


BIENVENUE AU SEIN DES RANDES LIGUES

Bienvenue a vous, les fans de sport, les fideles spectateurs de Cabalvision !

C’est Blood Bowl ! Le sport le plus populaire du Vieux Monde, n’est-ce pas
Bob ?

Bien sdr Jim, et pour une raison trés simple : c’est aussi le plus violent !

A part dans le Blood Bowl, ou pouvez-vous voir un minotaure balancer un
gobelin ? Ou pouvez-vous voir un ogre écraser toute la ligne adverse ?

N’y a t’il pas un ballon également, Bob ?
Qui s’en soucie ! ?

Et bien les Athelorn Avengers par exemple, ils détiennent le record de passes
de la ligue la saison derniere et je crois qu’ils aimeraient bien le rééditer. 1l y
a de nombreuses fagons de gagner a Blood Bowl.

Pour sar Jim, et elles sont toutes plus faciles a emprunter quand la voie
est pavée des os de I’équipe adverse. Maintenant pour nos spectateurs qui
pourraient ne pas connaitre le jeu et qui ne savent pas la différence entre un
ballon et un snotling, voici comment on joue a Blood Bowl...

APERCU

Dans Blood Bowl : Team Manager — Le Jeu de Cartes, les managers dirigent

leur équipe de marginaux et de mécréants tout au long de la saison de la ligue REH ﬂBGUE :H POBTﬂNTE '

de Blood Bowl. i _
Dans ces regles et sur les cartes, les termes de joueur et de ma-

Durant la saison, les rr]anagers ont la possibilité d’améliorer !eur egmpe_ en nager sont fréquemment utilisés. Pour éviter toute confusion, le
achetant des Stars, de I’encadrement, et en augmentant leur chiffre d’affaire. terme joueur fait référence a une carte représentant un membre
Les managers utilisent leurs joueurs pour affronter les équipes adverses dans d’une des equipes de Blood Bowl alf)rs que le terme manager
des matchs, qui sont les temps forts de la semaine. Ce sont les moments d’ac- fait référence aux vraies personnes s’amusant a Blood Bowl :
tion pure qu’attendent les fans ! Réussir ces matchs fait gagner des fans a Team Manager — Le Jeu de Cartes.

votre équipe, ce qui est I’objectif de tout bon manager.

BUT DU JEU

Ala fin de la saison, le manager dont I’équipe a accumulé le plus de fans est
proclamé « Manager de I’Année » par le magazine Spike ! Celui qui recoit
cette récompense prestigieuse remporte la partie.
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168 cartes de format bridge :

72 cartes Joueur de Base (12 par équipe)
25 cartes Star OWA

25 cartes Star CWC

32 cartes Temps Fort
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14 cartes Spike ! Magazine

58 petites cartes :

@ 30 cartes Amélioration d’Equipe

@ 28 cartes Amélioration d’Encadrement
55 pions en carton :

G 18 pions Equipe (3 par équipe)

@ 30 pions Triche

@ 6 pions Ballon

@ 1 marqueur Piece d’Or

4 plateaux de scores (chacun composé d’une plaquette, 2 cadrans, et 2
connecteurs en plastique)

2 dés de tacle a 6 faces

Ce livret de regles

Note : En cette année de WorldCup, Nuffle, Dieu du Bloodbowl a décidé de
laisser certains acronymes en anglais, ainsi que le nom du magazine parte-
naire. Quel manque de Charisme !

SYNDICAT DES MANAGERS

Tous les managers doivent appartenir au Syndicat des Mana-
gers d’Equipe (TMU). Au sein de la TMU il y a deux sections :
I’ Association du Vieux Monde (OWA) et la Confédération des
Désolations du Chaos (CWC). Quand un manager enrble des
Stars, les regles du syndicat stipulent qu’il doit piocher dans le
deck correspondant a sa section.

BPERCU DU ﬂﬂTéRIEL

Cette section décrit les différents éléments du jeu.

LARTES JOUEUR

Ces joueurs sont les vauriens de base qui
composent les équipes de départ de chaque
manager. Pas vraiment brillants, ces joueurs
ont besoin d’étre guidés et bien positionnés
par leur manager afin d’utiliser leurs talents - -
limités a leur maximum.

LARTES STARS

Ces joueurs chevronnés savent y faire sur un
terrain de Blood Bowl ! Parmi ces joueurs on
retrouve les célébres Stars et les mercenaires
prometteurs — les stars en devenir.

LARTES TEMPS FORT

Ces cartes forment le deck Temps Fort, qui représente
les moments les plus spectaculaires de chaque ren-
contre de la semaine. Des blocages brisant les dents
aux plongeons de réception du ballon a une main, ce
sont des instants exceptionnels de finesse et de bruta-
lité dont tous les fans raffolent.

LARTES JPIKE ! MAGAZINE

Ces cartes indiquent les événements programmés a
partir des communiqués du TMU, publiés dans le
magazine Spike !

R0 o
0 Varg Mgt ©

o
1

Les cartes Spike ! Magazine sont des gros titres (bul-
letins météorologiques, scandales, etc.) ou des tour-
nois ol les managers vont s’affronter pour des prix attrayants.

CARTESHMELIORATION D’ﬁGUIPE

Ces cartes représentent des installations ou des améliora-
tions d’équipement qu’une équipe peut acquérir au cours
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de la saison. Ces améliorations sont propres a chaque -

équipe, et elles aident les managers a développer au
mieux leur équipe tout au long de la saison.

LARTES ﬂHﬁLIOBﬂTION
D’ENCADREMENT

Ces cartes représentent des membres de I’encadrement
que les managers peuvent enrdler au cours de la saison.
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Ces améliorations comprennent des sorciers, des apothicaires, et des assis-

tants qui peuvent faire passer I’équipe au niveau supérieur.



PIONS EQUIPE

Ces pions identifient a quelle équipe appartient une
Star et non sa race. Cela permet d’éviter les confu-
sions durant la partie.

PIONS TRICHE

Ces pions déterminent comment sont récompenseés ou sanc-
tionnés les tricheurs pour leurs exactions. Parfois tricher per-
met d’augmenter la Puissance d’un joueur ou méme de faire
gagner des fans a I’équipe. Si I’arbitre attrape un joueur en
train de tricher, il risque de I’expulser du match !

FIONS BALLON

Ces pions indiquent quelle équipe est en possession du ballon. Les
turnovers se produisent fréquemment, et I’équipe qui contrdle le
ballon a la fin d’un temps fort a plus de chance de remporter le

match sur un score serré.

MARGUEUR PIECE D’{JR

Cette piece d’or était souvent utilisée durant les matchs par
Roze-El, le créateur légendaire du Blood Bowl. La piéce indique
quel manager joue en premier lors d’un tour.

PLATEAUX DE BCORES

Ils indiquent combien de fans chaque manager a ga-
gné pour son équipe au cours de la saison.

[IES DE 'TACLE

Ces dés personnalisés servent a résoudre les tentatives de tacle
et autres éléments aléatoires du jeu.

ASSEMBLER LE
PLATEAU DE SCORES

Assemblez ces plateaux comme le montre ce schéma.
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INSTALLATION

Avant de jouer, il faut installer le jeu de cette fagon :

1.

Préparer le deck Temps Fort : mélangez les cartes Temps Fort et placez
le deck face cachée a une extrémité de I’aire de jeu commune.

Choix des Equipes : un des managers prend les pions Equipe de chaque
équipe et les tient dans son poing fermé. Sans regarder, chaque manager
pioche un pion Equipe pour savoir quelle équipe il va diriger cette sai-
son. Ou alors, les managers peuvent se mettre d’accord pour choisir les
équipes qu’ils souhaitent diriger.

Chaque manager recoit un plateau de score (initialisé a 00), les 12 cartes
Joueur de Base, les 5 cartes Amélioration d’Equipe et les 3 pions Equipe
pour son équipe. Le matériel des équipes inutilisées est remis dans la
boite.

Mélanger les decks Equipe et les decks Amélioration d’Equipe
chaque manager mélange ses 12 cartes Joueur de Base (c’est le deck
Equipe) et les place face cachée dans son aire de jeu. Il faut laisser de la
place pour la pile de défausse. Chaque manager mélange aussi ses cartes
Amélioration d’Equipe et les place face cachée dans son aire de jeu.

Préparer les Decks Star : prenez toutes les cartes Star (identifiées par le
symbole & des deux cotés du nom du joueur), et triez-les en deux decks
selon leur dos (OWA et CWC). Mélangez chaque deck séparément et les
placez-les face cachée a cdté du deck Temps Fort.

Préparer le deck Amélioration d’Encadrement : mélangez les cartes
Amélioration d’Encadrement et placez-les face cachée a c6té du deck
Temps Fort.



















































