Table de Marque ne joue pas de
match lors de cet événement de fagon a collecter les résultats et annoncer les matchs le plus vite possible.

Joueur de Réserve? :

Il arrive souvent qu’'un nombre impair de joueurs s’inscrive a I'événement, ce qui implique qu’a chaque ronde, un
coach n’aura aucun adversaire. Méme si ce coach peut recevoir un Bye (couvert plus loin dans les régles), il est
toujours plus intéressant pour tout un chacun de jouer un match — aprés tout, c’est pour ¢a qu’ils sont venus au
départ, non ? Pour éviter cela, nous vous recommandons d’avoir toujours un Joueur de Réserve. Ce doit étre
quelqu’un qui connait suffisamment les regles pour pouvoir jouer et offrir un bon match a son adversaire et lui
éviter ainsi de rester assis dans un coin en attendant la fin de la ronde.

Le Joueur de Réserve ne doit pas essayer de remporter 'Evénement, il ne peut remporter aucun prix s'il y en a, et
doit jouer chaque match de fagon appropriée (il ne doit donc pas faire exprés de perdre — NdT). Nous vous
recommandons que le Joueur de Réserve puisse étre une personne différente de I'Organisateur de 'Evénement,
d’'un Arbitre et du Gardien de la Table de Marque, que chacun puisse ainsi se concentrer sur la tdche qui est la
sienne et offrir ainsi une bonne expérience de jeu au coach que le Joueur de Réserve affrontera.

NdT : Event Organiser en VO
NdT : Referee en VO

NdT : Head Referee en VO.
NdT : Scorekeeper en VO
NdT : Spare Player en VO
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Les Coachs :

Chaque coach est responsable d’amener ses propres figurines, dés, livres de regles, pions, terrains et fosses (sauf
si '’événement précise que cela est pris en charge), ainsi que d’accepter toutes les régles du Tournoi qui seront
décrites dans son reglement spécifique. Suivant la fagon dont vous souhaitez que ce tournoi se déroule, vous
pouvez décider que les coachs sachent par avance ce qui les attend de fagon a bien se préparer... (Ou
pas...- NdT).

Regles du Tournoi

Toutes les parties d’un tournoi de Blood Bowl suivent les régles du Livre de Régles de Blood Bowl, ainsi
que les suppléments en cours ou les Spike !Journal, et la derniére version en cours des FaQ, Erratas et
Liste des Tiers® que vous pourrez trouver sur ', De plus, tous les coachs
doivent étre en accord avec les régles suivantes :

Réglements™ :

L'Organisateur d’Evénement doit fournir un Réglement pour I'événement, qui contient les informations
essentielles concernant 'événement, comme sa localisation, son horaire de début, la durée des rondes, des
détails sur la restauration (c’est parfois le plus important pour les coachs Halflings ! — ou pour Barbarus —
NdT), et toutes informations pouvant étre utiles pour ce jour-la.

Il inclut également la liste des détails de ce a quoi peuvent s’attendre les coachs lors de ce tournoi, comme le
budget en piéces d’or qu’auront les coachs pour créer leur équipe, la liste des publications utilisables pour cet
événement, quels Tiebreakers seront utilisés, ainsi que les régles additionnelles (qui peuvent étre des regles
maison — NdT) qui seront utilisées lors de ce tournoi.

Figurines™:

Il est attendu des coachs qu’ils n’utilisent que des figurines Citadel ou Forge World officielles lors de
I'événement, et que toutes les figurines soient montées, peintes et soclées. Les coachs doivent utiliser des
figurines adaptées a leur équipe. Les conversions sont autorisées, mais soumises a la discrétion de
I'Organisateur de 'Evénement, tant qu’elles incluent des parties de figurines Citadel ou Forge World officielles
et qu’elles représentent clairement ce qu’elles sont censées étre. Vous pouvez demander a chaque coach
souhaitant utiliser une figurine convertie de la soumettre a l'approbation préalable de I'Organisateur de
I'Evénement, de facon a ce qu'il puisse vérifier qu’elle corresponde bien & ce qu’elle doit représenter.

Conduite :

Comme nous I'avons mentionné auparavant, Blood Bowl est avant tout un jeu, qui plus est un jeu qui devrait
se jouer dans un climat de franche camaraderie ; Nuffle s’attend a voir des comportements exemplaires des
coachs, méme si les joueurs sur le terrain restent bien entendus autorisés a s’écharper mutuellement (mais
toujours dans un esprit de franche camaraderie, toujours ! — NdT). Et c’est d’autant plus vrai lors de parties de
tournoi ou nous attendons des coachs qu'’ils respectent le Code de Conduite a chaque instant et qu’ils traitent
les autres joueurs et les personnes organisant le tournoi avec respect, y compris en cas de désaccord sur les
régles ou lorsque les dés ne sont pas en leur faveur.

Score et Tiebreaker”

Les Parties :

Lors de tournois, nous vous recommandons de limiter la durée des parties a 2h30. Cela devrait laisser assez de
temps pour finir le match et pour que les coachs puissent avoir la temporalité nécessaire pour que le match se
finisse « naturellement ». A la fin de chaque match, les coachs devront faire enregistrer les résultats, ce qui inclut
de savoir qui a gagné ou perdu le match, ou si celui-ci s’est terminé sur une égalité, le nombre de Points Bonus
gagnés, le nombre de touchdowns inscrits par chaque équipe et le nombre d’Eliminations infligées par chaque
équipe. Si les coachs n'ont pas fini leur match durant le temps imparti, ils peuvent achever le tour en cours™ et le
score a cet instant devient le score final.

NdT : Tier List en VO.

Ou, en VF, sur le site de

NdT : Rulespack en VO

NdT : nous vous rappelons ici que GW veut vendre ses figurines, mais que rien ne devrait empécher un joueur d'utiliser des figurines d’autres
marques lors de tournois non-estampillés GW ou FW.

NdT : je n’ai pas trouvé de mot simple au moment de la traduction pour représenter ce « casseur d’égalité ». Je me suis donc rabattu sur le mot
anglais.

NdT : je rajouterai qu'il pourrait &tre intéressant que les deux coachs jouent le méme nombre de tours pour assurer un certain équilibre. A
I'Organisateur de 'Evénement de trancher cette question.
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Lors d’un tournoi, les coachs gagneront un certain nombre de Points de Tournoi, dépendamment du résultat de leur
match. En cas de victoire, un coach marquera 2 Points de Tournoi, en cas d’égalité, 1 Point de Tournoi et 0 Point
de Tournoi en cas de défaite.

Il est primordial que chaque coach fournisse toutes les informations nécessaires, ce qui comprend le résultat final
et le nombre d’Eliminations infligées par chaque équipe, tout ceci pouvant étre un élément de Tiebreaker en cas
d’égalité entre deux coachs ayant le méme classement de Points de Tournoi.

Classement :

Les coachs sont classés en fonction du nombre de Points de Tournoi qu’ils ont obtenu : plus un coach en a gagné,
plus haut sera son classement.

En cas d’égalité sur le nombre de Points de Tournoi, il existe un certain nombre de Tiebreakers servant a
départager les joueurs ayant le méme nombre de Points de Tournoi.

Le premier Tiebreaker est le nombre de Points Bonus que chaque coach a marqué. Les Points Bonus sont
remportés lors de chaque match, en remplissant les critéres suivants :

* Inscrire 3 touchdowns ou plus : 1 Point Bonus,

e Encaisser 0 touchdown : 1 Point Bonus,

+ Infliger 3 Eliminations ou plus (en ne comptant que celles qui rapportent normalement des Points de Star
Player) : 1 Point Bonus.

Il est trés important que chaque coach enregistre bien le nombre de Points Bonus qu’il gagne lors de chaque
match, sur sa feuille de résultat, de facon a ce que les Tiebreakers puissent étre utiles.

Par exemple : Jay remporte son match contre Rob 3-1, en ayant infligé 2 Eliminations tandis que Rob en infligeait
4. Jay marquerait 2 Points de Tournoi pour avoir remporté le match, tandis que Rob en marquerait 0. Jay
marquerait 1 Point Bonus pour avoir marqué 3 Touchdowns, tandis que Rob gagnerait 1 Point Bonus pour avoir
infligé 3 Eliminations ou plus a I'équipe de Jay.

Si deux coachs sont toujours a égalité, le second Tiebreaker a utiliser est la Différence de Touchdowns des
coachs, qui correspond au nombre de touchdowns qu’ils ont marqué lors de tous les matchs moins le nombre de
touchdowns encaissés durant tous leurs matchs.

Par exemple™ : Jay a gagné 3 matchs, sur les scores de 2-0, 3-1 et 3-0, ce qui implique qu’il a une Différence de
Touchdowns de 2+3-1+3 = +7. Dan a également gagné 3 matchs sur les scores de 1-0, 2-1 et 3-2, ce qui implique
qu'’il a une Différence de Touchdowns de 1+2-1+3-2 = +3.

Si des coachs sont encore a égalité, le troisieme Tiebreaker est
le Nombre de Touchdowns qu’un coach a inscrit tout au long
de ses matchs, le coach en ayant le plus marqué ayant le plus
haut classement.

Si des coachs sont encore a égalité, le quatriéme Tiebreaker est
le Nombre d’Eliminations qu’un coach a infligé tout au long de
ses matchs, le coach en ayant le plus infligé obtenant le plus
haut classement.

Si des coachs sont encore a égalité (ils le font expres, la, non ?
— NdT), I'Organisateur de I'Evénement peut définir d’autres
Tiebreakers de son choix. Ce peut étre des choses comme le
Score de son Adversaire Favori, le Plus Grand Nombre'® de
Joueurs Expulsés (sans tenir compte de ceux exclus a cause
du trait Arme Secréte), ou quoiqu’il puisse fleurir dans I'esprit
tortueux de I'Organisateur de 'Evénement. Néanmoins, il est
primordial que les coachs aient une connaissance claire de tous
les Tiebreakers utilisés et que ceux-ci soient décrits dans le
Réglement, afin que les coachs sachent quelles informations ils
doivent reporter sur leur Feuille de Match.

15 NdT : on va partir ici du principe qu’en dépit de scores bien différents, les deux joueurs ont le méme nombre de Points Bonus...
16 NdT : ou le plus petit nombre, suivant I'envie de I'Organisateur de 'Evénement.
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Appariement :

Les Organisateurs d’Evénement sont libres d’utiliser le systéme d’appariement de leur choix, mais nous
vous recommandons d’utiliser le systéme décrit ci-dessous lorsque vous organiserez vos propres
tournois.

Ronde 1:

Pour la premiére Ronde, les coachs sont appariés ensemble de fagon aléatoire, en utilisant par exemple leur ordre
d’inscription lors de I'enregistrement. Vous pouvez aussi utiliser un programme de génération aléatoire d’ordre, ou
piocher les noms dans un chapeau, ou n'importe quelle autre méthode tant qu’elle est aléatoire. Si vous avez un
nombre impair de joueurs, alors I'un d’eux devra rencontrer le Joueur Remplagant ou recevoir un Bye.

Joueur de Réserve' :

Si un coach se retrouve a jouer contre le Joueur de Réserve, il peut alors jouer son match normalement et
enregistrer le résultat de la méme maniére qu’il le ferait lors d’'un match normal. Lorsque vous déterminerez les
rencontres suivantes, le Joueur de Réserve jouera toujours contre le joueur se trouvant en bas de classement. Si
un coach devait affronter le Joueur de Réserve alors qu’il I'a déja rencontré, alors ce sera contre le joueur le plus
bas dans le classement contre lequel le Joueur de Réserve n’aura pas encore jouer que se fera le match. Nous
vous recommandons de toujours prévoir un Joueur de Réserve lors de vos tournois, car c’est toujours plus sympa
de disputer un match que de patienter en ayant gagné un Bye.

Bye :

Parfois, vous ne pourrez trouver de Joueur de Réserve pour votre événement. Dans ce cas, le coach qui devait
normalement affronter le Joueur de Réserve (comme décrit ci-dessus) regoit alors un Bye. Un Bye compte comme
une Victoire 2-0, aucune Elimination n’étant infligée. Ceci rapporte 2 Points de Tournoi (Victoire) et 1 Point Bonus
(0 touchdown encaissé) pour les décomptes de Tiebreaker.

Concéder le match :

Il arrive parfois que rien n’aille dans un match. Vos joueurs se font massacrer, votre apothicaire ne fait qu’empirer
les blessures de vos pauvres gars et méme vos supporters sont contre vous. Et pourtant, vous continuez le match,
déterminé a boire le calice jusqu’a la lie. Méme si votre équipe est en train de perdre, il reste plutét fair-play de
continuer a jouer jusqu’au coup de sifflet final. Les vraies équipes de sports ne quittent jamais le terrain en plein
milieu du match, alors imaginez ce qui se passerait si c’était le cas a Blood Bowl !

Si malgré tout, un coach devait concéder le match, son adversaire gagnera automatiquement celui-ci sur un
résultat de 3-0 (sauf si le score au moment ou le coach jette I'éponge est plus favorable) et il recevra le nombre
maximal de Points Bonus possible. De plus, le coach ayant concédé le match ne recevra aucun Point Bonus et
subira une pénalité de -1 Point de Tournoi.

Rondes suivantes :

Pour les rondes suivantes, les coachs sont
appariés de la facon suivante : le coach qui a
le meilleur classement jouera contre le
second, le coach en troisieme position contre

Jay Par exemple : nous pouvons voir dans le
tableau ci-contre I'appariement des joueurs
pour la ronde a venir. Or, Nicolas a déja
Keith affronté Dan lors d’un match précédent et

Gavin

1

2

3
le quatrieme, et ainsi de suite jusqu’a ce que A et ne peut donc pas a nouveau jouer contre lui
tous les coachs aient un adversaire. Si un : puisque ce n'est pas la ronde finale.
coach devait affronter un adversaire contre 5 _|Nicolas Puisque Dan est le joueur le moins bien
lequel il a déja joué, alors le joueur de cette 6 |Dan Z/satssié IlfoC:ea:sgee dgpliﬂ,ciifxvecpﬁﬁe %Lg
paire ayant le moins bon classement : t I'appariement suivant
échangerait sa place avec le coach de la i Cels PP '
paire suivante ayant le plus haut rang. 8 |Rob

Ce systeme sera utilisé lors de toutes les rondes suivant la premiére, ce qui inclut la ronde finale avec un léger
changement : lors de la Ronde Finale, et sous réserve que cela soit clairement établit dans le Réglement, le
premier et le second coach ne changeront pas d’adversaire, méme s'ils se sont déja rencontrés auparavant — ce
sont clairement les joueurs ayant le mieux joué et donc a méme d’offrir un dernier match trés intéressant !

17 NdT : Spare Player en VO.
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Remplir sa feuille d’Equipe :

C’est peut-étre I'une des choses les plus importantes dont vous aurez besoin lors de votre participation a
un Tournoi de Blood Bowl (hormis peut-étre votre équipe en elle-méme) : votre Feuille d’Equipe™. Ici, nous
allons vous présenter nos recommandations pour recruter une équipe pour un tournoi de Blood Bowl.
L’'Organisateur de ’Evénement peut décider de légérement modifier ces recommandations lors de son
tournoi et s’il le fait, cela devra étre clairement énoncé dans le Réglement de I’événement.

Sélectionner votre équipe :

La premiére chose dont vous devrez avoir connaissance est le Budget de Sélection d’Equipe '°, en piéces d’or, que
vous aurez a votre disposition pour créer votre équipe. Celui-ci doit &étre donné de fagon claire dans le reglement de
I'événement, de maniére a ce que chacun sache exactement de combien il dispose ! Par exemple, un réglement
peut énoncer « Budget de Sélection d’Equipe : 1 200 000 piéces d’or », et dans ce cas, les coachs pourront
dépenser jusqu’a 1 200 000 piéces d’or lorsqu’ils sélectionneront leur équipe.

Lorsque vous sélectionnez votre équipe, suivez les régles p.30 a 35 du Livre de Régles de Blood Bowl %, avec les
exceptions suivantes :

* Quoi qu'il arrive, il ne pourra étre indiqué dans le réglement que le Budget de Sélection d’Equipe soit inférieur
a 1 000 000 de pieces d’or.

* Les coachs peuvent dépenser leurs pieces d’or dans 'achat de n’importe quel Coup de Pouce autorisé par
I’événement (voir ci-dessous).

* Les coachs peuvent dépenser leurs piéces d’or dans des Fans Dévoués supplémentaires, jusqu’a un
maximum de 6, pour un colt de 10 000 pieces d’or par Fan Dévoué acheté.

» Toute pieéce d’or non dépensée sera perdue et vous ne pourrez choisir des Coups de Pouce supplémentaires
pour compenser une quelconque différence de valeur entre votre Valeur d’Equipe et celle de votre adversaire.
En ayant ceci a I'esprit, vous verrez qu'’il est toujours bénéfique de dépenser jusqu’a la derniére piece d’or dans
des achats peu onéreux comme des Fans Dévoués, des Coachs Assistants ou des Pompom Girls?'.

Les coachs sont censés noter toutes les informations concernant leur équipe sur leur Liste d’Equipe pour
’événement et avoir a leur disposition diverses copies pré-remplies pour les transmettre a leurs adversaires et aux
Arbitres durant tout I'événement.

Coups de Pouce :

Dans le réglement de I'événement doit étre indiqué la liste des publications utilisables pour cet événement. Tous
les Coups de Pouce des publications listées sont autorisés pour cet événement et, a moins que cela ne soit
clairement spécifié, pourront étre achetés en dépensant le Budget de Sélection d’Equipe et ajoutés de maniére
permanente a votre Liste d’Equipe pour la durée de I'événement.

Les Champions?® peuvent étre engagés comme des Coups de Pouce, mais une équipe devra compter un minimum
de 11 joueurs avant de s’adjoindre les services d’'un Champion. Un Champion colte également un certain nombre
de Points de Compétence, comme cela est détaillé plus loin.

Si les deux coachs ont engagé le méme Champion, ou le méme Staff (pas si) Célébre?, les deux coachs pourront
les utiliser durant le match sans que leurs présences simultanées ne s’annulent pour les deux coachs. Imaginez
que celui qui a joué pour I'équipe ayant perdu le match se révéle étre un imposteur et/ou un cousin fort éloigné...

De plus, certains Organisateurs d’Evénement peuvent désirer ajouter leurs propres Coups de Pouce maison. Dans
ce cas, cela doit étre clairement indiqué dans le Réglement, ce qui inclut également la description précise de ce
que fait le Coup de Pouce et sa valeur en piéce d’or.

Le Saviez-vous ?

Les vainqueurs de la Coupe de la Grosse Barbe (Full Beard Cupe en VO) étaient
traditionnellement invités a une féte nocturne dans la taverne a cété du stade ou ils pouvaient
boire autant de biere Bugman XXXXXX qu'ils le voulaient... Enfin, jusqu’en 2498, lorsque les
Norsca Rampagers remportérent la coupe et furent a deux doigts de faire briler la taverne
lorsque celle-ci leur annonga qu'ils avaient bu jusqu’a la derniére goutte de bieére...

NdT : ou Roster en VO, mais le terme reste trés utilisé par les coachs de Blood Bowl, méme francophones.

NdT : Team Draft Budget en VO.

NdT : si vous organisez un Dungeon Bowl, vous pouvez aussi suivre les régles p.16 a 21 du Livre de Régles de DungeonBowl.

NdT : Cheerleaders en VO.

NdT : Star Player en VO.

NdT : (In)Famous Coaching Staff en VO, traduit dans le livre de régle VF par Staff Célebre... Il me semblait amusant de ramener ce « pas si » dans la
traduction...
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Points de Compétence® :

Apreés avoir sélectionné votre équipe, vous pourrez lui
donner accés a des compétences additionnelles pour la
durée de I’événement. Les coachs regoivent en effet un Tiers 1 6
certain nombre de Points de Compétence, dépendant Tiers 2 8
du Tiers de I’équipe qu’ils coachent, comme listé ci-
contre. Tiers 3 10

Tiers I’équipe | Nombre de Points de Compétence

Le Tiers des équipes est sans cesse évalué de fagon a vous proposer la version de répartition des équipes dans
chaque Tiers la plus a jour et la plus ajustée possible. Vous pourrez trouver la Liste des Tiers a utiliser lors d’un

événement dans le document FaQ et Errata de Blood Bowl que vous pouvez consulter sur
25

Les Points de Compétence peuvent étre utilisés pour acheter des Compétences Primaires ou Secondaires, ainsi
que des Champions.

Acheter des Compétences :

Acheter une Compétence Primaire pour un joueur vous coltera 1 Point de Compétence. Il n’y a pas de limite au
nombre de Compétences Primaires qu’'une équipe peut acheter, tant qu'’il lui reste des Points de Compétence a
dépenser.

Acheter une Compétence Secondaire pour un joueur coltera 2 Points de Compétence. Une équipe est limitée
dans le nombre de Compétences Secondaires qu’elle peut acheter dépendamment de son tiers d’appartenance.
Ainsi, une équipe Tiers 1 ne peut acheter au maximum qu’une seule Compétence Secondaire, une équipe Tiers 2
ne pouvant acheter que 2 au maximum et une équipe Tiers 3 ne pourra aligner que 3 joueurs avec une
Compétence Secondaire achetée.

Chaque joueur ne peut recevoir au maximum qu’une seule Compétence additionnelle, méme s’il n'y a en revanche
pas de limite au nombre de fois qu’'une Compétence particulaire peut étre choisie — et vous ne pouvez acheter une
Compétence a un joueur que tant qu’il vous reste des Points de Compétence pour la payer, bien entendu. De plus,
les Champions ne peuvent jamais recevoir de Compétences additionnelles, quelle qu’en soit la raison?.

Il est important de souligner qu’a la différence d’une ligue classique, les Compétences achetées lors d’'un match en
Jeu Ethique ne viennent pas modifier la valeur d’un joueur, aussi la Valeur d’Equipe ne sera pas augmentée.

Champions? :

Les Points de Compétence peuvent aussi étre utilisés par une équipe souhaitant inclure un Champion dans son
effectif. Si une équipe souhaite intégrer un Champion, elle doit en premier lieu payer le montant de piéces d’or
nécessaire comme décrit précédemment®. Ensuite, elle doit également dépenser 2 Points de Compétence pour
pouvoir I'engager. Les équipes de Tiers 1 ne pourront engager au maximum qu’1 seul Champion, alors que les
équipes de Tiers 2 et 3 pourront engager jusqu’a un maximum de 2 Champions. Les Star Players qui doivent étre
embauché en duo (comme les Swift Twins et Dribl & Drull) comptent comme un seul choix de Star Player, méme
s'ils occupent bien deux places sur la Feuille d’Equipe.

Certains Champions ont un tel impact sur le jeu qu’on les considére comme des Méga-Stars. Une Méga-Star colte
4 Points de Compétence au lieu de 2. Les Méga-Stars aiment étre sous les feux de la rampe et ne souhaitent pas
partager I'attention des supporters avec quelqu’un qui pourrait se considérer étre leur égal. Une équipe ne peut
donc engager qu’une seule Méga-Star sur sa Feuille d’Equipe.

Quel Champion doit étre considéré comme une Méga-
Star est un élément qui doit étre constamment évalué
pour vous proposer la version la plus a jour et précise Aucune équipe Halfling n'a jamais remporté la Coupe du
de leur impact sur le terrain. Vous pourrez trouver la Clilziots, innieles () W02 128 Glalpails Wiols iz hies @laie
Liste des Méga-Stars dans le document FaQ et Errata :f’f(rgie;sxpsaornﬁeiqf' Ipes victorieuses en remerciements
de Blood Bowl que vous pourrez consulter sur '

29

Le Saviez-vous ?

24 NdT : Skill Points en VO.

25 Ou, en VF, sur le site de

26 NdT : ce point de regle semble donc indiquer de fagon précise et sans équivoque qu’un Champion ne peut également pas recevoir de compétence via
un sort ou une carte spéciale.

27 NdT : Star Players en VO. La VF officielle conserve actuellement le terme de Star Player, mais je reste nostalgique de nos bons vieux « Champions ».

28 NdT : cela n’est clairement pas décrit précédemment. Soustrayez juste la valeur en piéces d’or du champion de votre budget comme vous le feriez
pour n’importe quel autre joueur.

29 Ou, en VF, sur le site de

Blood Bowl — Guide du Jeu Ethique — http://empireoublie.free.fr — Page 8



http://empireoublie.free.fr/
https://www.warhammer-community.com/
http://empireoublie.free.fr/
https://www.warhammer-community.com/
https://www.warhammer-community.com/
http://empireoublie.free.fr/

30

31

32
33

Exemple d'utilisation des Points de Compétence®. Jay compte utiliser une équipe d’Elfes Sylvains®' lors d’un
tournoi. Comme c’est une équipe Tiers 1, Jay dispose de 6 Points de Compétence a dépenser. Il décide de donner
a un de ses Danseurs de Guerre la Compétence Primaire Arracher le Ballon pour 1 Point de Compétence, a son
autre Danseur de Guerre la Compétence Primaire Glissade Contrélée pour 1 Point de Compétence. Il donne la
compétence Esquive a son Homme Arbre de la Forét de Loren pour 2 Points de Compétence. Il décide de
dépenser ses 2 derniers Points de Compétence pour engager le Champion Akhorne I'Ecureuil®.

Ci-dessous, vous trouverez un tableau résumant la fagon dont les Points de Compétence peuvent étre dépensés,
et comment les différentes équipes peuvent le faire.

Note : quoi qu’il arrive, les équipes ne pourront jamais aligner plus de 2 Champions, Méga-Stars incluses.

Compétence Primaire | Compétence Secondaire Champion Méga-Star
(1 Point de Compétence) (2 Points de Compétence) (2 Points de Compétence) | (4 Points de Compétence)
® Points-l;iI:Esor:pétence) Pas de limite Maximum 1 Maximum 1 Maximum 1
. Tiers 2 \ Pas de limite Maximum 2 Maximum 2 Maximum 1
(8 Points de Compétence)
Tiers 3 o _ ' .
(10 Points de Pas de limite Maximum 3 Maximum 2 Maximum 1
Compétence)

Prieres a Nuffle :

Lors d’un match de ligue, le Tableau des Priéres a Nuffle est utilisé lors de la séquence d’avant-match pour
aider a équilibrer les chances entre deux équipes ayant une VE différente. Mais, comme ce n’est
naturellement pas le cas lors d’un Match Ethique, puisque les équipes ont été créées avec le méme budget,
il n’y a donc pas besoin d’équilibrer les choses entre elles. De nombreux résultats sur le Tableau des
Priéres de Nuffle se focalisent sur le gain de Points de Star Player pour un joueur, élément qui n’est pas
utilisé lors d’un tournoi.

Gardant ceci a Iesprit, si le résultat Fans en Folie est obtenu sur le Tableau des Evénements de Coup
d’Envoi, les coachs devront utiliser un Tableau des Priéres a Nuffle alternatif lors de leur Match Ethique,
que vous pourrez retrouver p.103 du Livre de Régles de Blood Bowl*.

Apres Match :

Aprés avoir fini le match de Blood Bowl et transmis vos résultats, il y a de petites différences entre un
Match Ethique et un match se déroulant lors d’une ligue. La Séquence d’Aprés-Match de la page 69 du
Livre de Régles de Blood Bowl n’est pas utilisée lors d’un tournoi et nous allons vous expliquer toutes les
différences de régles de cette séquence qui s’appliquent lors d’un tournoi au lieu d’une ligue.

Fans Dévoués :

Aprés un Match Ethique, I'équipe victorieuse augmente
son nombre de Fans Dévoués de 1.

Le Saviez-vous ?

Le Trophée du Magasine Spike ! avait I'habitude d’étre
organisé sur la plage de Magritta chaque année. Depuis
. lincident de 2474 impliquant les finalistes, les Yeux
Points de Star Player : Crevés, et une hausse totalement démentielle du prix des

Lors d’un tournoi, les joueurs ne gagnent pas de Points cocktails & la piscine, le tournoi se déplace désormais a

de Star Player durant toute la durée de I'événement. i travers tout le monde connu, et les cités rivalisent chaque

n'est donc pas nécessaire de tenir le compte des Poiﬁts annég _d’inventions pour avoir la chance d’accueillir ce
. prestigieux trophée !

de Star Player que les joueurs peuvent gagner.

Néanmoins, nous vous recommandons de tenir le compte des Touchdowns inscrits et des Eliminations que chacun
de vos joueurs a infligé en fonction des récompenses comme « Le Joueur ayant inscrit le plus de Touchdowns » ou
« le Joueur le plus violent ». C’est aussi agréable de tenir le compte de chacun des exploits de vos joueurs, ne
serait-ce que pour pouvoir le clamer haut et fort.

NdT : je me suis permis d’intercaler ce paragraphe avant les deux suivants, afin de faciliter la lecture. Normalement, 'exemple se situe aprés la note
sur les Mega-Stars.

NdT : pour cette équipe, on utilise les traductions suivantes : Danseur de Guerre — Wardancer et Homme Arbre de la Forét de Loren — Loren Forest
Treeman. Notez que I'exemple officiel proposait de donner Projection a ’'Homme Arbre pour 1 Point de Compétence et Lutte a un Trois-Quart Elfe
Sylvain (Wood EIf Lineman en VO). Mais il me sembilait plus intéressant de mettre un exemple avec I'achat d’'une Compétence Secondaire.

NdT : Akhorne The Squirrel en VO.

NdT : le tableau est strictement identique a celui des Priéres a Nuffle en match d’Exhibition de la p.103 du livre de régles. Nous ne I'avons donc pas
reproduit ici.
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35
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Blessures :

Les joueurs de votre équipe se sont préparés comme des tarés pour le Tournoi, et il n’y a que la mort qui puisse les
arréter — et méme ¢a, ca ne suffit pas toujours ! A la fin du match, tous les joueurs sont remis sur pieds de fagons
plus ou moins naturelles, que ce soit avec 'aide de champignons gobelins plus ou moins légaux, de pactes
démoniaques, de la nécromancie, du cété téte de bourrique de certains, d’'une bonne vielle rasade de Bugman’s
XXXXXX — peut importe a quoi vous pensiez, sachez qu’au moins une équipe I'a déja essayé !

Cela signifie surtout que, a la fin de chaque ronde, votre équipe sera remise sur pied a temps pour le match
suivant. Cela vise a permettre d’assurer a une équipe ayant été démembrée lors de son premier match de pouvoir
continuer sereinement le tournoi et cela permet aux coachs de s’assurer de faire de bons matchs sans trop
s’inquiéter de devoir remplacer ses joueurs ou de voir son meilleur joueur finir la téte écrasée dans le gazon —
méme s'ils subiront malgré tout les Eliminations normales lors d’'un match, faut pas réver !

Acquérir des Joueurs Supplémentaires :

Si une équipe acquiert des joueurs additionnels durant un match, comme ceux qui peuvent rejoindre une équipe
via le trait Contagieux ou via la régle spéciale Maitre de la Non-vie, ce joueur additionnel ne rejoindra I'équipe que
jusqu’a la fin du match durant lequel il a été gagné, mais il ne sera pas ajouté a la liste d’équipe a la fin du match et
il retournera jouer dans son équipe d’origine.

Récompenses :

Bien entendu, en plus de se rencontrer avec des amis, la raison principale qui pousse la majorité des
coachs a participer a un tournoi est de tester leur courage contre toutes sortes de coachs différents et
d’essayer d’assurer la victoire — mais ce qui compte comme une « victoire » est parfois différent suivant les
coachs.

C’est souvent une bonne idée de proposer une sélection de récompenses variées pour lesquelles les
coachs pourront s’affronter en paralléele de I'’événement, aprés tout, tous n’ont pas besoin d’étre ici
simplement pour gagner des matchs.

Nous vous recommandons de toujours proposer les récompenses suivantes lors de n'importe quel événement :

» Premiére Place : pour le coach qui termine premier au classement.

» Seconde Place : pour le coach qui termine second au classement.

* Troisieme Place : pour le coach qui termine troisieme du classement.

* Meilleur Coach Sportif : pour le coach qui a regu le plus grand nombre de votes d’Adversaire Favoris. Pour

nous, c’est la récompense la plus importante.

« Equipe la Mieux Peinte : pour le coach désigné comme ayant I'équipe la mieux peinte. Cette récompense peut

étre le fruit d’un vote entre tous les coachs, ou choisie arbitrairement par I'Organisateur d’Evénement.

« Cuillere de Bois* : pour le coach qui a fini tout en bas du classement et qui a eu 'honneur de supporter tous
les autres noms du Tableau de Classement.

Blood Bowl est un jeu imprévisible dans le meilleur des cas, et durant lequel de nombreuses situations
magnifiquement tordues peuvent arriver. Et avec elles, il est souvent trés amusant d’avoir un certain nombre de
récompenses « moins prestigieuses » pour les autres coachs — et, si I'on se fie a notre expérience, c’est vraiment
celles-la que veulent les coachs ! Vous trouverez ci-dessous un certain nombre de ces récompenses que vous
pourrez utiliser si vous le souhaitez.

« Gants d'or de Griff Obberwald® : pour I'équipe qui a inscrit le plus de Touchdowns tout au long de
'événement.

* La Muraille d’Acier de Zug La Béte : pour I'équipe ayant concédé le moins de Touchdowns tout au long de

I'événement.

+ La Coupe de Carnage de Max Eclaterate : pour I'équipe ayant infligé le plus d’Eliminations suite & un blitz ou

un blocage ou a la poussée d’un joueur adverse dans le public tout au long de I'événement.

+ Le Rafistolage de Matrone McGeary : pour I'équipe qui a eu le plus de joueurs Eliminés suite & des blocages,

des blitz ou parce que leur joueur a été repoussé dans la foule tout au long de I'événement.

* La plus vicieuse des Ordures de Dan le Crade : pour I'équipe ayant eu le plus de joueurs expulsés pour avoir

commis une Agression (les exclusions pour Arme Secréte ne comptent pas).

* La Coupe des Minus : pour le coach de I'équipe Tiers 3 la mieux classée.

NdT : suivant I'organisation du tournoi, le premier au classement général (celui des « rondes ») peut ne pas étre celui qui remporte le trophée (mise en
place d’'une finale entre les quatre premiers du classement par exemple). Il en va de méme pour le second et le troisiéme. A I'organisateur de voir s'il
veut mettre en avant cette distinction ou pas.

NdT : Wooden Spoon en VO.

NdT : pour les traductions VO de ces récompenses, il s’agit dans I'ordre : Griff Oberwald’s Golden Gloves / Mighty Zug’'s Wall O’Steel / Max
Sleenriper’s Carnage Cup / Matron McGeary’s Most Matched-Up / Dirty Dan’s Filthiest Git / The Stunty Cup.
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Formats Alternatifs :

Tous les événements de Blood Bowl n'ont pas a étre des « événements standards » ; en fait certains des
tournois les plus populaires sont organisés d’une fagon différente et ont leurs propres régles spéciales.
Dans cette partie, nous vous présenterons différents formats que les Organisateurs d’Evénements
pourront utiliser s’ils le souhaitent, ou qui pourront s’en inspirer pour créer leur propre format.

Tournois de Minus® :

Les équipes les plus populaires de tout Blood Bowl sont probablement les équipes connues sous le sobriquet de
« minus ». Ces équipes sont principalement constituées de ces petits gars de Blood Bowl ayant le trait Minus. C’est
pour cela que quelques événements ne souhaitent rien d’autre que faire s’affronter ces équipes pour voir laquelle
est la meilleure — aprés tout, les équipes de Minus remportent bien trop rarement des événements plus
standardisés.

Un Tournoi de Minus suit I'ensemble des regles d’'un événement plus classique, comme décrit précédemment dans
ce guide, a une exception pres : les coachs ne peuvent sélectionner que des équipes de Minus.

N’importe quelle équipe pouvant étre intégralement composée de joueurs avec le trait Minus ou de Gros Bras est
une équipe de Minus, ce qui nous laisse accés a un nombre conséquent d’équipes assez familiéres aux coachs les
plus avertis ! Cela peut aussi conduire a la sélection de certaines équipes pouvant suivre cette régle que vous
n’'imaginiez pas, au premier abord, comme pouvant participer a un Tournoi de Minus. Les équipes suivantes
peuvent étre sélectionnées pour participer a un Tournoi de Minus :

« Orques Noirs® (tant qu’elles ne sont constituées que de Trois-Quarts Cogneurs Gobelins* et de Trolls
Entrainés®),

* Gobelines,

* Halflings,

« Homme-Lézards (tant qu’elles n’incluent pas de Bloqueur Saurus*' dans leurs rangs),

* Ogres,

* Snotlings,

 Bas-Fonds* (tant qu’elles n’incluent que des Trois-Quarts Gobelins des Bas-Fonds*, des Snotlings des Bas-
Fonds*, des Trolls des Bas-Fonds* et des Rats-Ogre Mutants*®).

Cette liste est la liste actuelle des seules équipes éligibles a la participation d’'un Tournoi de Minus, mais d’autres
équipes pourraient choir dans cette catégorie a I'avenir.

Les Tournois de Minus sont parmi les événements les plus détendus : chaque coach ayant avant tout choisi son
équipe pour s’amuser et avoir I'équipe la plus farfelue possible ! Du coup, il est tout a fait cohérent de proposer des
Récompenses assez « stupides », plus adaptées a ce type de tournoi, pour lesquelles les coachs vont s’affronter. ||
n’y a bien entendu pas besoin de la Récompense Coupe des Minus lors de cet événement, puisque toutes les
équipes sont des équipes de Minus...

Tournois par Equipe :

Certains événements autorisent les coachs a se rassembler pour former des équipes de coachs* et a tenter de
jouer ensemble pour une victoire collective : ces événements sont appelés Tournois par Equipe, et sont idéaux
pour fédérer des joueurs ensemble et faire s’affronter, pour la gloire et le droit de se vanter de ses exploits, des
joueurs issus de clubs différents.

Former une équipe :

Dans le réglement d’'un Tournoi par Equipe, il doit étre spécifié le nombre de coachs devant composer I'équipe de
coachs, cela pouvant aller de trois coachs a plus de huit dans certains événements ! Lorsque vous formez une
équipe de coachs pour ce type d’événement, aucun coach ne peut sélectionner la méme équipe qu’un autre joueur
de son équipe — dans une équipe de coach, un seul d’entre eux peut sélectionner une équipe de Skavens par
exemple. De la méme fagon, chaque Champion ne peut étre sélectionné qu’une fois pour 'ensemble de I'équipe de
coachs. Ainsi, si un coach sélectionne Morg’n'Thorg, aucun autre coach ne pourra plus le sélectionner®.

NdT : Stunty Tournament en VO.

NdT : Black Orc en VO.

NdT : Gobelin Bruiser Lineman en VO.

NdT : Trained Troll en VO.

NdT : Saurus Blocker en VO.

NdT : Underworld Denizens en VO.

NdT : Underworld Goblin Linemen en VO

NdT : Underworld Snotlings en VO

NdT : Underworld Trolls en VO

NdT : Mutant Rat Ogres en VO

NdT : le texte VO ne parle que d’équipes, ce qui peut laisser planer une confusion entre les équipes de coachs et les équipes de BB (mort-vivant,
elfes, etc.). J’ai donc pris le parti de parler d’équipe de coachs pour éviter tout malentendu.

NdT : et afin d’éviter tous malentendus, les paires de joueurs ne peuvent étre séparées entre les coachs...
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L'un des coachs de I'équipe est aussi désigné comme étant le Capitaine de 'Equipe. Il est de sa responsabilité
d’'organiser le reste de I'équipe de coachs, de s'assurer que tous les coachs sont bien appariés, d'étre la personne
qui fera le lien entre 'Organisateur de 'Evénement et le reste de son équipe.

Classement de I’équipe et Marquage des points :

Dans un Tournoi par Equipe, gagner des Points de Tournoi et des Points Bonus, ou les Tiebreakers, fonctionnent
comme décrit précédemment. Néanmoins, il y a deux types de classements qui seront utilisés dans ce type de
rencontres : le classement individuel et le classement par équipe de coachs.

Le classement individuel prend en compte les Points de Tournoi, les Points Bonus et les Tiebreakers
marqués par chaque coach individuellement, comme lors d’'un événement classique. Le classement
individuel n’est utilisé que pour apparier les coachs lorsque deux équipes de coachs doivent s’affronter, mais
il n’a aucun autre impact sur le reste de I'événement*® — a part permettre aux coachs d’'une méme équipe de
se charrier entre eux, bien entendu.

Le classement par équipe prend en compte les résultats de l'intégralité de I'équipe de coachs, qu’ils aient
gagné, perdu ou fait match nul. Pour calculer les Points de Tournoi, procédez ainsi : a la fin des matchs, si
une équipe de coachs a gagné plus de matchs que I'équipe adverse, elle remportera la ronde et recevra 2
Points de Tournoi. Si les deux équipes ont remporté le méme nombre de matchs, les équipes de coachs
seront alors a égalité et chacune d’elle recevra 1 Point de Tournoi. Si une équipe de coachs a perdu plus de
matchs que I'autre, alors elle perdra la ronde et marquera 0 Point de Tournoi.

Le classement par équipe est utilisé pour savoir comment se classe I'équipe tout au long du tournoi et pour
se rendre compte de tous ses succes, et I'équipe terminant en téte de ce classement a la fin du tournoi sera
celle qui le remportera. Il est donc important de se souvenir que, dans ce type d’événement, remporter un
match ne bénéficie pas qu’a vous mais a l'intégralité des membres de votre équipe de coachs !

Par exemple : Jay, Dan, Rob et Xavier forment une équipe de coachs. Lors de la premiére ronde, Jay et Dan
gagnent tous les deux leur match, Xavier fait un match nul et Rob perd sa rencontre. A la fin de la ronde, leur
équipe recevra 2 Points de Tournoi puisqu’elle a gagné plus de matchs que I'équipe qu’elle affrontait.

Tiebreakers et Tournoi par Equipe :

Dans un Tournoi par Equipe, les Tiebreakers fonctionnent un peu différemment. Le premier Tiebreaker sera le
nombre de matchs individuels qu'une équipe de coachs a remporté tout au long de I'événement, et le second
Tiebreaker sera le nombre de matchs ou I'équipe a fait une égalité tout au long de I'événement.

Par exemple : Les équipes A, B et C ont toutes remporté leur premiere ronde lors du tournoi, elles sont donc toutes
a égalité avec 2 Points de Tournoi chacune. L’équipe A a gagné 3 matchs et en a perdu un, I'équipe B a gagné 2
matchs, fait un match nul et perdu un match, I'équipe C a gagné 2 matchs et fait deux égalités. Suivant ces
résultats, I'’équipe A sera premiére, puisqu’elle a remporté 3 matchs, I'’équipe C sera seconde, puisqu’elle a
remporté le méme nombre de matchs que I'équipe B, mais qu’elle a fait un match nul de plus que I'équipe B, qui
elle, sera troisieme.

Les Tiebreakers suivants fonctionneront de la fagon habituelle, comme décrit précédemment, si ce n’est qu’ils
prendront en compte l'intégralité des résultats de I'équipe de coachs. Ainsi, le second Tiebreaker prendra par
exemple en compte le nombre total de Points Bonus de tous les membres de I'équipe de coachs.

Par exemple : Jay, Dan, Rob et Xavier sont dans la méme équipe de coachs. Lors de la ronde 1, Jay gagne 3-0,
inflige une Elimination, et marque 2 Points Bonus ; Dan gagne 2-1 en infligeant 3 Eliminations et marque 1 Point
Bonus, Xavier fait match nul 1-1 en infligeant 4 Eliminations, marquant ainsi 1 Point Bonus tandis que Rob perd
son match 0-1 et n’inflige aucune Elimination, marquant ainsi 0 Point Bonus. L’équipe a donc un total de 4 Points
Bonus, une Différence de Touchdowns de +3, un total de 6 Touchdowns inscrits et de 8 Eliminations qui pourront
étre pris en compte pour d’éventuels futurs Tiebreakers.

Appariement et Tournoi par Equipe :

Lorsque deux équipes de coachs sont appariées I'une contre I'autre, cela signifie que chaque coach va jouer
contre un coach de l'autre équipe. Lors de la premiére ronde, les équipes de coachs sont appariées de fagon
aléatoire en suivant les régles habituelles, et chaque coach sera apparié aléatoirement a un coach adverse de
I'autre équipe de coachs.

49 NdT : a moins, bien évidemment, que I'Organisateur de 'Evénement n’en décide autrement...

Blood Bowl — Guide du Jeu Ethique — http://empireoublie.free.fr — Page 12



http://empireoublie.free.fr/

Lors des rondes suivantes, les équipes de coachs seront appariées contre d’autre en fonction de leur classement,
de la méme maniére qu’expliqué précédemment pour un événement classique (cf p.6). De plus, lors des rondes
suivantes, la fagon dont les coachs vont étre appariés différe Iégérement. Les coachs vont étre appariés suivant
leur classement individuel : les joueurs ayant le plus haut classement dans chaque équipe s’affrontant, les seconds
plus haut classement de chaque équipe s’affronteront, etc.

Exemple : L’équipe A, constituée de Jay, Dan, Rob et Xavier doit affronter I’équipe B constituée de Gavin, Keith,
Louise et Nicolas. Dans I'équipe A, les classements individuels sont les suivants :

Jay : 6 Points de Tournoi, 3 Points Bonus,

Dan : 4 Points de Tournoi, 2 Points Bonus,

Xavier : 3 Points de Tournoi, 2 Points Bonus,

Rob : 0 Point de Tournoi, 0 Point Bonus.

Tandis que dans I'équipe B, le classement est le suivant :
Nicolas : 6 Points de Tournoi, 3 Points Bonus,

Keith : 6 Points de Tournoi, 1 Point Bonus,

Gavin : 2 Points de Tournoi, 2 Points Bonus,

Louise : 1 Point de Tournoi, 2 Points Bonus.

Ce qui donnera les appariements suivant : Jay contre Nicolas, puisque ce sont les mieux classés, Dan contre
Keith, Xavier contre Gavin et Rob contre Louise.

Poules et Phase Finale®® :

Un autre format alternatif d’organisation de

tournoi que les Organisateurs d’Evénement Le Saviez-vous ?

souhaiteront peut-étre utiliser est celui qui La finale de Blood Bowl de 2503 vit deux des meilleurs joueurs
combine le systéme de Poules et de matchs a s’affronter pour la premiére fois, et ce fut lors de la prestigieuse
élimination directe, lors d’une phase finale, un finale de ce tournoi. Griff Oberwald, alors en contrat avec les
peu comme lors d’une réelle coupe du monde Altdorf All-Stars, prit place contre le Comte Luthor Von

Drakenborg et les Assoiffés du Croc du Drake (Drakfang
Thirster en VO) lors d’un match qui promettait d’étre bien plus
la rencontre de ces deux champions que du reste de leur

de compétition sportive! Ces événements se
tiendront généralement sur deux jours, avec

souvent la phase de poule en jour 1 et la phase équipe respective ! A la suite d’un coup de téte vicieux qui mit
finale en jour 2. Ce style de tournoi peut tout a Griff KO, Luthor fut capable d’emmener le ballon deux fois la
fait étre utilisé conjointement avec les régles de Zone d’en-but des Altdorf, pour une victoire 2-0 — une victoire
Tournoi par Equipe ou de Tournoi des Minus si d’autant plus fabuleuse qu’elle ne tenait qu’'a ses exploits

vous le souhaitez. DR,

Les Poules :

Lors de ce type de tournoi, les équipes doivent étre réparties en groupe de 4, les trois premiers matchs de
I'événement se jouant selon le principe de la ronde simple (ou ronde robin) : chaque équipe affrontant une seule
fois les autres équipes de sa poule. Une fois ces parties effectuées, un certain nombre d’équipes vont se qualifier
pour la phase finale, leur nombre étant déterminé & I'avance par I'Organisateur de I'Evénement et clairement
stipulé dans le Réglement. Nous vous recommandons de sélectionner entre 8 et 16 équipes (dépendamment de la
taille de votre événement), et a la fin de cette série de matchs, il n’y aura plus qu’une seule équipe, invaincue... qui
remportera le tournoi.

Phase Finale :

Les équipes se qualifiant pour le second jour®' vont alors disputer des matchs a élimination directe, ol I'équipe
gagnante continue son parcours dans le tournoi et ou I'équipe vaincue est éliminée — méme si ces équipes
peuvent, par la suite, continuer a jouer contre les autres équipes éliminées lors de cette ronde pour déterminer un
classement final. Par exemple, si huit équipes se qualifient pour la Phase Finale, alors aprés les premiers matchs,
il y aura quatre équipes gagnantes qui joueront pour les quatre premieres places et 4 équipes perdantes qui
joueront pour les places 5 a 8.

Dans ce format a élimination directe, si deux équipes finissent le match ex-sequo, elles devront alors disputer une
Prolongation, comme expliqué p.67 du Livre de Régles de Blood Bowl.

Il peut également étre intéressant d’avoir un tableau de Phase Finale pour montrer la progression de chaque
équipe. Nous vous fournissons un exemple de tableau ci-aprés que vous pouvez photocopier pour I'organisation
de vos tournois.

50 NdT : Group &Knockout envent en VO.
51 NdT : le document original parle de « seconde ronde » (second round en VO). Mais cela semble en contradiction avec le descriptif du jour 1 et de ses
différentes rondes (ronde robin).

Blood Bowl — Guide du Jeu Ethique — http://empireoublie.free.fr — Page 13



http://empireoublie.free.fr/

ANOCHOUT TABLE

WALLCHART -y
i o STt

|
SEMI-FINALS

. i" A
. ==

1

QUARTER FINALS

gt .
n-.___‘
THIRD PLACE PLAY-OFF

| | ﬂ . QUARTER FINALS
=t C g

Permission to photocopy for personal use only.
Copyright Games Workshop Limited 2022




Le Meilleur de Ceux Qui Restent :

Les équipes qui ne sont pas qualifiées pour la Phase Finale seront disponibles pour disputer une Phase Finale des
Perdants qui peut étre jouée en paralléle de la Phase Finale pour déterminer lequel est le Meilleur de Ceux Qui
Restent. Elle suivra le méme déroulement, les mémes regles et le méme nombre de matchs que la Phase Finale,
de fagon a ce que chacun puisse jouer le méme nombre de matchs. C’est aussi un bon moyen pour les coachs ne
s’étant pas qualifiés de remporter leurs propres récompenses et de les garder occupés jusqu’a la fin du tournoi.

Regles Additionnelles :

Jusqu’a présent, les régles que nous vous avons présentées dans ce guide sont celles dont tout coach a
besoin pour organiser son propre tournoi ou ses parties entre amis, mais cela ne signifie pas que ce sont
les seules régles utilisables lors de ces événements. Et, de fait, de nombreux Organisateurs d’Evénement
aiment ajouter leurs propres régles additionnelles afin de donner une dimension supérieure a I’événement,
et le rendre ainsi unique.

Ces régles additionnelles peuvent prendre de nombreuses formes et, dans la suite de ce guide, nous
allons vous proposer une sélection de régles optionnelles que les Organisateurs d’Evénement pourront
utiliser si le coeur leur en dit, ou dont ils pourront s’inspirer pour créer leurs propres régles. L'utilisation
des régles qui suivent est soumise a la discrétion de I'Organisateur de 'Evénement, qui peut décider
d’utiliser tout ou partie d’entre elles lors de son tournoi. En revanche, si un événement utilise des régles
additionnelles, cela devra étre clairement indiqué dans le réglement, de fagon a ce que tous les coachs
sachent quelles régles seront utilisées.

Blessures :

Si de nombreux tournois spécifient que les équipes de tous les coachs reviennent a leur plein effectif a la fin de
chaque match, et qu'il n’y a donc pas besoin de faire de jet d’Elimination lorsqu’un joueur est Eliminé, cela n’est
pas systématique. Certains tournois peuvent en effet spécifier que les équipes ne reviennent pas a leur plein
effectif et que les joueurs peuvent tout a fait souffrir de séquelles a la fagon dont cela se passe lors d'une ligue
classique.

Si tel est le cas, & chaque fois qu’un joueur subit une Elimination sur le tableau des Blessures, il devra effectuer un
jet sur le Tableau des Eliminations. Cela peut conduire un joueur a rater le prochain match du tournoi, souffrir d’'une
blessure persistante ou d’une séquelle plus incommodante, ou méme étre tué.

Si un tournoi décide que les Eliminations ont un effet, il est important de garder en téte que certaines équipes
risquent de se faire écharper tout au long du tournoi. Avec ceci a I'esprit, il est fortement recommandé que, lors de
tels tournois, les équipes puissent calculer leur Valeur d’Equipe Actuelle (VEA) avant chaque match, et que I'équipe
avec la VEA la plus faible regoive un montant en piéces d’or égal a la différence de VEA entre les deux équipes. Ce
montant peut alors étre dépensé dans des Coups de Pouce additionnels qui ne dureront que le temps du match.
Tout or acquis a cet instant non dépensé sera perdu.

Ancienneté des Joueurs :

De nombreux tournois autorisent les coachs a dépenser des Points de Compétence pour fournir des Compétences
additionnelles a leurs joueurs et statuent que les joueurs ne gagneront pas de Points de Star Player (PSP) durant
leurs matchs lors de ce tournoi. Néanmoins, si I'Organisateur de 'Evénement en décide autrement, il est tout & fait
possible d’autoriser les joueurs a gagner de I'expérience durant le tournoi.

Dans ce cas, les joueurs gagnent des PSP, comme décrit p.70 du Livre de Reégles de Blood Bowl, et peuvent les
dépenser pour acquérir de nouvelles Compétences comme décrit p.71 du Livre de Regles de Blood Bowl.
L'Organisateur de 'Evénement peut aussi décider d’accorder des PSP supplémentaires pour d’autres situations de
jeu s’il le souhaite, et dans ce cas, il devra clairement I'indiquer dans le Reglement.

Si un tournoi accepte les progressions de joueur, il est important i G e 7
de garder en téte que lorsqu’un joueur gagne une nouvelle

Compétence, sa Valeur Actuelle (VA) augmente, ce qui augmente 105 SEUUES €S9 IUEDT GRS (I

Sewer Pipe Scoundrels en VO) parvinrent en

de fait la VI’EA de I'équipe. Avec ceci e"a I’espritZ il .est fortgment finale du second Forge Bowl en 2499 aprés
recommandé que, Iorls de tels tournois, les équipes puissent que les Vagabonds de Karak (Karak
calculer leur Valeur d’Equipe Actuelle (VEA) avant chaque match, Wanderers en VO) refusérent de jouer le
et que I'équipe avec la VEA la plus faible regoive un montant en match. Les Nains arguerent que ce ne serait

pieces d’or égal a la différence de VEA entre les deux équipes. Ce PEE] EOUREIND [PONT 28 VAT S05 JUEE
contre eux, mais toutes les autres équipes

moqtgnt peut e]lors étre dépensé dans des Coups de Pouce pensaient plutdt que les nains craignaient
additionnels qui ne dureront que le temps du match. Tout or d’étre embarrassées en cas de défaite sur
acquis a cet instant non dépensé sera perdu. leur propre terrain...
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Coups de Pouce Alternatifs :

Un Organisateur d’Evénement peut créer ses propres Coups de Pouces Alternatifs pour les utiliser lors de son
tournoi. Ceux-ci peuvent étre en lien avec le background entourant I'événement, afin de mettre toujours davantage
les joueurs dans I'ambiance ; un tournoi appelé le « Forge Bowl » peut tout a fait étre organisé autour du théme
d’'une Forge Naine, et peut proposer un Forgeron Nain comme Coup de Pouce par exemple.

Tous les Coups de Pouce Alternatifs devront étre clairement indiqués dans le réglement et devraient étre rendu
accessibles a toutes les équipes. L'Organisateur de 'Evénement peut aussi décider d’autoriser chaque coach a
inclure un Coup de Pouce Alternatif a sa feuille d’équipe gratuitement, afin de donner un peu plus de sel a son
tournoi.

Lorsque vous créez vos propres Coups de Pouce, il est important de s’assurer qu’ils n’aient pas un impact trop
important sur le jeu en lui-méme. lls doivent apporter un petit bonus aux équipes qui les ont achetés et avoir un
effet subtil sur le terrain, plutét qu’étre des effets surpuissants qui retiendront toute 'attention lors du match.

Voici quelques exemples de Coups de Pouces Alternatifs que les Organisateurs d’Evénements peuvent utiliser s'ils
le souhaitent :

0-1 FORGERON NAIN®?

100 000 piéces d’or, accessible a toutes les équipes.

Un tournoi de Blood Bowl est le lieu idéal ou les forgerons locaux peuvent faire une démonstration de leur talent et
vendre leur camelote ; de nombreux coachs sont préts a mettre la main rapidement sur du métal nain pour protéger
leurs joueurs les plus vulnérables ou pour fournir a leurs cogneurs quelques « arguments » supplémentaires pour
les mélées en milieu de terrain.

Avant que le match ne commence, une équipe ayant engagé un Forgeron Nain doit jeter 1D6.

Sur un résultat de 1 a 3, le Forgeron Nain a fourni des plaques d’Armure supplémentaires a I'équipe. Choisissez D3
joueurs® de votre équipe et augmentez leur AR de 1 (jusqu’a un maximum de 11+) jusqu’a la fin du match.

Sur un résultat de 4 a 6, le Forgeron Nain fournit des poings américains ouvragés, des bouts acérés de bottes en
métal, et tout un tas d’autres outils visant a ne pas étre agréable pour I'adversaire. Choisissez D3 joueurs de votre
équipe® qui gagnent la compétence Chataigne (+1)% jusqu’a la fin du match.

0-1 CADEAUX FESTIFS®*®

50 000 pieces d’or, accessible a toutes les équipes.

La période festive qui accompagne un tournoi est souvent un temps de partage et de nombreuses équipes
perpétuent cette tradition en permettant aux joueurs de s’offrir secrétement des cadeaux — mais il faut reconnaitre
que certains coéquipiers offrent des cadeaux plus appréciables que d’autres !

Avant que le match ne débute, sélectionnez aléatoirement un joueur de votre équipe : ce joueur a recu son présent
avant le match et s’est empressé, dans son excitation, de I'ouvrir ! Jetez un D6 pour déterminer I'effet du cadeau®’.

D6 |Cadeaux

1 Encore des Chaussettes... : Le joueur gagne le trait Animosité (tous ses coéquipiers) tant il est dégu qu'un de
ses coéquipiers lui ait offert un cadeau aussi pourri !

2 Patisserie Savoureuse : Jusqu’'a la fin de la partie, le joueur peut tenter de Foncer une fois de plus qu’il ne peut

normalement le faire, tant il se sent revigoré par la délicieuse attention.

Sort de Protection : La premiére fois durant le match ol ce joueur est mis KO ou Eliminé suite & un résultat sur le
3 tableau des Blessures, il ne souffre pas des effets de sa blessure et est immédiatement placé dans le box des
Réserves.

Bugman’s XXXXXX : Jusqu’a la fin de la partie, le joueur peut ajouter +1 au jet lorsqu'il tente de se Rétablir d’'un
KO.

5 Gants Cloutés : Le joueur gagne la compétence Chataigne (+1) jusqu’a la fin de la partie.

6 Babiole Porte-bonheur : Le joueur gagne la compétence Pro jusqu’a la fin de la partie.

52 NdT : dans d’ancienne parution de BB, le Dwarven Smith (en VO) était traduit « Forgerune Nain », car il fournissait des runes a I'équipe naine. Ses
effets ayant changé, autant revenir a une traduction cohérente.

53 NdT: rien n’indiquant le contraire, il semblerait que les Champions puissent bénéficier de cette amélioration. Néanmoins, je recommanderais
fortement aux organisateurs et aux Commissaires de ligue d’interdire cela...

54 NdT : rien n’indiquant le contraire, il semblerait que les Champions puissent bénéficier de cette amélioration. Néanmoins, je recommanderais
fortement aux organisateurs et aux Commissaires de ligue d’interdire cela...

55 NdT : la formulation n'autorise pas un joueur ayant déja Chataigne a en bénéficier. Si votre Organisateur ou votre Commissaire le souhaite, vous
pouvez appliquer la régle suivante : si un joueur a déja Chataigne (+1), il bénéficiera alors d’'un bonus de +1 au jet d’Armure ET au jet de Blessure.

56 NdT : Festive Gifts en VO.

57 NdT : en VO, nous avons : More Socks — Encore des Chaussettes ; Tasty Treat — Patisserie Savoureuse ; Protection Spell — Sort de Protection ;
Spiked Gloves — Gants Cloutés ; Lucky Trinket — Babiole Porte-bonheur.
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ZONE D’EN-BUT PIEGEE®®

100.000 piéces d’or, accessible a toutes les équipes.

La victoire lors d’'un match de Blood Bowl est déterminée par le nombre de Touchdowns inscrits par chaque équipe,
tout du moins ceux reconnus officiellement par les arbitres ! Il n’est pas rare que les coachs les plus prudents aient
acheté des trappes piégées a dissimuler dans leur Zone d’En-but afin d’offrir une petite surprise explosive a
n’importe quel adversaire sur le point de marquer ! On est jamais trop précautionneux !

Pour la durée de la partie, a chaque fois qu’un joueur adverse avec le ballon se déplace dans une case située dans
votre Zone d’En-but, il doit jeter un D6. Sur un résultat de 2+, rien ne se passe et le Touchdown est inscrit. Sur un
résultat de 1, une trappe piégée explose et le joueur est Plaqué®®. Aucun Touchdown n’est inscrit.

LES CELEBRISSIMES GRANDS BUFFETS MOOQT®

50.000 pieces d’or, accessible a toutes les équipes.

A chaque fois qu’un tournoi de Blood Bowl arrive dans le Moot, les fans peuvent étre sirs de trois choses : un
grand nombre d’équipes Halfling sera présent sur le terrain pour se faire botter les fesses dés les premiers matchs
du tournoi, les arbitres préférerent avoir I'ceil sur les godters de mi-temps plutdt que sur le strict respect des régles
et, plus important, les légendaires Grands Buffets du Mootland. De nombreux coachs sont connus pour avoir payé
grassement des commis et des boulangers Halflings afin de s’assurer que leurs joueurs aient accés au meilleur des
en-cas lors de la mi-temps pour que ceux-ci gardent le moral, de I'énergie pour le reste du match, et pour que
'odeur des brioches fraiches permette aux joueurs ayant heurtés un peu trop fort le terrain de retrouver plus
rapidement leurs esprits !

Durant la séquence d’avant-match, avant de déterminer I'équipe qui engagera, n'importe quelle équipe ayant
engagé les Célébrissimes Grands Buffets Moot doit jeter un D6 pour déterminer le met succulent que les
boulangers Halfling ont préparé pour elle. L'effet dure jusqu’a la fin de la partie.

D6 |Liste des Mets Succulents®

Eclairs a P’Ail: Méme s'ils sont délicieux & manger, les éclairs a lail laissent aux joueurs une haleine
1 particulierement répugnante, et leurs adversaires ne tiennent pas a rester a cété d’eux s'ils peuvent 'éviter ! Les
joueurs de votre équipe gagnent le trait Répulsion.

Petits Pains Super-collants : Des petits pains collants sont une des spécialités du Moot, et en manger laisse
2 souvent aux joueurs les mains plus poisseuses qu’avant ; ce qui peut étre une aide lorsqu’il faut ramasser le
ballon. Les joueurs de votre équipe obtiennent un modificateur de +1 lorsqu’ils essayent de ramasser le ballon.

Scones aux Trois Baies Fraiches : L'odeur fraiche d’'un scone aux trois baies sortant du four flotte jusqu’a la
3 fosse des équipes, parfois jusqu’au box des joueurs KO. Les joueurs de votre équipe regoivent un modificateur de
+2 lorsqu’ils tentent de se Rétablir d’'un KO.

Barres Hautement Energétiques : Ces petites barres sont parfaites pour redonner un petit coup de boost aux
4 joueurs, leur permettant aussi d’avoir assez d’énergie pour tenir tout le match. Les joueurs de votre équipe peuvent
Foncer une fois de plus que la normale.

Succulente Tarte aux Pommes : Le moins que I'on puisse dire, c’est que la Tarte aux Pommes du Moot est une
institution, et de nombreux joueurs s’en empiffrent en espérant gagner un peu de force ! Les joueurs de votre

5 équipe gagnent un bonus de +1 en Force lorsqu'ils effectuent une action de Blocage lors d’un Blitz pour la durée
de 'action. Ce bonus s’applique avant de prendre en compte les soutiens ou d’appliquer d’autres modificateurs.
Donuts Délicieux : Tout le monde aime les donuts, et aucun tournoi qui se respecte ne déroge a la regle de

6 pouvoir fournir un donut ou deux pour remonter le moral des joueurs ! A chaque fois qu’un joueur de votre équipe

utilise une relance d’équipe, jetez un D6 : sur un résultat de 5+, la relance d’équipe n’est pas dépensée mais le
joueur peut quand méme effectuer la relance.

Bien entendu, il s’agit ici de simples exemples de Coups de Pouce
Alternatifs que les Organisateurs d’Evénements peuvent utiliser s'ils
le souhaitent. Bien entendu, ils peuvent aussi étre adaptés pour
coller davantage au théme de votre tournoi. Vous pouvez aussi tout a

Le Saviez-vous ?

En 2473, les Yeux Crevés (Gouged Eye en
VO) ont réussi un triplé sans précédent,
remportant le Trophée Spike ! Magazine, la

fait décider que chaque coach de votre tournoi puisse bénéficier d’'un Coupe du Chaos et le Blood Bowl la méme
Coup de Pouce Alternatif gratuitement pour ajouter toujours un peu année. Aucune autre équipe n’a pu réaliser a
plus de saveur a votre tournoi. nouveau un tel exploit depuis !

58 NdT : Booby Trapped End Zone en VO.

59 NdT : ce qui met fin au tour de I'équipe active.

60 NdT : Famous Moot Buffet en VO.

61 NdT : Sur le document VO, on parle de « Gifts », mais je pense qu’il s’agit d'une erreur de copier/coller avec le tableau précédent. Pour les mets de ce
tableau, les traductions sont les suivantes : Garlic Eclairs — Eclairs a I'Ail / Super-sticky Buns — Petits Pains Super-collants / Fresh Tripleberry
Scones — Scones aux Trois Baies Fraiches / High Energy Bars — Barres Hautement Energétiques / Amazing Apple Pie — Succulente Tarte aux
Pommes / Delightfull Doughnuts — Donuts Délicieux.
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Escalade des Piéces d’Or®? :

Certains tournois peuvent décider de modifier le systéme de Budget de Sélection d’Equipe entre les matchs,
montrant ainsi I'investissement financier en augmentation du propriétaire de I'équipe tout au long du tournoi. Cela
signifie notamment que le Budget de Sélection d’Equipe de départ peut étre réduit pour le premier match et que les
équipes recevront davantage de piéces d’or a chaque ronde pour modifier leurs équipes.

Par exemple, un événement a escalade pourrait voir les équipes débuter avec un Budget de Sélection d’Equipe de
1 000 000 de pieces d’or pour le premier match, avant d’augmenter a 1 100 000 piéces d’or pour le second match
puis 1 200 000 pieces d’or pour le troisiéme match.

Il y a deux petites choses a se rappeler lorsque vous organisez ce type de tournoi. La premiére est que les coachs
ne peuvent qu’ajouter quelque chose a leur feuille d’équipe et qu'’ils ne peuvent rien en retirer une fois que c’est
ajouté. La seconde est que les coachs doivent présenter leur feuille d’équipe avec toutes les modifications liées a
la hausse de budget qu’ils comptent jouer durant le tournoi, ce qui demande une certaine anticipation de leur part.

Champions Obligatoires® :

Les Champions représentent une des parties des plus intéressantes et excitantes de Blood Bowl ; aprés tout, voir
les meilleurs joueurs du sport sacré de Nuffle s’affronter sur le terrain est un plaisir en soi ! Aussi, certains tournois
imposent aux coachs d’engager au moins un Champion dans leur équipe pour I'événement.

Lorsque c’est le cas, I'Organisateur de I'Evénement peut supprimer la restriction imposant & une équipe d’avoir 11
joueurs avant de pouvoir engager un Champion, tant que toutes les équipes alignent au final au moins 11 joueurs.
Cette décision est a la discrétion de I'Organisateur de I'Evénement, et s'il décide d'utiliser cette regle, cela doit étre
clairement stipulé dans le reglement.

Si un tournoi impose des Champions Obligatoires, ce peut étre une bonne idée de créer une série de récompenses
propres aux Champions pour les coachs qui les dirigeront sur le terrain. Une récompense pour le coach ayant
infligé le plus d’Eliminations aux Champions adverses, pour celui dont le Champion a infligé le plus d’Eliminations,
celui dont le Champion a marqué le Plus de Touchdowns sont des idées de titres parmi d’autres, et de nombreux
autres peuvent étre inclus si vous le souhaitez !

Objectifs Secrets® :

Une regle additionnelle qui peut donner une saveur unique a un
tournoi est I'utilisation d’Objectifs Secrets. Nous vous proposons
une sélection de missions secrétes que les équipes pourront
essayer de remplir lors de chaque match. L'une des meilleures
utilisations possibles des Objectifs Secrets est de s’en servir
comme Tiebreakers, et généralement comme premier
Tiebreaker, aussi les coachs doivent-ils enregistrer le nhombre
d’Objectifs Secrets qu’ils remplissent lors de chaque match.

Il'y a un total de 16 Objectifs Secrets®® qui peuvent étre utilisés
(voir tableau ci-dessous). Au début de chaque match, chaque
coach doit effectuer trois jets sur le Tableau des Objectifs
Secrets, en relangant les résultats déja obtenus. Les trois
objectifs obtenus sont ceux que le coach va devoir essayer de
remplir tout au long du match, et chaque coach doit les écrire
sur un bout de papier qu'’il placera face cachée a c6té du terrain
pour le révéler en toute fin de match. Les coachs ne doivent pas
révéler les objectifs qu’ils doivent réaliser a leurs adversaires, ni
révéler s’ils en ont rempli, ne serait-ce qu’un, tout au long du
match. Cela ruinerait le coté « secret » de ces objectifs.

62 NdT : Gold Piece Escalation en VO.

63 NdT : Mandatory Star Players en VO.

64 NdT : Secret Objectives en VO.

65 NdT : Dont voici les correspondances VO/VF : Red Card — Carton Rouge / Didn't need Them Away — Méme pas besoin de ¢a / Going Alone — ||
s'en charge seul / Fouling Frenzy — Frénésie d'Agressions / Going Surfing — Repousser Intelligemment / Ganging Up — A Plusieurs / Whoops ! —
Ooops ! / Not So Fast | — Pas si vite | / Timely Tackle — Tacle Minuté / Precision Passing — Passes Précises / Hit'em Hard — Kognez-les Dur / Just
A Little Further — On y est Presque / Go Long — Au Loin / Nuffle Flavours the Bold — Nuffle sourit aux Audacieux / All According to Plan — J'aime
quand un plan se déroule sans accroc / Headtaker — Preneur de Tétes.
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Pour déterminer quels seront ses Objectifs Secrets, un coach doit lancer trois fois le D16 et consulter le tableau ci-
dessous, en relangant les résultats déja obtenus (jusqu’a en obtenir trois différents).

D6 |Objectifs Secrets

1 Carton Rouge : Faire en sorte qu’un joueur de votre équipe soit expulsé®.

2 Méme Pas Besoin de Ca : Finir une mi-temps avec au moins une relance®” non-utilisée.

Il s’en Charge Seul : Faire qu'un joueur de votre équipe plaque un joueur adverse sans le moindre soutient
offensif®.

Frénésie d’Agressions : Effectuer au moins trois actions d’Agression durant le match.

Repousser Intelligemment : Pousser un joueur adverse dans la foule.

A Plusieurs : Avoir au moins deux joueurs de votre équipe qui effectuent une action de Blocage® contre le méme
joueur durant le méme tour.

7 Ooops ! : Un joueur de votre équipe est Plaqué suite a sa propre action de Blocage ou de Blitz.

Pas Si Vite ! : Faire qu’un joueur adverse rate un jet d’Esquive.

Tacle Minuté : Avoir plaqué un joueur adverse en possession du ballon.

10 Passes Précises : Effectuer avec succes trois actions de Passe durant le match.

1 Kognez-les Dur : Avoir mis KO ou Eliminé au moins deux joueurs adverses lors d’'un méme tour d’équipe.

On y Est Presque : Faire qu'un de vos joueurs inscrive un Touchdown aprés avoir Foncé dans la Zone d’En-But

12 adverse.

13 | Au loin : Effectuer avec succes une action de Passe étant une Passe Longue ou une Longue Bombe.

Nuffle Sourit aux Audacieux : Effectuer une action de Blocage™ avec un joueur de votre équipe contre un joueur

14 . - . )
adversaire ayant une Force supérieure apres le calcul des soutiens.

J’aime Quand un Plan se Déroule Sans Accrocs : Finir un tour apres avoir activé tous les joueurs éligibles sans

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

16 Preneur de Tétes : Infliger une Elimination ! & un joueur adverse.

Il est important de bien noter que méme si toutes les équipes sont théoriquement capables d’accomplir chacun de
ces Objectifs Secrets, méme si certains d’entre eux seront plus compliqués a réaliser que d’autres — vous devrez
parfois prier Nuffle de vous donner des jets de dés favorables...

NdT : il reste une page que je n’ai pas traduite vous exposant combien le Warhammer World est un lieu sympa
pour faire un tournoi de Blood Bowl et vous expliquant que les prochains tournois de Blood Bowl! organisés par GW
suivront les régles de ce document... Bref, rien de vital a mon sens... Bon jeu a tous !

NdR : Ce document vous est fourni en attendant une traduction officielle de Games Workshop. Blood Bowl est une
marque de Games Workshop Limited, utilisée sans autorisation, utilisée sans volonté de préjudice ou comme
opposition a leur copyright. Ce document n’est en aucun cas officiel et n'est aucunement approuvé par Games
Workshop Limited. Games Workshop, le logo Games Workshop, Blood Bowl, les logos et symboles Blood Bowl,
ainsi que toutes les marques, noms, lieux, personnages, races, illustrations et images associés aux univers de
Warhammer et au jeu Blood Bow! sont soit ®, TM et/ou © Copyright Games Workshop Ltd. Une boite de jeu vous
est nécessaire pour utiliser ce document.

Mise a jour : 22/12/23

Source : Matched Play Guide et FaQ & Errata
Traduction : Barbarus

Corrections Pileouface

Mise en page : Ace
Fourni par

66 NdT : Rien n’étant précisé, cela semble prendre en compte les Armes Secreétes.

67 NdT : Rien n’étant précisé, cela semble aussi fonctionner avec la relance de Chef.

68 NdT : Suivant la formulation (on ne parle que des soutiens offensifs) et rien n’étant précisé, il faut que votre joueur soit a I'origine du plaguage (et non
la cible d'un blocage par exemple).

69 NdT : Rien n’étant précisé, et I'action de Blocage faisant partie de celle de Blitz, il semblerait que cela fonctionne aussi lors d’un Blitz.

70 NdT : Rien n’étant spécifié, et I'action de Blocage étant constitutive d’'une action de Blitz, rien ne semble interdire de réaliser cet Objectif Secret lors
d’un Blitz.
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