
 Traduction non officielle 

par Chroniques d’un Empire Oublié

Note de Rédaction : Depuis le « Spike ! » n°111, une liste de champions est apparue. Ces champions ne figurent 
pas dans le livre de règles de base de Blood Bowl. Nous vous proposons donc de les retrouver dans le listing ci-
dessous. Tous sont officiels. Nous avons fait également le choix de les franciser pour vous offrir une alternative à la 
VO  que  vous  retrouvez  dans  la  compilation  fournie  par  le  site  http://empireoublie.free.fr/.  Les positions  ont 
également été traduites. Bloqueur = Blocker ; Coureur = Runner ; Lanceur = Thrower ; Receveur = Catcher. Tant 
qu’à faire, nous avons ajoutés les champions issus du livre avec les règles de base.

Règles de base
NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Le Black Gobbo
VO : The Black Gobbo

225kpo 6 2 3+ 3+ 9+ Bombardier,  Présence  Perturbante,  Esquive,  Solitaire  (3+), 
Glissade Contrôlée, Sournois, Poignard, Minus.

Équipes     :   Bagarre des Terres Arides, Défi des Bas-Fonds.

Le Plus Sournois de Tous : Si votre équipe inclut le Black Gobbo, vous pouvez effectuez deux Agressions par tour d’équipe, tant 
que l’une d’entre elles est commise par le Black Gobbo.

Racine Dutronc
VO : Deeproot 
Strongbranch

280kpo 2 7 5+ 4+ 11+ Blocage, Solitaire (4+), Châtaigne (+2), Stabilité,
Bras Musclé, Crâne Épais, Lancer de Coéquipier,
Timmm–ber !

Équipes     :   Coupe du Dé à Coudre, Classique du Vieux Monde.

Fiable : Si Racine commet une maladresse avec l’action Lancer de Coéquipier, le joueur lancé rebondit normalement mais atterrit 
automatiquement sur ses pieds.

Eldril Fendlabise
VO : Eldril Sidewinder

230kpo 8 3 2+ 5+ 8+ Solitaire (4+), Esquive, Nerfs d’Acier, Réception,
Regard Hypnotique, Sur le Ballon.

Équipes     :   Ligue des Royaumes Elfiques.

 Danse Hypnotique : Une fois  par  match,  Eldril  peut  relancer  un  test  d’Agilité  raté  quand  il  tente  d’utiliser  le  trait  Regard  
Hypnotique.

Glart Lavollée
VO : Glart Smashrip

195kpo 5 4 4+ – 9+ Blocage,  Griffes,  Juggernaut,  Projection,  Solitaire  (4+), 
Stabilité.

Équipes     :   Favoris de…, Défi des Bas-Fonds.

État Frénétique : Une fois par match, quand Glart effectue un Blitz, il peut gagner la compétence Frénésie. Vous devez déclarer 
que cette règle spéciale est utilisée quand Glart est activé. Glart ne peut pas utiliser la compétence Projection pendant un tour où il  
active cette règle spéciale.

Gloriel Fleurdété
VO : Gloriel Summerbloom

150kpo 7 2 2+ 2+ 8+ Précision, Esquive, Solitaire (3+), Passe,
Glissade Contrôlée, Prise Sûre.

Équipes     :   Ligue des Royaumes Elfiques.

Tout ou Rien : Une fois par match, quand Gloriel effectue une Passe, elle peut gagner la compétence Passe Désespérée. Vous 
devez déclarez que cette règle spéciale est utilisée quand Gloriel est activée.

1 NdT : Pour info, les deux seuls champions présentés dans le SM12 sont Griff Oberwald et Varag Machegoule (Ghoulchewer en VO), dont les règles  
peuvent être trouvées dans le livre de règles de BB20.

Les champions

http://empireoublie.free.fr/
http://empireoublie.free.fr/


NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Grak & 250kpo 5 5 4+ 4+ 10+ Cerveau Lent, Châtaigne (+1), Crâne Épais,
Botter de Coéquipier, Solitaire (4+).

Crumbleofruit
VO : Crumbleberry

5 2 3+ 6+ 7+ Esquive, Minus, Poids Plume, Prise Sûre, Solitaire (4+).

Équipes     :   Toutes.

Deux pour un : Grak et Crumbleofruit doivent être recrutés ensemble et comptent comme deux Star Players. Cependant, si Grak 
ou Crumbleofruit  est  retiré  du jeu à cause d’un résultat  KO ou Éliminé !  Sur  le  tableau de Blessures,  l’autre  remplace le  trait 
Solitaire (4+) par Solitaire (2+).

Gretchen Wächter, 
« La Veuve du Blood 
Bowl »

260kpo 7 3 2+ – 9+ Esquive,  Glissade  Contrôlée,  Présence  Perturbante, 
Répulsion,  Rétablissement,  Solitaire (4+),  Régénération, 
Poursuite, Sans les Mains.

Équipes     :   Spot de Sylvanie.

Éthérée : Une fois par match, après un test d’Agilité pour esquiver, Gretchen peut décider de modifier le résultat en y ajoutant sa 
caractéristique Force.

Griff Oberwald 280kpo 7 4 2+ 3+ 9+ Solitaire (3+), Blocage, Équilibre, Esquive, Parade, Sprint.

Équipes     :   Coupe du Dé à Coudre, Classique du Vieux Monde.

Grand professionnel : Une fois par match, Griff peut relancer un dé qui a été jeté soit pour un jet d’un seul dé, soit pour un jet de 
plusieurs  dés  ou  faisant  partie  d’un  groupe de  dés  (il  ne  peut  pas  s’agir  d’un  dé  jeté  pour  un  jet  d’Armure,  de  Blessure  ou  
d’Élimination).

Grim Croc d’Acier
VO : Grim Ironjaw

200kpo 5 4 3+ – 9+ Solitaire  (4+),  Blocage,  Intrépide,  Frénésie,  Blocage 
Multiple, Crâne Épais.

Équipes     :   Coupe du Dé à Coudre, Classique du Vieux Monde, Super-ligue du Bord du Monde.

Tueur : Une fois par match, quand un joueur avec une caractéristique de Force de 5 ou plus est Plaqué en résultat d’un Blocage de 
Grim, vous pouvez appliquer un modificateur additionnel de +1 au jet d’Armure ou de Blessure. Ce modificateur peut être appliqué 
après le jet de dés.

Hakflem Pointu
VO : Hakflem Skuttlespike

210kpo 9 3 2+ 3+ 8+ Solitaire (4+), Bras Supplémentaires, Deux Têtes, Esquive, 
Queue Préhensile.

Équipes     :   Favoris de…, Défi des Bas-Fonds.

Traitre :  Une fois par match, si un équipier sur une case adjacente à Hakflem est en possession du ballon quand Hakflem est  
activé, ce joueur peut être immédiatement Plaqué et Hakflem peut prendre possession du ballon. L’utilisation de cette règle spéciale  
n’entraîne pas de Turnover.

Helmut Wulf 140kpo 6 3 3+ – 9+ Tronçonneuse, Solitaire (4+), Arme Secrète, Pro, Stabilité.

Équipes     :   Toutes.

Vieux Pro : Une fois par match, Helmut peut utiliser sa compétence Pro pour relancer un seul dé d’un jet d’Armure.

Karla Von Kill 210kpo 6 4 3+ 4+ 9+ Blocage, Intrépide, Esquive, Rétablissement,
Solitaire (4+).

Équipes     :   Coupe du Dé à Coudre, Classique du Vieux Monde, Super-ligue de Lustrie.

Indomptable :  Une fois  par  match,quand Karla  réussit  un  jet  pour  utiliser  sa  compétence Intrépide,  elle  peut  augmenter  sa  
caractéristique Force pour être le double de celle de la cible de ce Blocage.

Lord Borak,
le Destructeur

VO : Lord Borak
the Despoiler

260kpo 5 5 3+ 5+ 10+ Blocage,  Châtaigne(+1),  Joueur  Déloyal  (+2),  Solitaire 
(4+), Sournois.

Équipes     :   Favoris de…

Seigneur du Chaos : Une équipe qui inclut Lord Borak gagne une relance d’Équipe supplémentaire pour la première mi-temps. Si 
elle n’est pas utilisée pendant la première mi-temps, elle est transférée pour la seconde mi-temps. Cependant si Lord Borak est retiré  
du jeu avant l’utilisation de cette relance, elle est alors perdue.

Zug la Bête
VO : Mighty Zug

220kpo 4 5 4+ 6+ 10+ Solitaire (4+), Blocage, Châtaigne (+1)

Équipes     :   Coupe du Dé à Coudre, Classique du Vieux Monde, Super-ligue de Lustrie.

Coup Destructeur :  Une fois par match, quand un joueur adverse est Plaqué en résultat d’un Blocage de Zug vous pouvez 
appliquer un modificateur additionnel de +1 au jet d’Armure ou de Blessure. Ce modificateur peut être appliqué après le jet de dés.



NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Morg ‘n’ Thorg 380kpo 6 6 3+ 4+ 11+ Solitaire (4+), Blocage, Châtaigne (+2), Crâne Épais,
Lancer de Coéquipier

Équipes     :   Toutes sauf Spot de Sylvanie.

La Baliste :  Une fois par match, si Morg rate le test de Passe quand il effectue une Passe ou un Lancer de Coéquipier, vous 
pouvez relancer le D6.

Roxanna Onglenoir
VO : Roxanna Darknail

270kpo 8 3 1+ 4+ 8+ Solitaire  (4+),  Esquive,  Frénésie,  Rétablissement, 
Juggernaut, Saut

Équipes     :   Ligue des Royaumes Elfiques.

Pointe de Vitesse : Une fois par match, Roxanna peut tenter de Foncer trois fois au lieu de deux. Vous pouvez déclarer que vous 
utilisez cette règle spéciale après que Roxanna a Foncé deux fois.

Grondant 
Peaudemouton

VO : Rumbelow Sheepskin

170kpo 6 3 3+ – 8+ Blocage,  Cornes,  Juggernaut,  Solitaire  (4+),  Sans  les 
Mains, Tacle, Crâne Épais

Équipes     :   Coupe du Dé à Coudre, Classique du Vieux Monde, Super-ligue du Bord du Monde.

Bélier : Une fois par match, quand un joueur adverse est Plaqué en résultat d’un Blocage de Grondant, vous pouvez appliquer un 
modificateur additionnel de +1 au jet d’Armure ou de Blessure. Ce modificateur peut être appliqué après le jet de dés.

Skrâne Demitaille
VO : Skrull Halfheight

150kpo 6 3 4+ 4+ 9+ Précision,  Solitaire  (4+),  Nerfs  d’Acier,  Passe, 
Régénération, Prise Sûre, Crâne Épais

Équipes     :   Spot de Sylvanie, Super-ligue du Bord du Monde.

Jeu de Passe Suprême :  Une fois par match, après avoir effectué le test de Passe quand il effectue une Passe, Skrâne peut  
décider de modifier le jet de dé en lui ajoutant sa valeur de caractéristique de Force.

Lucien 340kpo 7 3 2+ 5+ 9+ Blocage, Solitaire (4+), Châtaigne (+1), Tacle

& Valen Swift 7 3 2+ 2+ 8+ Précision,  Solitaire  (4+),  Nerfs  d’Acier,  Passe  Assurée, 
Passe, Prise Sûre

Équipes     :   Ligue des Royaumes Elfiques.

Deux pour Un : Les jumeaux Swift doivent être recrutés ensemble et comptent comme deux Star Players. Cependant, si Lucien ou 
Valen est retiré du jeu à cause d’un résultat KO ou Éliminé ! Sur le tableau de Blessures, l’autre remplace le trait Solitaire (4+) par 
Solitaire (2+).

Varag Mâche Goule
VO : Varag Ghoul–Chewer

280kpo 6 5 3+ 5+ 10+ Solitaire  (4+),  Blocage,  Rétablissement,  Châtaigne  (+1), 
Crâne Épais

Équipes     :   Bagarre des Terres Arides, Défi des Bas-Fonds.

Coup Destructeur :  Une fois par match, quand un joueur adverse est Plaqué en résultat d’un Blocage de Varag, vous pouvez  
appliquer un modificateur additionnel de +1 au jet d’Armure ou de Blessure. Ce modificateur peut être appliqué après le jet de dés.

Grombrindal,
le Nain Blanc

VO : Grombrindal,
the White Dwarf

210kpo 5 3 3+ 4+ 10+ Blocage, Intrépide, Solitaire (4+), Châtaigne (+1), Stabilité, 
Crâne Épais

Équipes     :   Coupe du Dé à Coudre, Classique du Vieux Monde, Super-ligue du Bord du Monde, Super-ligue de Lustrie.

Sagesse du Nain Blanc :  Une fois  par  tour  d’équipe,  quand un des coéquipiers  de Grombrindal  se  trouvant  sur  une case 
adjacente à lui est activé, ce joueur gagne la compétence Esquive en Force, Intrépide, Châtaigne (+1) ou Équilibre jusqu’à la fin de 
son activation.

Willow Teinrose
VO : Willow Rosebark

150kpo 5 4 3+ 6+ 9+ Intrépide, Solitaire (4+), Glissade Contrôlée, Crâne Épais

Équipes     :   Ligue des Royaumes Elfiques.

Indomptable :Une fois  par  match,quand Willow réussit  un  jet  pour  utiliser  sa  compétence Intrépide,  elle  peut  augmenter  sa 
caractéristique Force pour être le double de celle de la cible de ce Blocage.

Zolcath le Zoat 230kpo 5 5 4+ 5+ 10+ Présence Perturbante, Juggernaut, Solitaire (4+),
Châtaigne (+1), Queue Préhensile, Régénération, Équilibre

Équipes     :   Ligue des Royaumes Elfiques, Super-ligue de Lustrie.

 « Êtes-vous un Zoat ? » : Une fois par match, quand Zolcath est activé, il peut gagner le trait Regard Hypnotique. Vous devez  
déclarer que cette règle spéciale est utilisée quand Zolcath est activé.



Annual 2021
NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Barik Tireloin
VO : Barik Farblast

Canonnier 
Nain

80kpo 6 3 3+ 3+ 9+ Passe Désespérée, Solitaire (4+), Passe, Arme Secrète, 
Canonnier, Prise Sûre, Crâne Épais.

Équipes     :   Coupe du Dé à Coudre, Classique du Vieux Monde, Super-ligue du Bord du Monde.

Tir Puissant ! : Une fois par match, lorsque Barik effectue une Passe Désespérée, il peut relancer n'importe quel jet de déviation  
pour déterminer où doit atterrir le ballon, et n'importe quel coéquipier tentant d’attraper le ballon2 reçoit un modificateur additionnel de 
+1 au jet de dé.

Boomer Morvonez
VO : Bomber Dribblesnot

Bombardier3 50kpo 6 2 3+ 3+ 8 Précision,  Bombardier,  Esquive,  Solitaire  (4+),  Minus, 
Poids Plume, Arme Secrète

Équipes     :   Bagarre des Terres Arides, Défi des Bas-Fonds.

Kaboom ! : Une fois par partie, si un joueur adverse attrape une Bombe lancée par Bomber 4, vous pouvez décider qu'elle explose 
immédiatement au lieu d'effectuer le jet pour voir si le joueur peut la relancer.

Fungus le Cinglé
VO : Fungus the Loon

Fanatique5 80kpo 4 7 3+ - 8+ Chaîne & Boulet, Châtaigne (+1), Solitaire (4+),
Sans les Mains, Arme Secrète, Minus

Équipes     :   Bagarre des Terres Arides, Défi des Bas-Fonds.

Derviche Tourneur6 : Une fois par activation, Fungus peut relancer le D6 déterminant la direction dans laquelle il se déplace.

Kreek 
Arracherouille

VO : Kreek Rustgouger

Là où il pourra 
causer le plus de 

dommage...

170kpo 5 7 4+ - 10+ Chaîne & Boulet, Solitaire (4+),  Châtaigne (+1),
Sans les Mains, Queue Préhensile, Arme Secrète.

Équipes     :   Favoris de…, Défi des Bas-Fonds.

I'll be back ! : Lors d'un match, la première fois que Kreek Arracherouille devrait être exclu à cause du trait Arme Secrète, il n'est  
pas exclu mais peut, à la place, continuer de prendre part au match.

Annual 2022
NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Bilerot Vomipeau
VO :  Bilerot Vomiflesh

Bloqueur7 180kpo 4 5 4+ 6+ 10+ Joueur  Déloyal  (+1),  Présence  Perturbante,  Répulsion, 
Solitaire (4+)

Équipes     :   Favoris de Nurgle

Régurgitation Putride ! 8 : Une fois par match, Bilerot peut effectuer une action Spéciale de Gerbe de Vomi. Il peut l'effectuer même 
s'il a déjà effectué une action de Blocage lors de ce tour.

Bolgrot 
l'Écrabouilleur9

VO : Ripper Bolgrot

Bloqueur10 250kpo 4 6 5+ 4+ 10+ Châtaigne (+1), Lancer de Coéquipier, Projection,
Solitaire (4+), Régénération

Équipes     :   Bagarre des Terres Arides, Défi des Bas-Fonds

Le Troll Intello ! 11 : Une fois par mi-temps, l'Écrabouilleur peut relancer un dé déjà jeté, que ce soit un dé unique ou un dé faisant  
parti d'un jet de dés multiple (mais ce ne peut être un dé lancé lors d'un jet d'Armure, de Blessure ou d’Élimination).

2 NdT : il me semble important de préciser qu'il s'agit d'un « rattrapage suite à cette Passe Désespérée » et non n'importe quel rattrapage lors de cette 
partie...

3 NdT : Booma en VO
4 NdT : On parle bien ici de la Bombe lancée par Bomber. Donc, si elle est rattrapée et relancée vous ne pouvez décider de la faire exploser sur une Bombe  

lancée initialement par Boomer et relancée. Il faut que ce soit consécutivement au « premier » lancer de Bomber...
5 NdT : Fanatic en VO
6 NdT : Whirling Dervish en VO.
7 NdT : Blocker en VO. Cette position n’apparaît pas dans le roster des Pourris de Nurgle... En termes de statistiques, elle semble correspondre à la ligne  

Boursoufflé (Bloated en VO). Mais sans doute que cette « nouvelle » position pour Bilerot semble anticiper son non-accès à des cartes spéciales de 
Nurgle. A votre commissaire de voir comment il souhaite gérer la question le cas échéant.

8 NdT : Putrid Regurgitation en VO.
9 NdT : Il pourrait être intéressant de créer une règle maison, comme « C'est Pas Lui, c'est Moi ! » qui interdirait à Bolgrot (le Troll) et Urgorth Bolgrot 

(l'Orque) de jouer ensemble, ceux-ci ayant des comptes à régler... A votre Commissaire de voir s'il y a un intérêt à mettre en place une telle règle...
10 NdT : Étrange qu'il n'ait pas le type « Troll Entraîné » (Trained Troll en VO). Mais sans doute que cette position pour Bolgrot semble anticiper son non-

accès à des cartes spéciales.
11 NdT : Thinking Man's Troll en VO.



NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Cindy Piffretarte
VO : Cindy Piewhistle

Cheffe 
Boulangère12

50kpo 5 2 3+ 3+ 7+ Arme Secrète, Bombardier, Esquive, Minus, Précision,
Solitaire (4+)

Équipes     :   Classique du Vieux Monde, Coupe du Dé à Coudre Halfling

Plus Que Vous ne Pourrez en Avaler ! 13: Une fois par match, Cindy peut effectuer deux actions Spéciales de Lancer de Bombe 
au lieu d'une, même si elle doit annoncer qu'elle va le faire avant d'effectuer la première action. Si elle le fait, immédiatement après 
avoir effectué la seconde action Spéciale de Lancer de Bombe, lancez un D6. Sur un résultat de 1 à 3, Cindy est immédiatement 
Expulsée14.

Nobbla La Teigne
VO : Nobbla Blackwart

Barjot avec 
Tronçonneuse15

120kpo 6 2 3+ - 8+ Arme  Secrète,  Blocage,  Esquive,  Minus,  Solitaire  (4+), 
Tronçonneuse

Équipes     :   Bagarre des Terres Arides, Défi des Bas-Fonds

Kognez-les  Tant  Qu'ils  Sont  à  Terre ! 16 :  Une  fois  par  match,  Nobbla  peut  effectuer  une  action  Spéciale  d'Attaque  de 
Tronçonneuse contre un joueur A Terre ou Sonné. Cela ne compte pas comme une action d’Agression, aussi Nobbla ne pourra être 
Exclu lorsqu'il utilise cette capacité.

Perss’
VO : Drull

Coureur Skink 190kpo 8 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Glissade Contrôlée, Minus, Poignard,
Solitaire (4+)

Dribl’
VO : Dribl

Coureur Skink 8 2 3+ 4+ 8+ Esquive, Glissade Contrôlée, Joueur Déloyal (+1), Minus, 
Solitaire (4+), Sournois

Équipes     :   Super-Ligue de Lustrie

Les Deux Font la Paire17 : Dribl' et Perss' doivent être engagés en même temps et comptent comme deux Star Player. De plus,  
lorsque Perss' ou Dribl' effectue une action de Poignard ou d'Agression contre un joueur adverse marqué simultanément par Dribl' et  
Perss', ils peuvent appliquer un modificateur de +1 au jet de Blessure.

Puggy 
Haleinedebacon

VO : Puggy Baconbreath

Blitzer18 120kpo 5 3 3+ 4+ 7+ Blocage, Esquive, Minus, Nerfs d'Acier, Poids Plume,
Solitaire (3+)

Équipes     :   Coupe du Dé à Coudre Halfling, Classique du Vieux Monde

Chance Halfling19 : Une fois par match, Puggy peut relancer un dé déjà jeté, que ce soit un dé unique ou un dé faisant parti d'un  
jet de dés multiple (mais ce ne peut être un dé lancé lors d'un jet d'Armure, de Blessure ou d’Élimination).

Scrappa Malocrâne
VO : Scrappa Sorehead 

Pogoyeur20 130kpo 7 2 3+ 5+ 8+ Échasses à Ressort, Esquive, Équilibre,
Joueur Déloyal (+1), Minus, Poids Plume21, Solitaire (4+), 
Sprint

Équipes     :   Bagarre des Terres Arides, Défi des Bas-Fonds

Yoink ! : Une fois par match, quand Scrappa tente d’interférer sur une action de Passe, il peut jeter un D6. Sur un résultat de 2+,  
Scrappa  n'a  pas  besoin  d'effectuer  un  jet  pour  interférer  avec  l'action  de  Passe,  à  la  place  il  effectue  automatiquement  une 
Interception et entre en possession du ballon.

Withergrasp 
Doubledrool

Blitzer 170kpo 6 3 4+ 4+ 9+ Deux Têtes, Lutte, Queue Préhensile, Solitaire (4+), Tacle, 
Tentacules

Équipes     :   Favoris de...

'Tention ! 22  : La première fois que Withergrasp devient la cible d'une action de Blocage23 lors de chaque mi-temps, il  compte 
comme ayant la compétence Esquive.

12 NdT : Head Baker en VO. Cette position n’apparaît pas dans le roster Halfling... En termes de statistiques, elle semble correspondre à la ligne Halfling  
Grassouillette (Halfling Hefty en VO). Mais sans doute que cette « nouvelle » position pour Cindy semble anticiper son non-accès à des cartes spéciales 
Halfling. A votre commissaire de voir comment il souhaite gérer la question le cas échéant.

13 NdT : All You Can Eat en VO.
14 NdT : rien n'indiquant le contraire, cette expulsion suit toutes les règles normales des expulsions (règles des Pots-de-vin et Contestation incluses).
15 NdT : Chainsaw Wielding Loony en VO.
16 NdT : Kick 'em while they're down ! VO.

17 NdT : A Sneaky Pair en VO.
18 NdT : c'est étrange : cette position n’apparaît pas dans le roster Halfling... En termes de statistiques, il semble correspondre à la ligne Trois-Quart Halfling 

Optimiste (Halfling Hopfull Lineman en VO). Mais sans doute que cette « nouvelle » position pour Puggy semble anticiper son non-accès à des cartes 
spéciales Halfling. A votre commissaire de voir comment il souhaite gérer la question le cas échéant.

19 NdT : Halfling Luck en VO.
20 NdT : Pogoer en VO.
21 NdT : Les Pogoyeurs ont perdu « Poids Plume » lors du passage entre BB16 et BB20. Mais pas Scrappa... Étrange...
22 NdT : Watch out ! en VO.
23 NdT : l'action de Blitz incluant une action de Blocage, cette capacité peut aussi fonctionner lors d'une action de Blitz.



Spike #11
NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Bryce « Le 
Tronçon » Cambuel

VO : Bryce « The Slice » 
Cambuel

Cinglé avec 
Tronçonneuse24

130kpo 5 3 4+ - 9+ Tronçonneuse, Solitaire (4+), Régénération, Arme Secrète, 
Stabilité, Crâne Épais.

Équipes     :   Spot de Sylvanie.

Flammes Fantomatiques25 : Une fois par mi-temps, lorsque Bryce effectue une action d'Attaque Spéciale de Tronçonneuse lors  
d'une action de Blitz, il peut ajouter +4 lors du jet d'Armure contre un adversaire au lieu de +3.

Frank ’N’ Stein Bloqueur 250kpo 4 5 4+ - 10+ Esquive en Force, Solitaire (4+), Châtaigne (+1), 
Régénération, Stabilité, Crâne Épais.

Équipes     :   Classique du Vieux Monde, Spot de Sylvanie.

 Blocage Brutal26 : Une fois par match, lorsque Frank'N'Stein effectue un jet de Blessure contre un joueur adverse suite à une  
action de Blocage27, il peut choisir d'ajouter un modificateur supplémentaire de +1 au jet de Blessure. Ce modificateur peut être utilisé 
après avoir jeté les dés.

Whilhelm Chaney Receveur 220kpo 8 4 3+ 4+ 9+ Réception, Griffes, Frénésie, Solitaire (4+), Régénération, 
Lutte

Équipes     :   Spot de Sylvanie.

Morsure Sauvage28 : Une fois par match, lorsque Wilhelm effectue un jet de Blessure contre un joueur adverse, il peut choisir de  
relancer le jet.

Spike #13
NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Akhorne l’Écureuil
VO : Akhorne the Squirell 

Écureuil 80kpo 7 1 2+ – 6+ Griffes,  Intrépide,  Esquive,  Frénésie,  Rétablissement, 
Solitaire  (4+),  Sans les mains,  Glissade contrôlée,  Minus, 
Microbe.

Équipes     :   Toutes

Rage Aveugle29 : Akhorne peut choisir de relancer le D6 lorsqu’il tente un jet d’Intrépide.

Grashnak Noirsabot
VO : Grashnak Blackhoof

Blitzer 240kpo 6 6 4+ - 9+ Châtaigne (+1), Cornes, Crâne Epais, Frénésie,
Fureur Débridée, Solitaire (4+)

Équipes     :   Favoris de…

Encorné par le Taureau30 : Une fois par match, lorsque Grashnak effectue une action de Blitz, Grashnak peut jeter un dé de  
Blocage additionnel contre le joueur adverse, jusqu'à un maximum de trois dés de Blocage, sans tenir compte de la Force du joueur  
adverse. Si Grashnak effectue une seconde action de Blocage à cause de la compétence Frénésie, cette seconde action de Blocage 
bénéficiera également de cette règle.

Max Eclaterate
VO : Max Spleenripper

Cinglé avec 
Tronçonneuse31

130kpo 5 4 4+ - 9+ Arme Secrète, Solitaire (4+), Tronçonneuse

Équipes     :   Favoris de Khorne.

Carnage Maximum32 : Une fois par match, après que Max a effectué une action Spéciale d'Attaque de Tronçonneuse, il peut 
immédiatement effectuer une seconde action Spéciale d'Attaque de Tronçonneuse qui doit cibler un joueur adverse différent.

Scyla Anfingrimm Blitzer 200kpo 5 5 4+ - 10+ Châtaigne (+1), Crâne Épais, Griffes, Frénésie,
Fureur Débridée, Queue Préhensible, Solitaire (4+)

Équipes     :   Favoris de Khorne.

Fureur du Dieu du Sang33 : Une fois par match, si Scyla a obtenu un 1 sur son jet de Fureur Débridée après avoir déclaré une  
action de Blocage, au lieu d'appliquer les effets habituels de Fureur Débridée, Scyla peut à la place effectuer deux actions de  
Blocage34.

24 NdT : Chainsaw-wielding Loony en VO.
25 NdT : Ghostly Flames en VO.
26 NdT : Brutal Block en VO.
27 NdT : En l'état, rien n'indique que Frank 'N' Stein doive être à l'initiative de l'action de Blocage pour utiliser cette capacité. 

28 NdT : Savage Mauling en VO.
29 NdT : Blind Rage en VO.
30 NdT : Gored by the Bull en VO.
31 NdT : Chainsaw-wielding Loony en VO.
32 NdT : Maximum Carnage en VO.
33 NdT : Fury of the Blood God en VO.
34 NdT : Rien n'indiquant le contraire, il semblerait que Scyla puisse effectuer les deux blocages contre la même cible.



Spike #14
NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Ivar Eriksson 245kpo 6 4 3+ 4+ 9+ Blocage, Garde, Solitaire (3+), Tacle.

Équipes     :   Classique du Vieux Monde.

Ce soir, chez Ivar, c'est Soirée Pillage ! 35: Une fois par Phase, lorsqu'Ivar est activé, il peut choisir un joueur démarqué de son 
équipe se trouvant jusqu’à cinq cases. Le joueur ciblé peut immédiatement se déplacer d'une case, en ignorant les Zones de Tacle,  
même s'il doit terminer ce mouvement en Marquant un joueur adverse.

Skrorg Gelfourure
VO : Skrorg Snowplet

Yeti 250kpo 5 5 4+ – 9+ Châtaigne, Griffes, Juggernaut, Présence Perturbante, 
Solitaire (4+)

Équipes     :   Classique du Vieux Monde.

Chouchou des foules36 : Une fois par match, lorsque Skrorg a causé la sortie du terrain d'un joueur adverse sur une Blessure 
suite à une action de Blocage, le coach contrôlant Skrorg voit son équipe gagner une Relance d’Équipe. Si cette Relance n'est pas  
utilisée avant la fin de la Phase, elle sera perdue.

Thorsson 
Gueuledebière

VO : Thorsson Stouthead

170kpo 6 3 4+ 3+ 8+ Blocage, Crâne Épais, Poivrot, Solitaire (4+)

Équipes     :   Classique du Vieux Monde.

Lancer de Tonneau de Bière37 : Une fois par Phase, au début de son Activation, Thorsson peut effectuer une action Spéciale de 
Lancer de Tonneau. Lorsqu'il le fait, choisissez un joueur adverse se trouvant jusqu'à trois cases et lancez un D6. Sur un résultat de  
3+, le joueur est immédiatement Plaqué. Mais sur un résultat de 1, c'est Thorsson qui sera Plaqué à la place.

Spike #15
NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Boa Kon’ssstriktor Coureur 200kpo 6 3 3+ 4+ 9+ Esquive, Regard Hypnotique, Solitaire (4+), Queue 
Préhensile, Glissade Contrôlée, Libération Contrôlée.

Équipes     :   Super-ligue de Lustrie.

« Aiiie confiiansss, kroi'zen moi »38 : Une fois par partie, si Boa débute son Activation alors qu'il Marque un joueur adverse en 
possession du ballon, vous pouvez jeter un D6. Sur un résultat de 1, rien ne se passe. Sur un 2+, le joueur adverse lâche le ballon et 
Boa en gagne immédiatement la possession, mais l'Activation de Boa prend fin immédiatement.

Estelle La Veneaux Trois-Quart 190kpo 6 3 3+ 4+ 8+ Présence Perturbante, Esquive, Garde, Solitaire (4+), 
Glissade Contrôlée.

Équipes     :   Super-ligue de Lustrie.

 Maléfice Maléfique39 : Une fois par partie, au début de l'activation d'Estelle, choisissez un joueur adverse se trouvant jusqu'à cinq 
cases d'elle et jetez un D6. Sur une résultat de 2+, le joueur perd sa Zone de Tacle et ne peut être activé jusqu'à la fin du prochain  
tour de l'équipe adverse40.

Glotl Stop Bloqueur 270kpo 6 6 5+ - 10+ Sauvagerie Animale, Frénésie, Solitaire (4+), Stabilité, 
Châtaigne (+1), Queue Préhensile, Crâne Épais.

Équipes     :   Super-ligue de Lustrie.

Sauvagerie Primitive41 : Une fois par partie, lorsque Glotl rate un jet de Sauvagerie Animale, il peut se Déchaîner sur un joueur  
adverse plutôt que sur un de ses coéquipiers.

35 NdT : Raiding party en VO
36 NdT : Pump Up The Crowd en VO.
37 NdT : Beer Barrel Bash ! en VO.
38 NdT : Look Into My Eyes en VO. Plutôt que « Regarde moi dans les yeux », je préfère cette traduction moins littérale, mais qui fait référence à une scène 

très connue d'un dessin animé avec un serpent sans dévoyer l'esprit de la phrase...
39 NdT : Baleful Hex en VO.
40 NdT : afin d'éviter tout abus potentiel, comprenez ici que le joueur adverse ne sera pas activable durant le prochain tour de son équipe, mais qu'il le sera 

au tour suivant. Et rien n'étant précisé, sur un 1, rien ne se passe.
41 NdT : Primal Savagery en VO.



Spike #16
NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Capt'aine Karina 
Von Riesz

Vampire 230 000 7 4 2+ 4+ 9+ Esquive, Regard Hypnotique, Régénération, Rétablissement, 
Soif de Sang (2+), Solitaire (4+)

Équipes     :   Spot de Sylvanie

« Morceau Appétissant »42 :  Une fois par partie, lorsque Karina échoue à un test de Soif de Sang, elle peut choisir un joueur  
adverse avec une F de 3 ou moins et le mordre comme s’il était un Serviteur Trois-Quart43 de son équipe. Karina ne peut mordre un 
Champion44 avec cette règle spéciale.

Comte Luthor Von 
Drakenborg

Vampire 340 000 6 5 2+ 3+ 10+ Blocage, Glissade Contrôlée, Regard Hypnotique, 
Régénération, Solitaire (4+)

Équipes     :   Spot de Sylvanie

Star du Show45 :  Une fois par partie, lorsque le Comte Luthor inscrit un Touchdown, le coach qui le contrôle peut gagner une 
relance d'équipe. Si la relance n'a pas été utilisée à la fin de la prochaine phase, elle sera perdue.

Ivan « l'Animal » 
Suaire46

Blitzer 
Revenant47

190 000 6 4 4+ 5+ 9+ Arracher le Ballon, Blocage, Juggernaut, Présence 
Perturbante, Régénération, Solitaire (4+), Tacle

Équipes     :   Spot de Sylvanie

Fléau des Nains : Une fois par partie, lorsqu’un joueur adverse est Plaqué lors d’un résultat d’une action de Blocage48 effectuée 
par Ivan, vous pouvez appliquer un modificateur supplémentaire de +1 au jet d’Armure ou au jet de Blessure. Si c’est contre un  
joueur Nain, quelle que soit son équipe49, vous pouvez à la place appliquer un modificateur de +2.

WC50 & Cartes
NOM POSTE COÛT M F AG PA AR COMPÉTENCES & TRAITS

Kyroth 
Oeildekraken

VO : Kyroth Krakeneye

160 000 7 3 2+ 3+ 9+ Présence Perturbante, Répulsion, Solitaire (4+), Sur le 
Ballon, Tacle, Tentacules

Équipes     :   Ligue des Royaumes Elfiques

Encre de Seiche51 : Une fois par match, au début de n'importe laquelle de ses activations, Kiroth peut choisir un joueur adverse 
qu'il Marque. Le joueur choisi perd sa Zone de Tacle jusqu'à sa prochaine activation.

Skitter Pic-Pic
VO : Skitter Stab-Stab

150 000 9 2 2+ 4+ 8+ Esquive, Solitaire (4+), Queue Préhensile, Poursuite, 
Poignard

Équipes     :   Défi des Bas-Fonds, Favoris de...

Maitre Assassin52 : Une fois par match, quand Skitter réussit à passer l’armure d’un joueur adverse lors d’une action spéciale de  
Poignard, il peut choisir de relancer le jet de Blessure.

42 NdT : Tasty Morcel en VO
43 NdT : Thrall Lineman en VO. 
44 NdT : Star Player en VO.
45 NdT : Star of the Show en VO.
46 NdT : Ivan « The Animal » Deathshroud en VO.
47 NdT : Wight Blitzer en VO.
48 NdT : L’action de Blocage faisant partie de l’action de Blitz, il est donc possible d’utiliser cette compétence lors d’une action de Blitz.
49 NdT : Même si les Nains du Chaos sont techniquement un peu des nains, cette capacité ne semble cibler que les joueurs nains non-chaotiques, à moins 

que GW ne clarifie cela par la suite ou que votre Commissaire n’en décide autrement. 
50 NdT : source : https://www.warhammer-community.com/downloads/#blood-bowl
51 NdT : Black Ink en VO . Encre Noir en traduction littérale... Mais Encre de Seiche me semblait fleurer un peu plus maritime comme terminologie, sans 

dépraver l'idée initiale. 
52 NdT : Master Assassin en VO .

https://www.warhammer-community.com/downloads/#blood-bowl
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