


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

© O © O ©

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 !
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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

S

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.

®

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.
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6. Préparer le deck Spike ! Magazine : suivez ces quatre étapes :
a.
b.

ECHfHﬂ DE MISE EN PLACE CPARTIE A 4 MANAGERS)

AIRE DE JEU CHAOS ALL-STARS

H
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AIRE DE JEU GOUGED EYE
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CARTE SPIKE !
MAGAZINE REVELEE

DEeck SPIKE !
MAGAZINE

AIRE DE JEU ATHELORN AVENGERS

Cherchez la carte « Le Blood Bowl » et mettez-la de coté.

Mélangez les trois cartes de Tounois restantes, piochez-en deux au
hasard, et remettez la troisieme dans la boite sans la regarder. 8

Meélangez les cartes Gros Titre, piochez-en deux au hasard, et remet-
tez les cartes restantes dans la bofte sans les regarder.

Deck TEmps

RANGEE TEMPS FORT Forr
AIRE DE JEU REIKLAND REAVER

B
§
;

Pions : DEeck

Equrpe DEck PILEDE  AMELIORATION

EquipE DEgFAUSSE D’EQUIPE

EqQuiPE

3.
So<Fes,
ity
@@% T

RESERVE DE P1oNS TRICHE

DEck StAR
CWC

DEck
AMELIORATION
D’ENCADREMENT

DEck Star
OWA

Des pE TACLE

7. Préparer les Pions et les Dés : placez tous les pions Triche face cachée

(crane visible) d’un coté de I’aire de jeu et mélangez-les pour former la
réserve de pions Triche. Placez le pion Ballon et les dés de tacle dans

Meélangez les quatre cartes piochées pour former un deck. Placez la
carte « Le Blood Bowl » face cachée au bas de ce deck que vous
placez a I’autre extrémité de la zone de jeu par rapport au deck Temps

Fort.

I’aire de jeu commune & portée de tous.

Déterminer le Premier Manager : le plus jeune manager prend la piece
d’or. Il sera le premier manager pour le premier tour de la partie.



LES LARTES EN nﬁTﬂIL
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Réponse : quand un porteur de ballon
adverse devient couché ou blessé,

gagnez .

o

U
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Receveur Elfe Sylvain @

FRENESIE (quand ce joueur tente un
tacle, on augmente de 1 sa Puissance
lors de cette tentative).

& Blitzeur Mercenaire &

Athelorn Avengers soient les meilleurs

ﬁ
en ce qui concerne le jeu de passe.
ce joueur, remettez un de vos joueurs

E Ne vous laissez pas berner par son E T n
iom, Bob — il bouffera pratiquement dans Ia boite. Puis mélangez votre
tout le monde si on lui en laisse deck Equipe).
I"occasion.
@ = = -

Quand vous regardez leurs receveurs
en action, il n’y aucun doute que les,
CARTE JOUEUR DE BASE CARTE STAR CARTE STAR NEUTRE CARTE AMELIORATION
D’ENCADREMENT

MERCENAIRE (aprés avoir enrolé

& Varag Michegoule & {?\

Conduite Anti Sportive Le Blood Bowl
@ Changer de Jeu

Complétement daccord, Jim ! Je doute qu'il

s'en remette avant a prochaine saison ! Sermaine de fa Rivalité
| Goup dEnvol de 12 =
3 moins un e v

joueurs est présent. Défaussez

Cette semaine : en plus de collecter la e temps fort et remplacez-le

prime centrale, le vainqueur de chaque B e e

temps fort collecte & . nouveau temps fort comme vous.
le souhaite

PERDANT ! [

CARTE TEMPS FORT CARTE GROS TITRE (CARTE CARTE TourNo1 (CARTE CARTE Al}’[ELIORATION
SPIKE ! MAGAZINE) SPIKE ! MAGAZINE) p’EqQuipE
Puissance « Redressé » 6. Logo de I’Equipe 11. Prime du Deuxieme
Nom de la Carte 7. Propos du commentateur 12. Prime du Perdant
Symboles de Compétence 8. Prime de zone d’équipe 13. Texte d’Ambiance (en italique ; pas

Boite de Texte 9. Prime Centrale d’effet sur le jeu)

a » v e

Puissance « Couché » 10. Prime du Vainqueur



ZESTION DE L’ﬁGUIPE

Les managers peuvent développer leurs équipes de plusieurs fagcons. Chaque
fois qu’une équipe est en compétition dans I’un des matchs de la semaine,
le manager récupére des primes sous la forme de nouveaux fans, de Stars,
d’améliorations d’équipe et d’encadrement. Certains matchs sont plus lucra-
tifs que d’autres, et bien sdr le vainqueur d’un match pergoit une prime plus
élevée que le perdant. En se développant, les équipes gagnent de meilleurs
joueurs et des capacités spéciales pour les aider a remporter de futurs matchs,
et pourquoi pas, I’un des trophées de tournoi tant convoités. Mais n’oubliez
pas, le but du jeu est d’avoir le plus de fans.

FANS

STARS

AMELIORATIONS
D’EQUIPE

AMELIORATIONS
D’ENCADREMENT

IDENTIFIANTS
DES £ARTES JOUEUR

Il'y a quatre zones sur le recto d’une carte Joueur qui aident les
managers a identifier rapidement des informations importantes
sur le joueur.

Les cartes Joueur OWA sont identifiables par le logo OWA au dos
de la carte. De méme, les cartes Joueur CWC sont
identifiables par le logo CWC au dos de la carte.

On peut différencier les Stars des joueurs de base il
grace au symbole de Puissance doté d’ailes. Il y a
aussi ce symbole (&) encadrant le nom du joueur.

Certaines Stars sont des mercenaires — des joueurs
neutres n’appartenant a aucune équipe. Leur carte a
un cadre gris et ce logo unique d’équipe.

LES EQUIPES

Reikland Reavers : les joueurs humains peuvent
jouer a n’importe quel poste sur le terrain. lls font des
passes, ils courent bien, et ils peuvent écraser I’op-
position si besoin est. Grace a leur polyvalence, les
Reikland Reavers peuvent contrecarrer les plans de
leurs adversaires.

Grudgebearers : les nains semblent étre des joueurs par-
faits de Blood Bowl — petits, costauds, et bien protégés !

Les Grudgebearers ne font pas exception, leur philo-
sophie du jeu est que s’ils peuvent écraser I’équipe
adverse, il n’y aura plus personne pour les empécher
de marquer le touchdown de la victoire.

Athelorn Avengers : pour les Elfes Sylvains, tout est
dans la passe longue. Tous leurs efforts les portent vers
le jeu offensif. Les Athelorn Avengers se basent sur
leurs capacités athlétiques naturelles pour éviter les
problemes. Ce qui normalement est suffisant car il faut
étre chanceux ou tres agile pour mettre la main sur un
Elfe Sylvain !

Skavenblight Scramblers : ils ne sont peut-étre pas
forts ou résistants, mais qu’est-ce qu’ils peuvent étre
rapides ces Skavens ! De nombreux adversaires ont
été abasourdis de voir un coureur skaven s’engouffrer
dans une faille de la défense pour marquer un tou-
chdown. Les Skavenblight Scramblers peuvent étre
amenés a tricher, alors assurez-vous que I’arbitre les
surveille !

Gouged Eye : les orques jouent au Blood Bowl de-
puis I’invention du jeu, et les Gouged Eye sont une
des meilleures équipes de la ligue. Ils s’appuient sur
une tactique rentre-dedans qui consiste a enfoncer les
lignes adverses jusqu’a prendre I’avantage.

Chaos All-Stars : les équipes du Chaos ne sont pas
réputées pour leur subtilité ou leur originalité. Tout
miser sur le centre du terrain, en mutilant et en blessant
autant de joueurs adverses que possible, est la limite
de leur plan de jeu. Ils sont plus intéressés par tricher—
piétiner les joueurs a terre et agresser le porteur du bal-
lon — que par marquer des touchdowns.



LE TOUR DE JEU

Une partie dure cing tours. Chaque tour représente une semaine de la saison
qui culmine avec le tournoi de Blood Bowl. Aprés cing tours, le manager
ayant le plus de fans remporte la partie.

Chaque tour de jeu est composé des phases suivantes :

1. Phase d’Entretien : les managers préparent leurs Equipes et leurs staffs
d’Encadrement pour la semaine & venir en restaurant les cartes, piochant
des joueurs et en préparant les temps forts de la semaine.

2. Phase de Match : les managers placent des cartes Joueur pour les matchs
et ils utilisent les cartes Amélioration d’Encadrement et d’Equipe.

3. Phase de Score : on détermine le vainqueur de chaque match et les ma-
nagers recoivent des primes (y compris les fans et les progressions) selon
I’issue du match.

PFHASE D’ENTRETIEN

Lors de cette phase, chaque manager prépare son équipe et son staff d’enca-
drement pour la semaine & venir. Effectuez les étapes suivantes dans cet ordre
(tous les managers peuvent effectuer les étapes 1 et 2 simultanément) :

1. Restaurer les cartes : chaque manager restaure les cartes épuisées de
son aire de jeu en les redressant (plus d’informations sur les cartes épui-
sées a la page 16).

2. Refaire sa main : chaque manager pioche des cartes de son deck Equipe
pour avoir six cartes en main. Quand le deck Equipe d’un manager est
épuisé, on mélange la pile de défausse pour former le nouveau deck
Equipe et le joueur continue & pioche si nécessaire.

3. Refaire la réserve de pions Triche : le premier manager remet tous
les pions Triche dans la réserve de pions Triche. Tous les pions Triche
doivent étre face cachée et mélangés.

4. Révéler la carte Spike ! Magazine : le premier manager pioche la pre-
miere carte du deck Spike ! Magazine. Il place cette carte face visible a
coté du deck Spike ! Magazine, recouvrant les éventuelles cartes Spike !
Magazine révélées précédemment.

Si la carte révélée est un Tournoi, les managers peuvent s’affronter pour
la récompense durant ce tour. Si la carte révélée est un Gros Titre, le
premier manager lit la carte a haute voix. Certains effets se produisent
immédiatement (comme ceux qui permettent aux managers de piocher
des cartes supplémentaires), alors que d’autres se produisent durant la
phase de match (effets « Cette semaine »).

5. Faire Défiler les Temps Forts : le premier manager « fait défiler »
les temps forts en piochant autant de cartes du deck Temps Fort que le
nombre de managers dans la partie.

Il révele ces cartes et les place une par une dans une rangée entre le deck
Temps Fort et le deck Spike ! Magazine (cf. Schéma d’installation page
5). Les cartes doivent étre placées dans I’ordre pioché, la premiére carte
étant la plus proche du deck Temps Fort et la derniére la plus proche de
la carte Spike ! Magazine révélée. Cette ligne de cartes Temps Fort est
appelée Rangée Temps Fort.

6. Préparer le coup d’envoi : on place un pion Ballon sur chaque carte
Temps Fort et sur la carte Tournoi (s’il y en a une). Quand le pion Ballon
est sur une carte Temps Fort ou Tournoi, on considere qu’il est au centre
du terrain.

PHASE DE MATCH

Cette phase est le cceur du jeu. Lors de cette phase, les équipes s’affrontent
les unes contre les autres dans des matchs en un contre un. Normalement, plus
une équipe remporte de matchs, plus elle s’améliore et plus elle accumule de
fans.

Chaque manager dispose habituellement de six rounds lors de la phase de
match @ moins qu’il ne choisisse de passer. En commencgant par le premier
manager, puis dans le sens des aiguilles d’une montre, chaque manager effec-
tue les étapes suivantes lors de son round :

1. Engager un joueur dans un match : le manager prend une carte de sa
main et la place face visible a c6té du match. Puis, il résout ainsi la carte
Joueur :

* Résoudre les capacités Une Fois Joué : le manager résout les capa-
cités « Une fois joué : » de la carte Joueur.

#* Utiliser les Compétences : le manager utilise les compétences du
joueur de la gauche vers la droite. Plus d’information sur les compé-
tences page 10.

2. Résoudre une action de match (facultatif) : le manager peut épuiser
une carte Amélioration d’Equipe ou une carte Amélioration d’Encadre-
ment de sa zone de jeu et appliquer le texte de la carte.

Si un manager ne veut pas (ou ne peut pas) engager une carte Joueur, il doit
passer. Un manager qui passe ne peut plus engager de joueurs, ni résoudre des
actions de match pour le reste de la phase de match. Il peut aussi défausser des
cartes Joueurs qu’il ne souhaite pas garder pour le prochain tour.

Quand tous les managers ont passeé, la phase de score commence.

TYPES DE MATCHS

Il'y deux types de match : les temps forts et les tournois. Les
temps forts sont représentés par les cartes Temps Fort de la
rangée Temps Fort. Les tournois sont représentés par les cartes
Tournoi du deck Spike ! Magazine.

Quand le texte d’une carte utilise le mot « match », cela s’ap-
plique aux temps forts et aux tournois. Quand le texte d’une
carte utilise les mots « temps fort », cela ne s’applique qu’aux
temps forts et on ne peut pas I’utiliser lors de tournois.



PHASE DE SCORE

Durant cette phase, les managers déterminent quelle équipe a gagné chaque
match en comparant le total de Puissance de chaque équipe. Selon le résultat,
les managers vont recevoir des primes sous la forme de fans, de Stars, d’amé-
liorations d’équipe et d’encadrement.

1. Résoudre les matchs : en commencant par la carte Temps Fort la plus
proche du deck Temps Fort, on résout chaque match en suivant les étapes
suivantes. Les tournois se résolvent en dernier. On accomplit chaque
match avant de passer au match suivant :

a. Révéler les pions Triche : on révele les pions Triche assignés au
match (voir page 13).

b. Résoudre les capacités de phase de score : dans I’ordre du tour,
on résout les capacités « Phase de Score » des joueurs, améliorations
d’équipe ou d’encadrement.

c. Déterminer le vainqueur : on calcule le total de puissance de
chaque manager pour ce match, en incluant chaque joueur, chaque
pion Triche, le pion Ballon, et les capacités des joueurs (cf. page 13).

d. Collecter les primes : chaque manager collecte la prime de sa zone
et le manager vainqueur collecte la prime centrale. Les primes com-
prennent les Stars, les améliorations d’équipe, les améliorations d’en-
cadrement et les fans (cf. page 13).

e. Nettoyer le terrain : les joueurs impliqués dans le match vont dans
la pile de défausse de leur manager. Les cartes Temps Fort sont re-
mises dans la boite.

2. Révéler la Pile Progression : chaque manager révele les progressions
recues des primes de ce tour (cf. page 14).

3. Passer la piece d’or : le manager ayant la piece d’or la passe au joueur a
sa gauche.

Apres avoir résolu la phase de score, la semaine est terminée et on passe a
la phase d’entretien suivante. Si le tournoi Blood Bowl a été résolu cette
semaine, la saison est terminée et on détermine le vainqueur.

YICTOIRE

La saison culmine avec le tournoi Blood Bowl qui met fin au cinquiéme tour
de jeu. Les managers gagnent des fans, des capacités « Fin du jeu », des amé-
liorations d’équipe et d’encadrement. Aprés le décompte final, le manager
avec le plus de fans gagne la partie et recoit le titre de « Manager de I’ Année »
décerné par Spike ! Magazine !

En cas d’égalité pour le plus grand nombre de fans, I’équipe la mieux déve-
loppée I’emporte. Les managers a égalité, calculent le nombre total de pro-
gressions (nombre de Stars, d’améliorations d’équipe et d’encadrement) obte-
nues au cours de la saison. Le manager impliqué ayant le plus grand nombre
de progressions gagne la partie.

S’il y a toujours égalité, le syndicat des managers (TMU) soupgonne un ar-
rangement illicite et méne une enquéte. Le TMU suspend chaque manager
suspecté (encore a égalité) et ils perdent tous leurs fans. Le TMU décerne le
titre de « Manager de I’Année » au manager a qui il reste le plus de fans, qui
gagne donc la partie !

Si tous les managers sont encore a égalité (aprés avoir vérifié I’équipe la plus
développée), le TMU perd toute crédibilité, les fans se révoltent et personne
ne gagne la partie ! Ce qui a bien faillit arriver en Ligue des Azes, I’an dernier
du fait de la présence de Cagouille en Play-offs !

PHASE DE MATCH EN
DETAIL

Cette section explique comment les managers engagent des joueurs a des
matchs, utilisent leurs compétences, et épuisent les cartes Amélioration.

ENGAGER DES JOUEURS DANS UN
MATCH

Cette section décrit comment engager des joueurs dans les deux types de
matchs : les temps forts et les tournois.

ENGAGER DES JOUEURS DANS UN TEMPS
FORT

Pour engager un joueur dans un temps fort, le manager prend une carte Joueur
de sa main et la place perpendiculaire a la carte Temps Fort dans une des
zones d’équipe de ce temps fort (cf. Engager les Joueurs page 10). Chaque
temps fort est composé de deux zones d’équipe : une a gauche et une a droite
de la carte Temps Fort. Chaque zone d’équipe a une prime correspondante (cf.
page 13). Un manager dont les joueurs sont dans cette zone recoit automati-
quement cette prime durant la phase de score.

Les managers placent leurs joueurs d’un coté d’une carte Temps Fort pour
indiquer qu’ils sont présents dans cette zone d’équipe. Pour gagner de la
place, un manager peut empiler ses cartes Joueurs dans les zones d’équipe (en
laissant la Puissance visible).

Un manager ne peut engager des joueurs que dans une zone d’équipe qui
ne contient aucun joueur d’une autre équipe. Et ses joueurs ne peuvent se
retrouver dans plus d’une zone d’un méme match. Il ne peut pas y avoir plus
de deux managers sur le méme temps fort.

Tant que deux managers ont engagé au moins un joueur dans un temps fort,
aucun autre manager ne peut engager de joueur dans ce temps fort. Si pour
une raison quelconque, le dernier joueur est retiré d’une zone d’équipe,
la laissant vide, un autre manager peut alors placer un joueur dans cette
zone d’équipe.



Quand un manager engage un joueur dans un temps fort, il a I’assurance de
récupérer la prime de cette zone d’équipe (s’il a encore des joueurs dans
cette zone lors de la phase de score, voir page 15). Le manager a aussi la pos-
sibilité de battre le manager adverse et de remporter la prime centrale, qui se
trouve entre les primes de zone d’équipe.

ENGAGER DES JOUEURS DANS UN 'TOURNOI

Pour engager un joueur dans un tournoi, le manager prend une carte Joueur de
sa main et la place a coté de la carte Tournoi. Contrairement & un temps fort,
il N’y a pas de limite au nombre de managers pouvant engager des joueurs
dans un tournoi. Les cartes Tournoi sont considérées comme ayant assez de
zones d’équipe pour tous les managers et les zones d’équipe ne contiennent
pas de prime. Les primes d’un tournoi dépendent entierement de I’issue de ce
tournoi (qui est le vainqueur, le deuxiéme, etc.).

Remarque : quand un joueur engage une carte Star dont le logo d’équipe
ne correspond pas a son logo d’équipe, il place un de ses pions Equipe sur la
carte pour rappeler que cette Star lui appartient.

ENGAGER DES JOUEURS

Les temps forts ont deux zones : une a gauche et une a droite
de la carte.

Quand un manager engage un joueur dans un temps fort, il
choisit une zone d’équipe (vide ou contenant ses joueurs) ety
place la carte Joueur. La zone d’équipe choisie est importante
car elle définit les primes lors de la phase de score (si le mana-
ger y possede encore au moins un joueur).

Les tournois ont une zone d’équipe par manager. Les mana-
gers ont toujours la possibilité d’engager des joueurs dans un
tournoi.

\oir le schéma de I’exemple ci-dessous d’une situation de jeu
possible. Les cartes Joueur sont placées perpendiculairement
aux cartes Temps Fort.

ZONE
D’EQuIiPE

ZONE
D’EQuIPE
VIDE

CAPACITES . IINE FoOIS JOUE .

Ces capacités permettent au joueur d’accomplir quelque chose d’unique avant
d’utiliser ses compétences. On suit les instructions de la carte.

COMPETENCES

Certains joueurs ont des compétences identifiées par des symboles au centre
de la carte, entre I’illustration et la boite de texte. Chaque symbole représente
une des quatre compétences :

Triche permet au joueur de gagner de la Puissance supplémentaire ou des
fans par des moyens sournois, mais un tricheur risque de se faire attraper par
les arbitres et d’étre expulsé du match.

Passe permet au joueur de déplacer le ballon sur le terrain en le lancant, en
I’attrapant ou en courant. Un joueur ayant cette compétence peut déposséder
I’équipe adverse de la possession de la balle ou en prendre la possession.

Sprint permet a une équipe d’étre plus polyvalente en autorisant le manager
a recycler les cartes Joueurs dans son deck.

Tacle permet au joueur de mettre au sol ou de blesser les joueurs adverses,
mais un tacle maladroit peut envoyer le joueur qui tacle s’écraser au sol.

Les managers doivent complétement résoudre une compétence avant d’en
utiliser une autre.

Tricher est obligatoire ; toutes les autres compétences sont facultatives.

TRICHE

Tricher est obligatoire. Pour chaque symbole de triche, le joueur

doit assigner un pion Triche. Pour ce faire, il pioche au hasard un

pion Triche de la réserve et le place face cachée (crane visible) sur la

carte Joueur sans la regarder. On révéle et on résout les pions Triche lors de
la phase de score.

Remarque : les pions Triche restent face cachée. Les managers ne peuvent
pas regarder la face d’un pion Triche assigné a moins que la capacité d’une
carte ne le permette.

PASSE

Effectuer une Passe est facultatif. Si le ballon est au centre du ter-

rain (sur la carte match), on le donne au joueur utilisant la compé-

tence Passe en placant le pion Ballon sur sa carte Joueur. Ce joueur est désor-
mais le porteur du ballon.

Si un joueur adverse est le porteur du ballon, on déplace le ballon au centre
du terrain.

Si un autre joueur de I’équipe du manager est le porteur du ballon, le manager
peut choisir de laisser le ballon au porteur du ballon ou de le déplacer sur le
joueur utilisant la compétence Passe. Si le joueur engagé est déja le porteur du
ballon, et a encore des symboles de passe a résoudre, on les ignore.

Remarque : la compétence de passe qu’un joueur utilise n’a rien a voir
avec un manager qui passe — le fait de ne plus affecter de joueurs durant la
phase de match.



SPRINT

Sprinter est facultatif. Pour chaque symbole de sprint, le mana-
ger du joueur pioche la premiére carte de son deck Equipe, et
défausse une carte de son choix de sa main (il peut choisir la carte
qu’il vient de piocher).

TACLE

Le Tacle est facultatif. Pour chaque symbole de tacle, le joueur

peut tenter un tacle contre un joueur adverse engagé dans le méme

match. Un joueur avec plusieurs symboles de tacle résout chaque

tacle séparément, il peut donc essayer de tacler le méme joueur plusieurs fois
ou tacler plusieurs joueurs.

Pour tenter un tacle, le manager du joueur qui fait le tacle déclare le joueur
ciblé et compare la Puissance de son joueur a celle du joueur ciblé.

#* Si la puissance du joueur qui tacle est supérieure a celle du joueur ciblé,
le manager lance deux dés de tacle et choisit le résultat a appliquer.

* Si la puissance du joueur qui tacle est égale a celle du joueur ciblé, le
manager lance un dé de tacle et applique le résultat.

* Si la puissance du joueur qui tacle est inférieure a celle du joueur ciblé,
le manager lance deux dés de tacle et le manager adverse choisit le
résultat a appliquer.

Remarque : sauf si c’est indiqué dans la capacité du joueur, le pion Ballon
n’affecte pas la Puissance du joueur.

Selon les résultats des dés de tacle, il se passe une de ces possibilités aprés la
tentative de tacle.

Cible a terre : le tacle est réussi. Si le joueur ciblé est redressé, il
devient couché. Si le joueur ciblé est déja couché, il est blessé (cf.
Etats du Joueur ci dessous).

Cible raté : le tacle est raté, mais il n’y a pas d’autre effet.

Tacleur a terre : la cible échappe au tacle, et le tacleur s’étale. Si
le joueur qui tacle est redressé, il devient couché. Dans le cas rare
ou le tacleur est déja couché, il devient blessé.

Remarque : certaines capacités se déclenchent quand les joueurs sont
« taclés avec succes ».

Si un manager applique le résultat tacleur a terre, cela ne compte pas
comme un tacle réussi pour le joueur ciblé.

ETATS DU JOUEUR

Un joueur peut étre dans trois états possibles : redressé, couché et blessé.

Redressé : quand un manager engage un joueur sur un temps fort, il place
la carte Joueur perpendiculairement & la carte Temps Fort dans une position
relevée dans sa zone d’équipe. Cette position indique qu’il est redressé. Tant
qu’un joueur est redressé, il utilise sa Puissance « redressé » (chiffre dans le
coin supérieur gauche de sa carte).

Couché : quand un joueur devient couché, on pivote aussitot sa carte Joueur
de 90° dans le sens des aiguilles d’une montre.. Tant qu’il est couchg, il utilise
sa Puissance « couché », chiffre dans le coin supérieur gauche (quand la carte
est dans sa position normale, la Puissance « couché » se trouve dans le coin
inférieur gauche de la carte). Si le joueur est le porteur du ballon, il le laisse
tomber, sauf mention contraire. Les joueurs couchés perdent toute capaci-
tés et compétences restantes, sauf mention contraire, mais gardent les pions
Triche qui leur sont assignés.

Blessé : quand un joueur devient blessé, on le retire immédiatement du match
et on le place dans la pile de défausse de son manager. Si le joueur est le por-
teur du ballon, il le laisse tomber ; on défausse ses pions Triche. Les joueurs
blessés sont soignés par les apothicaires de I’équipe et auront récupéré quand
la pile de défausse sera mélangée pour former le nouveau paquet.

Remarque : quand un joueur laisse tomber le ballon, on place le pion Ballon
au centre du terrain.

RESOUDRE LES HCTIONS DE MATCH

Aprés avoir engagé un joueur, le manager actif peut résoudre une action de
match. Pour résoudre une action de match, on lit & haute voix le texte de la
carte et on suit ses instructions. Si une carte demande au manager de I’épuiser,
on la tourne de 90° vers la droite. Un manager qui passe ne peut pas résoudre
d’actions de match pour le reste de la phase de match.



EXEMPLE DE PHASE DE MATCH

i Recovur Bl Syluin. gy

Conduite Anti Sportive
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L Le manalger des /?thelgrn?vheniers. gngage le Receveur Elfe Syl- 5. Il obtient un résultat €3 et un résultat 8, et il choisit d’appliquer le résul-
vain sur le temps fort Conduite Ant: Sportive. tat €3. Le Receveur devient couché et laisse tomber le ballon.

2. Il;e”Recheur utilise IalcomlpetgnceBP'clllsse, et (Ijewertn :je plgrteur du 6. Puis le Blitzeur utilise la compétence Triche, son manager assigne donc
aflon. son manager place le pion Ballon sur la carte du Receveur. un pion Triche au Blitzeur. 1l pioche au hasard un pion Triche de la ré-

Puis le Receveur utilise Sprint, son manager pioche une carte de son serve et le place sur la carte Blitzeur.
deck Equipe et défausse de sa main une carte de son choix. 7. Le manager du Blitzeur choisit de résoudre une action de match. Le bal-
Le Receveur utilise a nouveau Sprint, son manager pioche une autre lon est au centre du terrain. 1l épuise la carte Amélioration de Encadre-
carte de son deck Equipe et défausse de sa main une carte de son ment « Coordinateur Offensif » qui permet & un de ses joueurs de devenir
choix. le porteur du ballon si le ballon est au centre du terrain. Le Blitzeur Orque
. devient le porteur du ballon, et son manager place le pion Ballon sur sa
3. Le manager des Gouged Eye engage le Blitzeur Orque dans la zone carte.

d’équipe vide du temps fort Conduite Anti Sportive.

4. Le Blitzeur utilise sa compétence Tacle pour tenter de tacler le Re-
ceveur. Le Blitzeur a une Puissance plus élevée que le Receveur,
donc le manager du Blitzeur lance deux dés de tacle.



FHASE DE SCORE EN
DETAIL

Cette section explique en détail certaines étapes de la phase de score, comme
révéler les pions Triche, déterminer le vainqueur, et collecter les primes.

BEVELER LES PIONS 'TRICHE

Au début de chaque phase de score, le premier manager révéle tous les pions
Triche de chaque match. On applique les effets de ces pions dans cet ordre :

1. Expulsion : non seulement les arbitres ont attrapé le tricheur,
mais ils vont le sanctionner. S’il y a au moins un pion Triche
avec un sifflet, ce joueur est expulsé du match.

On retire aussitot le joueur expulsé du match et on le met dans

la pile de défausse de son manager. Défaussez les autres pions Triche
assignés a ce joueur sans les résoudre. Si le porteur du ballon est expulsé,
il laisse tomber le ballon.

2. Frénésie des Fans : les arbitres n’ont rien vu venir et les fans
déboulent dans une frénésie chaotique ! Pour chaque symbole
de drapeau sur un pion Triche, le manager gagne aussitot un
fan.

3. Puissance : les arbitres et les fans n’ont rien remarqué mais
le joueur a fait quelque chose lui procurant un avantage (Non
Bob, je n’ai pas dit dopage !). Les pions Triche, Puissance se
cumulent et se déclenchent durant I’étape de détermination du
vainqueur.

néTERHINEB LE YAINGUEUR

On calcule le total de Puissance de chaque équipe de cette fagon :
* Les joueurs redressés apportent leur Puissance « redressé ».

* Les joueurs couchés apportent leur Puissance « couché ».

#* les pions Triche apportent leur Puissance.
»*

Le ballon apporte deux points de Puissance a I’équipe du porteur du bal-
lon.

Le manager dont I’équipe a le plus de Puissance est le vainqueur. En cas
d’égalité, I’équipe du porteur du ballon I’emporte. S’il y a égalité et que le
ballon est au centre du terrain, le temps fort se termine sur une égalité il n’y a
ni vainqueur, ni perdant. Aucune équipe ne recoit la prime centrale.

En cas d’égalité lors d’un tournoi quand le ballon est au centre du terrain, le
premier manager décide quelle équipe a égalité, éligible, a la Puissance
la plus élevée.

LOLLECTER LES PRIMES

11'y a deux manieres différentes de collecter les primes, selon que le match est
un temps fort ou un tournoi.

PRIMES DES TEMPS FORTS

Chaque manager collecte la prime de sa zone d’équipe. Le vainqueur prend
également la prime centrale. Les managers gagnent des fans immédiatement.
Les cartes collectées des primes sont placées face cachée dans la pile Progres-
sion du manager.

PRIMES DES TOURNOIS

Le vainqueur du tournoi collecte la prime indiquée a c6té du trophée. Le
manager avec la deuxiéme Puissance est le second et il collecte la prime a
coté du ruban. Tous les autres managers ayant au moins un joueur engagé
dans le tournoi collectent la prime « PERDANT ! ».

Les managers gagnent des fans immédiatement. Les cartes collectées des
primes sont placées face cachée dans la pile Progression du manager.

Remarque : quand il y a une seule équipe a un match, le manager de cette
équipe collecte toutes les primes indiquées sur la carte.

PRIMES DE
LA ZONE D’EGUIPE

Un manager collecte les primes de la zone d’équipe selon
les symboles de la carte Temps Fort. 1l doit avoir au moins
un joueur dans la zone d’équipe lors de I’étape Collecter les
Primes de la phase de score pour collecter cette prime.

Dans le schéma de la page précédente, les Athelorn Avengers
et le Gouged Eye luttent pour le temps fort Conduite Anti
Sportive. Lors de I’étape de collecte des primes, le manager
des Atheolorn Avengers collectera une amélioration d’équipe
comme prime de sa zone d’équipe. Le manager de Gouged
Eye collectera deux Stars et en enr6lera une (cf. Symboles de
Prime page 15).




RESOUDRE

En plein Dans le Vi

Le premier manager retourne chaque pion : un Puissance 3 sur le
Guerrier du Chaos et un Frénésie des Fans et une Expulsion sur
I’Homme-béte.

Le premier manager expulse immédiatement I’Homme-béte du
match (le pion Frénésie des Fans est défaussé sans effet).

Le Receveur Humain a une capacité de phase de score qui dit « Si
ce joueur est le porteur de ballon, gagnez . » Le Receveur Hu-
main est le porteur du ballon, donc le manager des Reikland Rea-
vers gagne immédiatement un fan.

Le total de Puissance des Chaos All-Stars est de 6, celui des
Reikland Reavers est aussi de 6. Les Reikland Reavers ont le por-
teur du ballon, et remportent donc le temps fort.

b

e

5.

LA PHASE DE HCORE

Le manager des Reikland Reavers collecte la prime de sa zone
d’équipe. Il pioche une amelioration d’équipe de son deck Amelio-
ration d’Equipe et la place dans sa pile Progression.

Puis il collecte la prime centrale. 1l pioche deux améliorations
d’équipe de son deck Amélioration d’Equipe, il en garde une de
son choix (qu’il place dans sa pile Progression), et place I’autre au
bas de son deck Amélioration d’Equipe.

Le manager des Chaos All-Stars pioche deux améliorations d’enca-
drement, en garde une de son choix (qu’il place dans sa pile Pro-
gression), et place I’autre au bas de son deck Amélioration d’Enca-
drement.



REVELER LA PILE PROGRESSION
Chaque manager révele sa pile Progression, qui contient toutes ses cartes Star, EECTIONS DES ?BIH ES

Amélioration d’Encadrement et Amélioration d’Equipe collectées des primes

de ce tour. Dans I’ordre du jeu, chaque manager lit & haute voix le texte de Chaque temps fort a trois sections de prime : deux avec de petits
chacune de ses cartes. On révéle les cartes dans cet ordre : symboles (un de chaque coté de la carte) et un avec de grands sym-
. boles au centre (prime centrale). Tant qu’il y a au moins un joueur
1. Ameliorations d’Encadrement sur un c6té d’un temps fort lors de la phase de score, le manager est
2. Amélioration d’Equipe sar de collecter le prime de cette zone.
3. Stars avec la Capacité Mercenaire Les deux managers d’un temps fort s’affrontent pour la prime cen-
trale. Lors de la phase de score, le manager dont I’équipe a le plus
4. Toutes les Autres Stars de Puissance collecte la prime centrale.

Si un manager enrble une Star ayant la capacité Mercenaire, il doit remettre
un de ses joueurs dans la boite de jeu. Puis il ajoute la Star & son deck Equipe EY H BOLES DES FBIM ES

qui est mélangé (voir page 17 pour plus d’informations sur cette capacité). )
Fan : gagnez un fan par symbole. Le manager ajuste le

Si un manager enr6le des Stars sans la capacité Mercenaire, il les place dans cadran de fans de son plateau de score.

n’importe quel ordre sur son deck Equipe. .
Stars : pour chaque symbole, le manager pioche une

carte Star du deck Stars qui correspond a son syndicat
(OWA ou CWC). Il regarde les cartes piochées et en
enrole une en la placant dans sa pile Progression. Puis il
remet les Stars restantes au bas du deck Star dans n’im-
porte quel ordre.

ERPRCITES DES ERBTES Amélioration d’Equipe : pour chaque symbole, le

manager pioche une carte Amélioration d’Equipe. Il
regarde les cartes piochées, en choisit une qu’il place
dans sa pile Progression. Puis il remet les cartes Amé-
lioration d’Equipe restantes au bas du deck Amélioration
d’Equipe dans n’importe quel ordre.

La capacité de Jordell Fleche Vive indique « Phase de Score :
si ce joueur est le porteur du ballon, gagnez & . » Cette
capacité est immédiate, donc le manager des Athelorn Aven-
ger ne peut gagner que deux fans avec cette capacité si la
condition est remplie lors de la phase de score.

La capacité de Varag Machegoule indique « Réponse : quand iAmelloratlop dhEncadrertneRt Elpoui_chaguT,sEymbé)le,
un porteur de ballon adverse de ce match devient couché ou ¢ m{anlallger plgc Ie une tcar € rrr:e lora 'OE _e_t nea r’e_]
blessé, gagnez ¥ . » Cette capacité est continue, le manager ment. 11 regarde 1es cartes plochees, en choisit une qu i @

: ) lace dans sa pile Progression. Puis il remet les cartes
de Varag peut gagner plusieurs fans au cours d’un tour. place dans
g peutgagnerp Amélioration de Encadrement restantes au bas du deck

Amélioration de Encadrement dans n’importe quel ordre.

Soit/Ou : certaines primes centrales offrent au vain-
queur un choix entre deux récompenses. Quand les
primes centrales sont séparées par une barre oblique,
le manager vainqueur choisit une des récompenses
indiquées.

&

Phase de Score :si ce joveur st le )

porteur du ballon, gagnez > =, Reéponse : quand un porteur de ballon
i entend i que Jordell adverse devient couché ou blessé,
Fléchevive avait le record de réception gagnez .

de lamain gauche tout en bondissant Ne vous laissez pas berner par son
par-dessus un joueur...ce qui m’améne nom, Bob il bouffera pratiquement
a cette question : qui enregistre tout tout le monde si on lui en laisse

a? Poceasion.

& Varag Machegoule & {E\

© Jordell Fléchevive &



REGLES ADDITIONNELLES

Cette section explique certaines directives du TMU.

CAPACITES DES £ARTES JOUEUR

Les capacités des cartes Joueur demandent généralement qu’une condition
soit remplie pour appliquer leur effet. Certaines capacités ne se produisent
qu’une fois a un certain moment du tour ; d’autres capacités peuvent étre
déclenchées plusieurs fois au cours du méme tour.

Sauf mention contraire indiquée sur la carte, toutes les capacités n’inte-
ragissent qu’avec les joueurs du méme match. Si deux capacités se pro-
duisent durant la méme phase, on les résout dans I’ordre du tour en commen-
cant par le manager détenant la piéce d’or.

CAPACITES DES CARTES AMELIORATION

Il y a quatre types de capacités de cartes Amélioration : action de match,
réponse, phase de score et fin du jeu. Certaines de ces cartes demandent qu’on
les « Epuise », ce qui veut dire que le manager ne peut les utiliser qu’une fois
par tour. Pour épuiser une carte, on la fait pivoter de 90° vers la droite. On
restaure les cartes (on les redresse) lors de la phase d’entretien.

Les capacités d’action de match doivent étre résolues lors du tour du manager
durant I’étape résoudre une action de match de la phase de match. Les capa-
cités de réponse sont résolues lors de la phase de match quand les conditions
sont remplies. Les capacités de phase de score sont résolues durant la phase
de score, et les capacités de fin de jeu sont résolues aprés la fin de la derniére
semaine de la saison.

Si deux capacités réponse se contredisent, la derniére réponse utilisée fait
effet et la réponse précédente est ignorée.

CAPACITES 3&3&53, SUR LA
VICTOIRE 0U LA DEFAITE

Certaines capacités de cartes ne sont résolues que lorsque le manager d’une
équipe gagne ou perd un match. Pour les tournois, le vainqueur et le deuxieme
sont considérés comme des vainqueurs. Les managers qui collectent la prime
« PERDANT ! » sont considérés comme des perdants. Si un manager est le
seul participant & un temps fort ou a un tournoi, il est considéré comme étant
le vainqueur.

Remarque : un manager doit engager au moins un joueur dans un match
pour étre considéré vainqueur ou perdant.

DEPLACER UN JOUEUR ENGAGE YVERS
UN RUTRE MATCH

Il existe des capacités qui permettent aux managers de déplacer un joueur
engagé dans un match vers un autre match. Quand un manager résout cette
capacité, le joueur est considéré comme étant « déplacé » et non « engagé ».
En d’autres termes, le joueur ne peut pas utiliser ses compétences pour ce
nouveau match.

Un joueur déplacé peut étre placé sur un match Iégal donc dans une zone vide
ou occupée par un joueur de la méme équipe. Si un manager résout cette capa-
cité pour déplacer un porteur du ballon vers un autre match, le manager place
le pion Ballon sur un joueur ami de son choix au match d’origine.

LA RESERVE DE FIONS TRICHE

Elle est composée de 30 pions Triche. Quand un joueur utilise la compétence
Triche, son manager lui assigne un pion Triche en le prenant au hasard de
cette réserve et en le placant sur sa carte.

Quand les regles disent aux managers de « défausser les pions Triche assi-
gnés », on les met de c6té. On ne remet les pions Triche dans la réserve de
pions Triche que lors de la prochaine phase d’entretien.

PERDRE ET AGNER DES FANS

Chaque manager a un plateau de score sur lequel se trouvent deux cadrans. Le
cadran de gauche représente les dizaines et celui de droite les unités.

Chaque fois qu’un manager gagne des fans, il tourne les cadrans de son pla-
teau pour augmenter son total de fans accumulés. Chaque fois qu’un manager
perd des fans, il tourne les cadrans de son plateau pour diminuer son total de
fans accumulés. Un manager ne peut pas avoir moins de 0 fans.

MORG "N THORG

Morg N Thorg est une Star spéciale car il a une carte CWC et une carte OWA.
Quand un manager engage Morg ’N Thorg dans un match, aucun autre mana-
ger ne peut engager un autre exemplaire de Morg "N Thorg sur ce match.

JOUER A JEUX MANAGERS

Cette section fournit les changements de regles quand on joue a deux mana-
gers.

FREPARER LE DECK SPIKE ! MAGAZINE

Les cartes Gros Titre sont remises dans la bofte. On met de c6té la carte Le
Blood Bowl. On mélange les trois autres cartes Tournoi, puis on place la carte
Le Blood Bowl au bas de la pile pour créer le deck Spike ! Magazine. Une
partie a deux joueurs ne dure que quatre tours de jeu.

FAIRE HEFILER LES TEMPS FORTS

Quand on lance les temps forts, on révele quatre temps forts. Quand deux temps
forts ont au moins un joueur engagé, on remet les deux autres temps forts dans la
boite. Les managers luttent pour les deux temps forts restants et le tournoi.

PRIMES DE TOURNOIS

A deux managers, il n’y a pas de prime pour le deuxiéme. Le vainqueur col-
lecte la prime du vainqueur (a cté du trophée), et le perdant collecte la prime
« PERDANT ! '»,

Si une équipe est seule & un tournoi lors de la phase de score, le manager de
cette équipe collecte la prime du vainqueur et celle du perdant — mais pas celle
du deuxieme.



YARIANTES

\oici quelques variantes du TMU.

SAISON ABREGEE

Les joueurs demandent plus d’argent et il y a des rumeurs de gréve patro-
nale !

Les managers doivent faire au mieux lors d’une saison abrégée de quatre
semaines.

Lors de Iinstallation, il y a une étape modifiée et deux étapes en plus qui sont
expliquées ici :

Préparer le deck Spike ! Magazine : piochez une carte Tournoi (au lieu de
deux) et deux cartes Gros Titre (au lieu de trois).

Distribuer les Améliorations de Départ : aprés avoir déterminé le premier
manager, mais avant de commencer la partie, chaque manager effectue ces
étapes :

1. Stars : chaque manager pioche quatre cartes Star du deck Star correspon-
dant a son syndicat d’appartenance (OWA ou CWC). Il regarde les cartes
et en enrdle deux qu’il place dans sa pile Progression. Puis il place les
Stars restantes au bas du deck Star dans n’importe quel ordre.

2. Améliqration d’équipe : chaque manager pioche une carte Améliora-
tion d’Equipe et la place dans sa pile Progression.

3. Amélioration d’Encadrement : chaque manager pioche trois cartes
Amélioration d’Encadrement. 1l regarde les cartes piochées, en conserve
une de son choix qu’il place dans sa pile Progression. Puis il place les
cartes restantes au bas du deck Amélioration d’Encadrement dans n’im-
porte quel ordre.

Révéler la pile Progression : chaque manager révele ses améliorations de
départ.

SAISON ETENDUE

Les fans veulent une saison plus longue, et le TMU veut I’argent des sponsors
en rallongeant la saison ! Les managers doivent gérer leurs ressources sur les
six semaines que dure la saison.

Lors de I’installation, il y a une étape modifiée que voici :

Préparer le deck Spike ! Magazine : piochez deux cartes Tournoi et trois
cartes Gros Titre (au lieu de deux).

LIMITATION DU NOMBRE DE MATCHS

Le TMU réduit le nombre de matchs par semaine, ce qui rend la tache plus
ardue pour les managers! Quand on constitue la rangée des temps forts, le
nombre de matchs est égal au nombre de managers dans la partie. Par
exemple, dans une partie a quatre managers, si la carte Spike ! Magazine
est un Gros Titre, le premier manager révéle quatre temps forts. Si la carte
révélée Spike ! Magazine est un tournoi, le premier manager ne révele que
trois temps forts.

LISTE DES EﬂPﬂCITéS

Arracher le Ballon : au lieu d’utiliser
centre du terrain.

, vous pouvez placer le ballon au

Dextérité : si ce joueur est le porteur du ballon et devient couchg, il ne laisse
pas tomber le ballon.

Ecrasement : chaque fois que vous obtenez €3 E3 lors de la tentative de
tacle de ce joueur, ce dernier peut tenter un autre tacle contre un autre joueur
adverse.

Esquive : lors d’une tentative de tacle contre ce joueur, vous pouvez obliger
le manager adverse a relancer tous les dés.

Frénésie : quand ce joueur tente un tacle, on augmente de 1 sa Puissance lors
de cette tentative.

Garde : quand un joueur adverse réussit a tacler un de vos joueurs, a la place
vous pouvez appliquer le résultat du dé a ce joueur. Cette capacité se produit
apres avoir lancé les dés mais avant d’appliquer le résultat.

Intrépidité : quand ce joueur tente de tacler un joueur adverse dont la Puis-
sance est plus forte que la sienne, il ne lance qu’un dé et applique son résultat.

Joueur Vicieux : si ce joueur blesse un joueur adverse, gagnez .

Juggernaut : quand ce joueur tente un tacle, les joueurs adverses ne peuvent
pas utiliser la capacité Garde.

Lancer un coéquipier : une fois joué, vous pouvez déplacer un de vos
joueurs de ce match vers un autre match. Si le joueur déplacé était le porteur
du ballon, donnez le ballon & un autre de vos joueurs dans ce match.

Mercenaire : quand vous révélez ce joueur de votre pile Progression, vous
pouvez retirer une de vos cartes Joueur de votre deck Equipe ou de votre pile
de défausse pour la remettre dans la boite de jeu. Puis vous ajoutez le Merce-
naire a votre deck que vous mélangez. On résout tous les Mercenaires avant
de placer les Stars n’ayant pas cette capacité au-dessus du deck Equipe.
Contrairement aux autres capacités, la capacité Mercenaire ne se produit
qu’au tour ou ce joueur a été enrdlé.

Nerfs d’Acier : tant que ce joueur est le porteur du ballon, sa Puissance est
augmentée de 1.

Parade : si un joueur adverse réussit a tacler ce joueur, vous pouvez redres-
ser un de vos autres joueurs couchés dans ce match.

Passe Rapide : si ce joueur devait laisser tomber le ballon ou devenir le por-
teur du ballon, vous pouvez déplacer le ballon vers un joueur ami de ce match.

Stabilité : tant que ce joueur est le porteur du ballon, les joueurs adverses ne
peuvent pas le tacler.
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RESUME

TOUR DE JEU
PHASE D’ENTRETIEN
. Restaurer les cartes
. Refaire sa main
. Refaire la réserve de pions Triche

1
2
3
4. Révéler la carte Spike ! Magazine
5. Lancer les temps forts

6

. Préparer le coup d’envoi

PHASE DE MATCH

1. Engager un joueur sur un match ou passer (obligatoire)
* Résoudre les capacités Une Fois Joué
»* Utiliser les Compétences

2. Résoudre une action de match (facultatif)

PFHASE DE SCORE

1. Résoudre les matchs
a. Révéler les pions Triche
b. Résoudre les capacités de phase de score
c. Déterminer le vainqueur
d. Collecter les primes
e. Nettoyer le terrain
2. Révéler la pile Progression

3. Passer la piéce d’or

REPARTITION JJES PIONS TRICHE

6 438 A2 4Hd1

COMPETENCES

TRICHE C(OBLIGATOIRE)

Pour chaque symbole de triche, piochez au hasard un pion Triche de
la réserve et placez-le face cachée (crane visible) sur la carte Joueur
sans le regarder.

PASSE (FACULTATIF)

Si un joueur adverse est le porteur du ballon, déplacez le ballon au
centre du terrain. Si le ballon est au centre du terrain, déplacez-le sur
le joueur utilisant cette capacité. Si un autre joueur de I’équipe du
manager est le porteur du ballon, le manager peut choisir de laisser le
ballon a son porteur actuel ou de déplacer le ballon au joueur utilisant
cette compétence.

SPRINT (FACULTATIF)

Pour chaque symbole de sprint, le manager du joueur pioche
la premiére carte de son deck Equipe et défausse une carte de son
choix de sa main (y compris la carte qu’il vient de piocher).

TACLE CFACULTATIF)

Pour chaque symbole de tacle, le joueur peut tenter un tacle contre un
joueur adverse du méme match. Le manager du tacleur (le joueur qui
fait le tacle) déclare le joueur ciblé et compare la Puissance de son
tacleur a celle du joueur ciblé :

% Si la puissance du joueur qui tacle est supérieure a celle du joueur
ciblé, le manager lance deux dés de tacle et choisit le résultat a
appliquer.

% Si la puissance du joueur qui tacle est égale a celle du joueur ciblé,
le manager lance un dé de tacle et applique le résultat.

* Si la puissance du joueur qui tacle est inférieure a celle du joueur
ciblé, le manager lance deux dés de tacle et le manager adverse
choisit le résultat a appliquer.

a Le tacle est réussi. Si le joueur ciblé est redressé, il devient
couché. Si le joueur ciblé est couché, il devient blessé.

. Le tacle est raté.

La cible évite ou dévie le tacle, et le tacleur s’écroule au sol.
m Si le tacleur est redressé, il devient couché. Dans le cas rare
ou le tacleur est couché, il devient blessé.



